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Abstrak : Berangkat dari pengamatan penulis terhadap lingkungan sekitar yang terdiri dari 
beberapa individu dengan pola 琀椀ngkah laku bersifat repe琀椀琀椀f yang dilakukan dan diberikan 
oleh s琀椀mulus terhadap respon, hingga memunculkan reaksi yang beragam. S琀椀mulus-
Respon merupakan asas belajar sederhana yang terdapat pada teori behavioris琀椀k di mana 
dampaknya adalah terjadinya hubungan antara pesan terhadap media, serta respon 
individu terhadap s琀椀mulus tertentu, namun ada kalanya respon yang diterima 琀椀dak sesuai 
dengan respon yang diharapkan hingga memunculkan sifat kontradik琀椀f di dalamnya. 
Dengan metode penciptaan karya, penulis akan membuat visualisasi dari sisi kontradik琀椀f 
yang dihasilkan oleh respon terhadap s琀椀mulus dengan menggunakan teknik lukis 
impresionis. Melalui karya lukis yang dapat dinikma琀椀 secara visual maupun este琀椀ka, 
diharapkan pesan yang berusaha penulis sampaikan dapat tersalurkan, bahwa respon 
yang 琀椀dak sesuai dengan yang diharapkan oleh s琀椀mulus bukanlah sebuah kegagalan 
dalam berkomunikasi, melainkan hal tersebut lumrah dan dapat terjadi kepada siapapun.   
Kata Kunci: Kontradik琀椀f; Behavioris琀椀k; S琀椀mulus-Respon 

 
Abstract : Based on the author's observa琀椀ons of the surrounding environment, which 
consist of several individuals with repe琀椀琀椀ve behavior pa琀琀erns carried out and given by 
s琀椀mulus to response, giving rise to diverse reac琀椀ons. S琀椀mulus-Response is a simple 
learning principle contained in behavioris琀椀c theory where the impact is the occurrence of 
a rela琀椀onship between the message and the media, as well as individual responses to 
certain s琀椀mulus, but there are 琀椀mes when the response received is not in accordance as 
expected, bringing out the contradictory nature in it. With the method of crea琀椀ng works, 
the author will make a visualiza琀椀on of the contradictory side produced by the response to 
the s琀椀mulus using impressionist pain琀椀ng techniques. Through pain琀椀ngs that can be 
enjoyed visually and aesthe琀椀cally, it is hoped that the message that the author is trying to 
convey can be channelled and that the response that does not match the expected s琀椀mulus 
is not a failure in communica琀椀on, but is commonplace and can happen to anyone. 
Keywords: Contradictory; Behavioris琀椀c; S琀椀mulus-Response 
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PENDAHULUAN 

Berawal dari pengamatan penulis di se琀椀ap sore hari pada kegiatan yang 

dilakukan oleh antar individu di lingkungan sekitar penulis, membuat penulis 

menjadi sadar akan suatu hal bahwa kehidupan manusia seja琀椀nya 琀椀dak pernah 

lepas dari hubungan dan interaksi antar en琀椀tas, baik itu hubungan antar individu 

dengan kelompok, atau individu dengan individu. Hubungan ini terjalin karena 

manusia merupakan mahluk sosial, hubungan yang terjalin pun 琀椀dak berlangsung 

secara singkat dan 琀椀ba-琀椀ba, melainkan terdapat proses di dalamnya. Dimulai dari 

interaksi sederhana antar orang tua dan anak, hingga berlanjut pada interaksi guru 

kepada murid dan seterusnya. Terdapat kaitan erat antara interaksi manusia 

dengan pembelajaran, karena interaksi yang dilakukan bukan sekadar komunikasi 

biasa pada umumnya seper琀椀 mengobrol atau bercerita, melainkan interaksi dapat 

dijadikan sebagai metode pembelajaran untuk menghasilkan pola 琀椀ngkah individu 

menjadi lebih baik. Semakin sering interaksi dilakukan, maka semakin sering juga 

ak琀椀vitas pembelajaran berlangsung, jika kedua kegiatan ini terus-menerus 

dilakukan hingga tercapai pada frekuensi tertentu, maka besar kemungkinan hal 

ini ikut mempengaruhi sisi psikologi manusia. 

Secara e琀椀mologis, psikologi berasal dari kata Yunani psyche (psukhē), yang 

berar琀椀 "berdarah panas", atau  jiwa, lalu ada kata lain <logos= yang mempunyai 

ar琀椀 ilmu. Jadi psikologi secara har昀椀ah adalah ilmu tentang jiwa. Akan tetapi, 

terdapat perbedaan di antara ilmu jiwa dan psikologi. Ilmu jiwa belum tentu 

disebut dengan psikologi, namun psikologi sudah pas琀椀 disebut dengan ilmu jiwa. 

Perbedaannya dalam hal ini adalah bahwa psikologi mencakup semua pikiran, 

kognisi dan tanggapan, jadi psikologi mencakup ilmu jiwa, yang diperoleh secara 

sistema琀椀s melalui metode ilmiah yang memenuhi persyaratan yang disepaka琀椀 

oleh para peneli琀椀 psikologi saat ini. (Gerungan, 2004:1-2). 
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Adapun is琀椀lah <psikoanalisis= dan nama Sigmun Freud telah dikenal dalam 

seluruh dunia psikologi modern. Dari awal munculnya teori ini, psikoanalisis telah 

berbeda dengan pemikiran para psikologis terutama dalam hal tujuan, pokok 

kajian, dan metode. Pokok kajian psikoanalisis adalah psikopatologi yang berar琀椀 

perilaku yang 琀椀dak normal dan sering kali diabaikan oleh para pemikir lain. Adapun 

metode utama dari psikoanalisis adalah observasi klinis bukan hasil eksperimen 

laboratorium terkontrol. Psikoanalisis juga lebih fokus terhadap analisa yang 

berhubungan dengan unconscious (pikiran tak sadar) (Schultz, D. P., & Schultz, S. 

E., 2014:472) Selain itu, Psikoanalisis juga merupakan teori yang bertujuan untuk 

menjelaskan hakikat, sifat dan juga perkembangan kepribadian manusia. Elemen 

yang diprioritaskan dalam teori ini adalah mo琀椀vasi, emosi dan aspek internal 

lainnya. Teori ini menyatakan bahwa kepribadian terbentuk ke琀椀ka aspek-aspek 

psikologis tersebut mengalami kon昀氀ik, yang sering terjadi pada masa kanak-kanak 

atau anak usia dini. Pengalaman Freud dengan pasiennya, lalu analisisnya tentang 

mimpi, dan bacaannya tentang beragam literatur humanis琀椀k dan ilmiah, serta 

eksperimen tersebut memberikan informasi dasar untuk mengembangkan teori 

yang telah Freud pahami. 

Wujud perilaku seseorang dijabarkan melalui teori behavioris琀椀k, yang awal 

mulanya muncul sebagai aliran pemikiran di tahun 1920-an, dan dipelopori oleh 

John B. Watson, Ivan Pavlov, dan B.F. Skinner. Menurut B.F Skinner, manusia 

merupakan serangkaian reaksi yang unik, beberapa di antaranya sudah ada dan 

diturunkan secara gene琀椀k dari generasi ke generasi. Pengkondisian yang kita alami 

dari lingkungan sosial akan menentukan <pengalaman=, yaitu seperangkat pola 

perilaku yang sudah ada sebelumnya. Oleh karena itu, manusia adalah produk dari 

lingkungannya (Husen, 2003:115). Skinner percaya bahwa kepribadian dapat 

dipahami dengan memper琀椀mbangkan perkembangan perilaku dalam hubungan 

yang terus menerus dengan lingkungan sekitarnya.  

Teori ini juga menekankan pada poin belajar dan pembelajaran, karena 
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pada dasarnya, belajar adalah proses manusia untuk mencapai berbagai 

kompetensi, keterampilan, dan sikap. Belajar dimulai sejak manusia dilahirkan 

hingga menghembuskan nafas terakhir. Belajar adalah suatu kegiatan yang 

dilakukan seseorang untuk perubahan dalam dirinya melalui pela琀椀han atau 

pengalaman, belajar dapat membawa perubahan pada diri pelaku baik perubahan 

pengetahuan, sikap dan 琀椀ngkah laku. (Muhammad Ra昀氀i, Soni Sadono, Teddy 

Ageng M., 2023:4) Ciri-ciri teori ini adalah mengutamakan unsur-unsur serta 

elemen-elemen kecil seper琀椀, penekanan pada peran lingkungan, penekanan pada 

pembentukan reaksi atau tanggapan, penekanan pada pen琀椀ngnya la琀椀han dalam 

pembelajaran, penekanan pada mekanisme pada saat pembelajaran, penekanan 

pada peran keterampilan hingga prestasi belajar yang dihasilkan yang merupakan 

manifestasi dari perilaku yang diharapkan. Peneli琀椀an Skinner tentang 

pembelajaran berfokus pada perilaku dan konsekuensinya (Sagala, 2009:16). 

Teori s琀椀mulus-respon selalu dikaitkan dengan teori behavioris琀椀k, karena 

di dalam teori behavioris琀椀k terdapat teori s琀椀mulus-respon yang berlandaskan 

pada gagasan bahwa sebagian besar organisme melakukan perilakunya sebagai 

re昀氀eksi sederhana dari kondisi lingkungan yang berada di sekitar mereka. Menurut 

behavioris, hal ini pun berlaku untuk organisme yang perilakunya telah 

sepenuhnya dipelajari dan bergantung pada rangsangan eksternal yang dihadapi. 

Teori s琀椀mulus-respon saat ini dinilai 琀椀dak cukup umum, namun dalam banyak 

konteks, organisme itu sendiri dapat memilih bagaimana ber琀椀ndak berdasarkan 

karakteris琀椀knya sendiri meskipun lingkungan tetap menjadi salah satu faktor yang 

dapat berpengaruh.  

Walaupun psikologi dan seni merupakan dua hal yang 琀椀dak sepenuhnya 

berkesinambungan satu sama lain, akan tetapi dalam dunia seni rupa pun terdapat 

beberapa seniman yang mengangkat tema tentang psikologi ke dalam karyanya 

salah satu contohnya adalah seniman ternama yaitu Salvador Dali yang kondisinya 

saat menggambar, kerap dikaitkan oleh psikoanalisis karena karyanya yang sarat 
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akan simbol. Bagi Dali, cara pandang surealis yang mengacu pada alam mimpi 琀椀dak 

hanya sekadar gaya dan aliran seni, tetapi juga merupakan modus operandinya. 

(Elizabeth, 2007:57). 

Berdasarkan dari paparan mengenai teori psikologi dan turunannya yaitu 

teori psikoanalisis dan behavioris琀椀k, penulis mempunyai fokus bahasan mengenai 

s琀椀mulus-respon dan kontradiksi yang terjadi di dalamnya. Kontradiksi menjadi 

kata kunci utama dalam bahasan Tugas Akhir ini, sehingga karya seni yang 

dihasilkan dapat menjadi salah satu media untuk menyadarkan pembaca bahwa 

琀椀dak semua hal yang diajarkan atau yang diberikan akan selalu sesuai dengan 

respon yang diharapkan, melainkan terdapat respon yang bertolak belakang 

dengan s琀椀mulus yang diterima. 

RUMUSAN MASALAH  

Berdasarkan penjelasan mengenai latar belakang, maka fokus 

permasalahan yang akan dibahas adalah: 

1. Bagaimana memvisualisasikan kontradiktif yang terjadi antara stimulus 

dan respon menjadi sebuah karya lukis? 

2. Medium apa yang cocok digunakan untuk memvisualisasikan kontradiktif 

di antara stimulus-respon? 

PROSES PENGKARYAAN 

Pada pengkaryaan Tugas Akhir, penulis memvisualisasikan bentuk 

kontradik琀椀f yang menjadi kata kunci utama pada karya ini menjadi dua lukisan. 

Lukisan pertama memvisualisasikan bentuk ilustrasi dari teori-teori beserta 

percobaan yang dilakukan oleh para behavioris terdahulu tentang ak琀椀vitas yang 

dilakukan antara s琀椀mulus dan respon tanpa adanya hambatan, dan pada lukisan 

kedua, penulis menggambarkan bentuk ilustrasi keterbalikan dari apa yang sudah 
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dilakukan sebelumnya guna membangkitkan sisi kontradik琀椀f yang berusaha 

diusung. Selanjutnya karya ditampilkan secara berdampingan membentuk karya 

dyp琀椀ch art dengan judul <Vice Versa=, sejalan dengan judul karya ini 琀椀dak semata-

mata memvisualisasikan bentuk ak琀椀vitas dari s琀椀mulus-respon, dan sebaliknya 

karya ini juga turut menghadirkan bentuk visual kontradik琀椀f yang terjadi di 

dalamnya.  

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Konsep Karya 

Dalam menjalani kehidupan sehari-hari, secara sadar atau 琀椀dak, 

kehidupan manusia selalu dikelilingi oleh interaksi yang berhubungan dengan 

komunikasi antar s琀椀mulus serta respon terhadap s琀椀mulus yang diberikan. Sebagai 

contoh sederhana yaitu pada percobaan Ivan Pavlov terhadap seekor anjing yang 

diberikan makanan secara berkala dengan membunyikan bel sebagai bentuk aba-

aba bahwa makanan akan diberikan terhadap anjing. Bel yang dibunyikan 

merupakan bentuk sebuah s琀椀mulus dan memperoleh respon berupa air liur anjing 

yang menetes, pertanda bahwa anjing tersebut telah mengetahui tanda bahwa 

akan diberi makan.  

 
Gambar 3.1 Classical Condi琀椀oning by Ivan Pavlov 

(sumber: moderntherapy.online) 
 

Respon dari liur anjing yang awalnya menetes hanya ke琀椀ka melihat 

makanan, secara perlahan berubah menjadi ikut menetes ke琀椀ka mendengarkan 
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bel yang dibunyikan menjadi salah satu indikasi berupa respon yang berubah 

seiring dengan beberapa s琀椀mulus yang diberikan. Peris琀椀wa ini menjadi salah satu 

teori belajar behaviorisme yaitu sebuah perilaku baru dapat terbentuk ke琀椀ka 

pembelajaran yang sama terus diberikan terhadap media yang diajarkan.  

Percobaan yang dilakukan oleh Pavlov merupakan salah satu kegiatan yang 

dekat dengan ak琀椀vitas harian manusia. Bukan hanya terhadap hewan peliharaan, 

tetapi komunikasi antar s琀椀mulus dengan respon juga dapat terjadi dalam ruang 

lingkup antar sesama manusia, sebagai contoh lain yaitu seorang guru tari yang 

mengajarkan gerakan tari kepada peserta didik, semakin sering suatu 琀椀ngkah laku 

diajarkan, maka semakin kuat asosiasi yang terjadi di dalam ikatan s琀椀mulus dan 

respon, dengan begitu peserta didik dapat menghafal gerakan tari hingga bisa 

mengiku琀椀nya. 

Dua contoh kegiatan tersebut merupakan ak琀椀vitas yang dekat dengan 

manusia, tetapi bagaimana jika kegiatan komunikasi s琀椀mulus terhadap media 

yang diajarkan 琀椀dak mendapatkan respon sesuai dengan yang diharapkan? 

Berangkat dari permasalahan ini, penulis mengambil kata kunci yaitu  <Vice Versa= 

yang merupakan sebuah kata Bahasa Inggris, secara har昀椀ah <Vice Versa= memiliki 

ar琀椀 keterbalikan atau <dan sebaliknya=. Penulis mengambil kata Vice Versa untuk 

menggambarkan bentuk kontradiksi antara s琀椀mulus dan respon, sebagai contoh 

pada suatu waktu anjing 琀椀dak lagi merespon bunyi bel pertanda bahwa akan diberi 

makan. Namun, kejadian ini 琀椀dak berlangsung lama, melainkan beberapa saat 

setelah 琀椀dak merespon, sang anjing kembali merespon bunyi bel dengan cara 

meneteskan air liurnya dan segera berlari ke arah makanan. 

Hal inilah yang menjadi fokus utama penulis dalam membuat karya Tugas 

Akhir, yaitu kontradik琀椀f yang terjadi di antara s琀椀mulus-respon, penyimpangan ini 

bukanlah sebuah persoalan yang fatal, melainkan hal ini lumrah jadi sangat wajar 

dan bisa terjadi pada siapa pun, 琀椀dak pandang bulu. Terjadinya kontradiksi seper琀椀 

ini bukan berar琀椀 s琀椀mulus yang diberikan menjadi gagal karena respon yang 
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diterima 琀椀dak sesuai dengan yang diharapkan, seja琀椀nya se琀椀ap individu yang hidup 

di dunia ini 琀椀dak ada yang sempurna maka 琀椀dak selamanya se琀椀ap pembelajaran 

atau didikan yang diberikan akan menghasilkan individu yang sempurna. 

 

Hasil Karya 

Karya 1 

Judul: <Vice= 

Tahun: 2023 

Medium: Acrylic on Canvas 

Ukuran: 80x100 cm 

 

 

 
Gambar 3.16 Layout Karya 

(sumber: dokumentasi pribadi (2023)) 
 

 
Gambar 3.17 <Vice= 

(sumber: dokumentasi pribadi (2023)) 
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Karya 1 yang berjudul "Vice" merupakan sebuah karya seni lukis yang 

terinspirasi dari ak琀椀vitas yang dilakukan individu di sekitar penulis pada sore hari. 

Melalui observasi terhadap ak琀椀vitas ini, penulis memperha琀椀kan bahwa ak琀椀vitas 

tersebut merupakan bentuk s琀椀mulus-respon yang terjadi dalam kehidupan sehari-

hari. Namun, penulis 琀椀dak hanya berfokus pada ak琀椀vitas s琀椀mulus-respon saja, 

melainkan penulis lebih tertarik dan memperha琀椀kan sisi kontradik琀椀f yang terjadi 

di dalam ak琀椀vitas tersebut. Dibantu dengan bantuan teori psikologi dan 

turunannya, yaitu behavioris琀椀k yang berfokus pada s琀椀mulus-respon, karya seni ini 

tercipta. Proses pembuatan lukisan ini melalui tahap-tahap yang panjang, dimulai 

dari tahap pembuatan sketsa awal hingga prototype. Penulis berhasil 

menghasilkan lukisan akhir dengan ukuran 80x100 cm yang dipajang dengan gaya 

diptych art. Konsep dip琀椀k ini memberikan kesan visual yang menarik dan 

memperkuat pesan yang ingin disampaikan yaitu sisi kontradik琀椀f. 

Selain memiliki inspirasi dari ak琀椀vitas sehari-hari, penulis juga terinspirasi 

oleh beberapa seniman impresionis. Gaya lukisan impresionis yang 

mengutamakan penggunaan cahaya dan warna dalam menciptakan gambaran 

yang abstrak namun memberikan kesan nyata, turut terlihat dalam lukisan ini. 

Penulis juga menerapkan pola golden ra琀椀o dalam penempatan objek untuk 

menciptakan keseimbangan visual yang harmonis. Melalui teknik lukis impresionis 

yang digunakan, karya "Vice" menawarkan pengalaman este琀椀ka yang unik bagi 

publik. Penggunaan warna yang hangat dan sentuhan kuas yang kasar 

menciptakan efek visual yang memikat dan memberikan kesan subjek琀椀vitas dalam 

penafsiran karya. 

Lukisan "Vice" 琀椀dak hanya sekadar sebuah gambar visual, tetapi juga 

memiliki pesan yang ingin disampaikan. Melalui visualnya, karya ini 

memperlihatkan keberagaman ak琀椀vitas keharmonisan s琀椀mulus-respon yang 

terjadi di sekitar penulis pada sore hari. Lukisan ini mengajak khalayak umum 

untuk merenungkan interaksi manusia dengan lingkungan sekitarnya baik itu antar 
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individu maupun antar kelompok serta efeknya terhadap masing-masing individu. 

"Vice" adalah sebuah karya seni lukis yang menggabungkan pengamatan terhadap 

kehidupan sehari-hari, konsep psikologi, dan inspirasi dari seniman impresionis. 

Melalui lukisan ini, penulis berhasil menciptakan sebuah karya este琀椀ka yang 

memikat dan menarik perha琀椀an serta menggugah pemikiran publik. 

Karya 2 

Judul: <Versa= 

Tahun: 2023 

Medium: Acrylic on Canvas 

Ukuran: 80x100 cm 

 
Gambar 3.18 Layout Karya 

(sumber: dokumentasi pribadi (2023)) 
 

 
Gambar 3.19 <Versa= 

(sumber: dokumentasi pribadi (2023)) 
 

<Versa" merupakan karya ke 2 yang memaparkan kontras dengan lukisan 

sebelumnya, dengan judul <Vice=. Lukisan ini menampilkan lawan dari harmoni 
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yang ada pada lukisan pertama. Lukisan pertama mencitrakan dengan jelas 

ilustrasi dari ak琀椀vitas s琀椀mulus dan respon yang terjadi dari hasil uji coba para 

behavioris. Namun, pada lukisan kedua ini, penulis menunjukkan kebalikan dari 

apa yang diuji coba oleh para peneli琀椀 behavioris, dengan tujuan untuk menyoro琀椀 

sisi kontradik琀椀f kuat yang diusung oleh tema yang diangkat. Berkarya dengan 

inspirasi seniman impresionis dan teknik lukisan yang sama, kedua lukisan juga ini 

memiliki ukuran yang sama, yaitu 80x100 cm, dan dipajang berdampingan dalam 

bentuk dip琀椀k. 

Lukisan "Versa" menghadirkan komposisi visual yang berbeda, dengan 

elemen-elemen yang bertentangan dan membangkitkan kontradiksi. Pada lukisan 

ini, penulis dengan cermat menggambarkan ak琀椀vitas ilustrasi dan mo琀椀f-mo琀椀f 

yang berlawanan dengan apa yang terlihat dalam lukisan pertama. Jika pada karya 

1, penulis membuat pola golden ra琀椀o maka pada karya 2 ini, pola tersebut 琀椀dak 

lagi digunakan, karena penulis menyusun komponen subjek secara acak demi 

menonjolkan sisi kontradik琀椀f yang lebih kuat. Sisi impresionis yang disajikan oleh 

penulis memberikan kesan yang kuat, mengeksplorasi perbedaan antara realitas 

dan persepsi subjek琀椀f. Meskipun kedua lukisan memiliki teknik dan gaya yang 

serupa, penulis mampu menciptakan perbedaan besar dalam pembacaan 

visualnya. 

Dalam lukisan "Versa", penulis mengeksplorasi kontradiksi dalam teori 

behavioris琀椀k, menunjukkan bahwa pertentangan atas ak琀椀vitas yang biasa 

dilakukan dapat terjadi. Pada lukisan ini, penulis juga menggunakan teknik 

impresionis dengan cermat, juga menggambarkan efek cahaya jingga karena 

suasana yang sama yaitu pada sore hari. Sesuai dengan tema kontradik琀椀f yang 

diusung, penulis secara konsisten memperlihatkan sentuhan yang kuat untuk 

menggambarkan kesenjangan antara karya 1 dan karya 2. Lukisan ini adalah 

gambaran yang menarik dari anomali yang terjadi pada kebiasaan dan 

kebingungan yang mungkin terjadi di dalamnya. 
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KESIMPULAN  

Tujuan dibuatnya karya ini adalah untuk mewujudkan bentuk visual 

kontradik琀椀f di dalam s琀椀mulus-respon yang diaplikasikan pada medium kanvas. 

Bentuk kontradik琀椀f yang berusaha disampaikan 琀椀dak semata-mata hanya 

menggambarkan keterbalikan visual dari kanvas 1 dan kanvas 2, melainkan 

semuanya telah diatur mulai dari sketsa, elemen-elemen yang digambarkan di 

dalamnya, serta bentuk display karya. Sketsa yang berisi bentuk visual ilustra琀椀f 

dari uji coba para behavioris yang dibuat menjadi visual dengan keterbalikan dari 

hasil uji coba tersebut merupakan elemen kontradik琀椀f terkuat yang penulis buat, 

dibantu dengan teori-teori yang dikemukakan ikut membuat visual kontradik琀椀f 

pada karya ini terbantu. Selain teori dan bentuk visual dari uji coba, penulis 

membuat display karya berbentuk dyp琀椀ch art sehingga menambah kesan 

kontradik琀椀f di dalamnya.  

Medium yang digunakan berupa kanvas serta cat akrilik merupakan media 

yang cukup bisa menyampaikan pesan dari penulis. Melalui lukisan, penulis 琀椀dak 

hanya membuat sebuah karya untuk memenuhi kebutuhan este琀椀ka semata 

melainkan ikut menyampaikan pesan yang selaras dengan tujuan dibuatnya karya 

lukis dyp琀椀ch art. Dengan menggunakan teknik impresionis secara visual dan teknik 

dry on dry pada kanvas, untuk menghasilkan visual yang diharapkan. 

Adapun saran yang diberikan adalah agar penulis meningkatkan kualitas 

visual dalam karya Tugas Akhir. Penulis menyadari adanya kekurangan dalam 

karya tersebut dan perlu melakukan upaya untuk meningkatkan aspek visual yang 

disajikan kepada publik. Pada saran ini, penulis dapat memperdalam pemahaman 

tentang teknik impresionis agar dapat menghasilkan kesan impresionis yang lebih 

kuat dalam karya Tugas Akhir. Dalam mencapai hal ini, penulis dapat melakukan 

berbagai langkah tambahan. yaitu penulis dapat melakukan peneli琀椀an lebih 

mendalam tentang teknik impresionis. Penulis dapat mempelajari ragam lukisan 

atau karya seni yang menggunakan teknik ini untuk mendapatkan pemahaman 
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yang lebih luas tentang prinsip-prinsip utama dan karakteris琀椀k yang ada dalam 

teknik impresionis. Dengan memahami dasar-dasar teknik ini, penulis akan 

memiliki lebih banyak kemungkinan untuk menerapkannya dalam karya Tugas 

Akhir. 
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