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ABSTRAK 

“Dampak Negatif Perilaku Anak Kecanduan Game Online sebagai sumber inspirasi 

karya seni lukis” merupakan judul penciptaan karya seni tugas akhir dengan latar 

belakang fenomena di linkungan sekitar pada umumnya dan keponakan pada 

khususnya yang sering bermain game online. Keprihatinan penulis tentang dampak 

negatif game online akibat kurangnya peran orang tua dalam mengawasi anak-

anaknya. Hal tersebut menjadi alasan kuat untuk mengekspresikan Dampak Negatif 

Perilaku Anak Kecanduan Game Online sebagai sumber inspirasi karya seni lukis 

tugas akhir dengan gaya realistik. Tujuan penciptaan karya seni lukis tugas akhir ini 

adalah menciptakan karya seni lukis yang mengambil sumber inspirasi dari Dampak 

Negatif Perilaku Anak Kecanduan Game Online, yang secara tidak langsung juga 

menjelaskan konsep penciptaannya, proses penciptaannya, serta estetika visual hasil 

karya seni lukis yang diciptakan. Penciptaan karya mengacu pada tiga tahapan 

penciptaan yang dikemukakan oleh Herman Von Helmholtz yang menjelaskan 

tahap dalam proses penciptaan, meliputi: Saturation (Pengumpulan Data), 

Incubation (Pengendapan), Illumination (Perwujudan Karya). Penciptaan karya 

tugas akhir ini memberikan wawasan yang lebih terkait alat, bahan dan teknik garap 

sebuah karya. Hasil yang diperoleh dari penciptaan karya ini adalah karya seni lukis 

dengan sumber inspirasi Dampak Negatif Perilaku Anak Kecanduan Game Online 

menggunakan gaya realistik. Hasil lainnya adalah pengalaman empiris dan 

pendalaman konsep dalam penciptaan karya seni lukis dengan sumber inspirasi 

Dampak Negatif Perilaku Anak Kecanduan Game Online. 

Kata Kunci: Dampak Negatif, Perilaku Anak, Kecanduan Game Online. 
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