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BAB V 

KESIMPULAN & SARAN 

 

A. KESIMPULAN 

Melalui analisis data yang telah dilakukan, teridentifikasi bahwa adanya perubahan 

elemen pada wujud peralihan wahana karakter Gatotkaca tertentu telah memberikan 

keragaman bentuk pada visualisasi karakter Gatotkaca.  

Adapun hasil dengan elemen pertanyaan seperti, pengenalan karakter Gatotkaca 

terdapat 93,1%, pegetahuan terhadap komik Garudayana yaitu 82,7%, dan pada game 

Mobile Legend terdapat 89,7% kemudian responden melihat adanya peralihan wahana 

karakter terdapat 62%, lalu responden pada unsur visual yaitu 89,7%/. Pengenalan 

responden terhadap unsur visual karakter 69% dan responden melihat dari aksesoris dan 

senjata terdapat 72,4% dari jumlah responden. 

 

Karakter Gatotkaca di dalam komik Garudayana dan game Mobile Legend 

memiliki persamaan dan perbedaan yang esensial, pertama perbedaan pada atribut karakter 

dan kedua penggunaan gaya ilustrasi karakter dan yang ketiga struktur reverensi desain 

karakter. Adapun persamaan karakter yaitu memiliki latar belakang cerita, karakter 

Gatotkaca masih hasil dari terapan Manga-matrix dan karakter Gatotkaca menggunakan 

peran sebagai hero karakter Gatotkaca di ke dua media yaitu komik dan game. 

 

Berdasarkan hasil analisis terhadap kedua desain karakter Gatotkaca tersebut, 

terlihat bahwa peralihan wahana suatu obyek dari satu wahana ke wahana yang lain akan 

menimbulkan pergeseran atau perubahan tanda, bentuk, dan makna. Dalam komik 

Garudayana, tokoh Gatotkaca dirancang dengan referensi yang mengacu pada ciri tokoh 

pewayangan tersebut namun telah mengalami berbagai perubahan sebagai upaya 



 

 

 

penyederhanaan bentuk yang sesuai dengan tujuan penceritaan, yaitu menciptakan sosok 

Gatotkaca yang lebih heroik, atau pendekar kuat dan tangguh. 

 

Sedangkan dalam penciptaan tokoh avatar dalam game Mobile Legends, desain 

karakter Gatotkaca telah bergeser dari berbagai sisi. Pertama adalah perubahan detail 

berbagai atribut yang dikenakan menjadi lebih sederhana. Hal ini bertujuan untuk 

kemudahan dalam proses dimensionalnya dan perubahan desain pada Gatotkaca juga 

didasarkan atas kesepakatan antara Moonton dengan pembuat karakter Gatotkaca. 

Gatotkaca pada versi game, lebih menekankan pada tipe permainan sebagai tipe avatar 

bertahan, sehingga kemampuan dari avatar tersebut harus terlihat menonjol. Terlihat pada 

Gatotkaca yang memiliki kekuatan besar pada tangannya, maka gelang Kana yang 

dikenakan Gatotkaca dibuat lebih besar dan berkekuatan super. 

 

Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa pernyataan dalam 

konteks alih wahana dapat dinyatakan sesuai. Setiap karya cipta dapat mengalami berbagai 

perubahan yang bervariasi, bisa terjadi penambahan maupun pengurangan elemen 

tergantung yang mengalih wahanakan dengan daya kreativitasnya. Komikus Is Yuniarto 

terhadap tokoh Gatotkaca yang diciptakannya dalam komik adalah tertuju pada sosok 

pendekar yang ingin membasmi kejahatan seperti tokoh-tokoh heroik dengan kekuatan 

super. Sedangkan upaya pengalih wahanaan karakter Gatotkaca pada game Mobile 

Legends Bang-bang, terdapat perubahan yang menyesuaikan dengan keinginan pasar dan 

tipe permainan yang mengharuskan kekuatan karakter ditonjolkan lebih besar dan terlihat 

menarik bagi para target audiens dan keinginan pasar. 

 



 

 

 

B. SARAN 

Berdasarkan kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan, maka terdapat 

beberapa saran sebagai berikut.  

 

1. Dengan adanya permasalahan pada penelitian ini, tentunya masih banyak objek-objek 

kajian di dalam penelitian ini yang masih dapat di kaji lebih dalam lagi. Karena 

permasalahan waktu dan batasan-batasan dari rumusan masalah, maka peneliti hanya 

mengkaji mengenai pandangan user terhadap visual dan peralihan wahana karakter 

Gatotkaca di dalam komik dan karakter Gatotkaca di dalam game. 

2. Dengan batasan rumusan masalah dan waktu, penelitian lainnya dapat mengkaji objek 

lebih dalam lagi seperti, background atau effect dari game tersebut dilihat dari 

visualnya, atau mengambil sisi ilustrasi dari luar negeri yang digunakan dalam karakter.  

3. Dalam bidang ilustrasi sendiri, khususnya pembuatan desain karakter tokoh, maka 

diharapkan dapat lebih membuat sebuah kharakter dengan ciri khasnya dalam membuat 

desain karakter. 

4. Dengan adanya penelitian ini, diharapkan masyarakat mampu memahami dan mengerti 

tentang visual karakter di dalam komik maupun karakter di dalam game, khususnya 

dalam pembuatan desain karakter yang menjadi poin penting dalam sebuah komik dan 

game. 

5. Saran praktis adalah untuk para komikus dapat menambah pengetahuan dan 

sumbangan pemikiran tentang bagaimana pesan yang terkandung dalam desain tokoh 

karakter komik dan game mereka tersampaikan secara akademis. 
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GLOSARIUM 

 

Tank                                   : Team Hero/ Karakter Bertahan 

Fighter                               : Team Hero/Karakter Bertahan 

Movement Speed                : Kecepatan Pergerakan  

Magic Power                      : Kekuatan Hero 

Magic Defense                    : Atribut di Dalam Mobile Legend 

Mana                                  : Kapasitas Magic seorang Hero 

Hp Regen                            : Nilai Regenerasi hp yang Dimiliki Seorang Hero 

Basic Attack Crit                : Skill/Sakti 

Rute                                    : Jarak 

Physical Attack                   : Serangan Fisik 

Moba                                  : Multiplayer Online Battle Arena 

RPG                                    : Real Time Strategy  

RTS                                     : Real Time Strategy 

PC                                       : Playaer Character 

NPC                                    : Non Player Character 

MUD                                   : Multi User Dungeon 

Why Colors Important        : Warna yang Dapat Ditonjolkan 

Saturation and Value          : Identitas Kemurniaan Warna 

Color Harmonies                : Warna yang Fakta 

Monochromantic                : Satu Warna 

Triadic                                : Warna yang Sulit Dipadukan 

Complementary                  : Warna yang Berlawanan 

Split Complementary          : Penambahan Satu Warna 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

LAMPIRAN  1 

• Tabel kuisioner 

 

No Pernyataan 
STS 

(-2) 

TS 

(-1) 

N 

(0) 

S 

(1) 

SS 

(2) 

GATOTKACA 

1 Saya mengenali tokoh Gatotkaca      

2 
Gatotkaca berasal dari kisah 

Mahabharata  
     

3 

Gatotkaca sering digambarkan 

sebagai pahlawan dalam media 

hiburan (komik, televisi, radio, dsb) 

     

4 

Saya mengenali sifat-sifat dari 
Gatotkaca (berani, teguh, tangguh, 

tabah, bertanggung jawab, cerdik 

pandai, gesit, dan tangkas). 

     

5 
Saya dapat mengenali Gatotkaca dari 
karakter visual-nya. 

     

KOMIK GARUDAYANA 

1 
Saya sering membaca komik 

Garudayana 
     

2 
Saya mengetahui Gatotkaca ada di 

dalam cerita komik Garudayana 
     

3 

Saya tertarik dengan series komik 

Garudayana yang terdapat karakter 
Gatotkaca 

     

4 

Karakter Gatotkaca di dalam komik 

Garudayana mencermikan sifat 
kepahlawanan (berani, teguh, 

tangguh, tabah, bertanggung jawab, 

cerdik pandai, gesit, dan tangkas). 

     

GAME MOBILE LEGEND 

1 
Saya sering mendengar tentang game 

Mobile Legend 
     

2 
Saya sering memainkan game Mobile 

Legend 
     

3 

Saya sering menggunakan tank 

Gatotkaca ketika bermain Mobile 

Legend 

     

4 

Gatotkaca di dalam game Mobile 
Legend mencerminkan sifat 

kepahlawanan (berani, teguh, 

tangguh, tabah, bertanggung jawab, 
cerdik pandai, gesit, dan tangkas). 

     

ALIH WAHANA KARAKTER GATOTKACA (KOMIK-GAME) 



 

 

 

1 
Alih wahana Gatotkaca pada komik 
Garudayana dan game Mobile Legend 

terdapat suatu kemiripan 

     

2 

Gatotkaca pada komik Garudayana 

dan game Mobile Legend memiliki 
perbedaan gaya ilustrasi 

     

3 

Gatotkaca pada komik Garudayana 

dan Mobile Legend memiliki 

kemiripan karakter (berani, teguh, 
tangguh, tabah, bertanggung jawab, 

cerdik pandai, gesit, dan tangkas). 

     

UNSUR VISUAL KARAKTER GATOTKACA 

Karakter visual Gatotkaca 

1 
Gatotkaca mudah dikenali dari 

proporsi tubuhnya 
     

2 
Gatotkaca dapat dikenali dari bentuk 

wajahnya 
     

3 
Gatotkaca mudah dikenali dari 

kostum 
     

Visualisasi karakter Gatotkaca versi komik 

Garudayana dan versi game Mobile Legend 
 

1 Bentuk wajah memiliki kemiripan      

2 Warna kulit memiliki kemiripan      

3 Bentuk mata memiliki kemiripan      

4 Bentuk hidung memiliki kemiripan      

5 Bentuk rambut memiliki kemiripan      
Visualisasi kostum dan aksesoris karakter 

Gatotkaca versi komik Garudayana dan 

versi game Mobile Legend 

 

1 

Bentuk kostum (Uncal Kencana dan 

Wastra Binggel atau Gelang Kaki 

kroncong)memiliki kemiripan  

     

2 Aksesoris memiliki kemiripan      

3 Senjata memiliki kemiripan      

USUR DESAIN VISUAL PADA KARAKTER GATOTKACA 

Jenis-jenis Penggunaan Arah Garis Pada 
Karakter 

 

1 

Responden melihat bentuk garis 

frontal (Gambar yang dibuat 
berdasarkan pada garis horizon yang 

semua garis bertemu pada satu titik.) 

     

2 

Responden melihat bentuk garis 

miring (melihat gambar dari dua arah. 
Jenis perspektif garis yang 

menggunakan dua titik yang 

memungkinkan untuk melihat kubus 
dan bentuk geometris lainnya dengan 

bentuk dan kedalamannya) 

     

Jenis-Jenis Bentuk Pada Karakter  



 

 

 

1 

Responden melihat bentuk 
kostum/akesoris (naturalis) bentuk 

yang menampilkan objek realistis 

dengan penekanan seting alam. yang 

merupakan pendalaman lebih lanjut 
dari gerakan realisme. 

     

2 

Responden melihat kemiripan wajah 

(dekoratif) ini memiliki corak 

geometris seperti segiempat, 
lingkaran, segitiga dan sebagainya 

     

3 

Responden melihat kemiripan postur 

tubuh (geometris) dengan ornamen 
susunan geometris dengan ciri khas 

berbentuk seperti ilmu ukur biasa, 

seperti segiempat yang panjang atau 

lingkaran, 

     

Ukuran Pada Karakter  

1 

Responden melihat perbedaan ukuran 

pada karakter Gatotkaca di komik 
Garudayana dan di dalam game 

Mobile Legend. 

     

Jenis-Jenis Warna Pada Karakter  

1 

Responden melihat penggunaan 

warna primer (merah,kuning dan biru) 

digunakan di selendang dan aksesoris 

    

2 

Responden melihat pengguaan warna 
intermediet, warna intermediate 

merupakan warna perantara yaitu 

warna yang berada di antara warna 
primer dan warna sekunder. 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

LAMPIRAN  2 

A. Demografi Responden 

 

1. Jenis Kelamin Responden 

 

 

 

2. Karakteristik Responden Berdasarkan Umur 

 

Keterangan (th) Jumlah Responden Presentasi (%) 

21th – 25th (Remaja 

Akhir) 

14  42,4 

26th – 31th  (Dewasa 

Awal) 

15 45,8 

 

B. Pengetahuan Responden Terhadap Karakter Gatotkaca; 

 

1. Apakah responden mengenal Gatotkaca 

 

Keterangan Jumlah Responden Presentasi (%) 

STS (Sangat Tidak Setuju) 0 0 

TS (Tidak Setuju) 0 0 

N (Netral) 2 6,9 

S (Setuju)  20 72,4 

SS (Sangat Setuju) 7 24,1 
 

2. Gatotkaca salah satu tokoh yang berasal dari kisah Mahabarata 

Keterangan Jumlah Responden Presentasi (%) 

STS (Sangat Tidak Setuju) 1 3,4 

TS (Tidak Setuju) 2 6,9 

N (Netral) 6 20,7 

S (Setuju)  17 58,6 

SS (Sangat Setuju) 3 10,3 

 

3. Gatotkaca merupakan salah satu pahlawan yang sering digunakan dalam media 

hiburan 

Keterangan Jumlah Responden Presentasi (%) 

STS (Sangat Tidak Setuju) 0 0 

Keterangan Jumlah Responden Presentasi (%) 

Laki-laki 17  58,6 

Perempuan 12  41,4 

Total 29  



 

 

 

TS (Tidak Setuju) 0 0 

N (Netral) 2 6,9 

S (Setuju)  17 58,6 

SS (Sangat Setuju) 10 34,5 

 

4. Responden melihat sifat kepahlawanan (hero) terhadap karakter Gatotkaca 

 

Keterangan Jumlah Responden Presentasi (%) 

STS (Sangat Tidak Setuju) 0 0 

TS (Tidak Setuju) 0 0 

N (Netral) 7 24,1 

S (Setuju)  13  44,8 

SS (Sangat Setuju) 9 3,1 
 

5. Responden dapat mengenali karakter Gatotkaca dari karakter visualnya 

Keterangan Jumlah Responden Presentasi (%) 

STS (Sangat Tidak Setuju) 0 0 

TS (Tidak Setuju) 0 0 

N (Netral) 6 20,7 

S (Setuju)  13 44,8 

SS (Sangat Setuju) 10 34,5 

 

C. Pengetahuan Responden Terhadap Komik Garudayana dan Game Mobile Legend 

 

1. Pendapat responden terhadap komik Garudayana 

No Keterangan Jumlah Responden 

1 Responden Se berapa sering membaca 

komik Garudayana 

STS 2 

TS 2 

N 9 

S 16 

SS 0 

2 Responden mengetahui Gatotkaca di 

komik Garudayana 

STS 0 

TS 1 

N 6 

S 19 

SS 3 

3 Responden tertarik dengan series komik 

Garudayana yang terdapat karakter 

Gatotkaca 

STS 0 

TS 0 

N 12 

S 13 

SS 4 

4 Gatotkaca mencerminkan sifat 

kepahlawanan 

STS 0 

TS 0 



 

 

 

N 5 

S 12 

SS 12 

 

2. Pendapat responden terhadap Game Mobile Legend    

No Keterangan Jumlah Responden 

1 Responden sering mendengar tentang 

Mobile Legend 

STS 0 

TS 1 

N 2 

S 9 

SS 17 

2 Responden sering memainkan Mobile 

Legend 

STS 3 

TS 5 

N 2 

S 8 

SS 11 

3 Responden sering menggunakan 

karakter Gatotkaca Ketika bermain 

game Mobile Legend 

STS 4 

TS 3 

N 6 

S 11 

SS 5 

4 Gatotkaca mencerminkan sifat 

kepahlawanan 

STS 0 

TS 1 

N 4 

S 17 

SS 7 

 

D. Peralihan Wahana Karakter Gatotkaca 

 

1.  Peralihan Wahana Karakter Gatotkaca, Komik Garudayana-Game Mobile Legend 

No Keterangan Jumlah Responden 

1 Responden melihat kemiripan karakter 

Gatotkaca pada komik-game  

STS 1 

TS 2 

N 8 

S 13 

SS 5 

2 Responden melihata perbedaan gaya 

ilustrasi  

Komik-game 

STS 2 

TS 6 

N 9 

S 10 

SS 2 

3 Responden melihat kemiripan sifat 

karakte Gatotkaca 

STS 0 

TS 1 

N 10 

S 12 



 

 

 

SS 6 

 

2. Responden melihat dari unsur visual karakter Gatotkaca 

No Keterangan Jumlah Responden 

1 Responden mengenali dari proporsi 

tubuhnya 

STS 0 

TS 3 

N 4 

S 15 

SS 7 

2 Responden mengenali dari bentuk 

wajahnya 

STS 1 

TS 2 

N 6 

S 16 

SS 4 

3 Responden mudah mengenali dari 

kostum 

STS 0 

TS 0 

N 1 

S 14 

SS 14 

 

3.  Visual karakter Gatotkaca versi komik Garudayana-game Mobile Legend 

No Keterangan Jumlah Responden 

1 Responden melihat kemiripan pada 

wajah 

STS 0 

TS 2 

N 8 

S 16 

SS 3 

2 Responden melihat kemiripan pada 

warna kulit 

STS 1 

TS 3 

N 11 

S 13 

SS 1 

3 Responden melihat kemiripan pada 

bentuk mata 

STS 0 

TS 5 

N 9 

S 11 

SS 4 

4 Responden melihat kemiripan pada 

bentuk hidung 

STS 0 

TS 2 

N 10 

S 15 

SS 2 

5 Responden melihat kemiripan pada 

rambut 

STS 0 

TS 0 

N 9 



 

 

 

S 18 

SS 2 
 

4. Visual kostum dan aksesoris karakter Gatotkaca versi komik Garudayana-Game 

Mobile Legend 

No Keterangan Jumlah Responden 

1 Responden melihat bentuk kostum 

(ucal dan wastra) 

STS 0 

TS 2 

N 8 

S 16 

SS 3 

2 Responden melihat kemiripan aksesoris STS 0 

TS 3 

N 5 

S 15 

SS 6 

3 Responden melihat kemiripan Senjata STS 0 

TS 7 

N 3 

S 15 

SS 4 

 

E. Unsur Desain Visual Pada Karakter Gatotkaca 

 

1. Jenis-Jenis Bentuk Pada Karakter 

No Keterangan Jumlah Responden 

1 

Responden melihat bentuk 

kostum/akesoris (naturalis) bentuk 

yang menampilkan objek realistis 

dengan penekanan seting alam. yang 

merupakan pendalaman lebih lanjut 

dari gerakan realisme. 

STS 0 

TS 4 

N 8 

S 10 

SS 7 

2 

Responden melihat kemiripan wajah 

(dekoratif) ini memiliki corak 

geometris seperti segiempat, lingkaran, 

segitiga dan sebagainya 

STS 4 

TS 12 

N 8 

S 5 

SS 0 

3 

Responden melihat kemiripan postur 

tubuh (geometris) dengan ornamen 

susunan geometris dengan ciri khas 

berbentuk seperti ilmu ukur biasa, 

seperti segiempat yang panjang atau 

lingkaran, 

STS 9 

TS 11 

N 4 

S 1 

SS 4 

    



 

 

 

2. Ukuran Pada Karakter 

 

No Keterangan Jumlah Responden 

1 

Responden melihat perbedaan ukuran 

pada karakter Gatotkaca di komik 

Garudayana dan di dalam game Mobile 

Legend.  

STS 0 

TS 2 

N 3 

S 16 

SS 8 

 

3. Jenis-Jenis Warna Pada Karakter 

No Keterangan Jumlah Responden 

1 Responden melihat penggunaan warna 

primer (merah,kuning dan biru) 

digunakan di selendang dan aksesoris  

STS 0 

TS 0 

N 4 

S 16 

SS 9 

2 Responden melihat pengguaan warna 

intermediet, warna intermediate 

merupakan warna perantara yaitu 

warna yang berada di antara warna 

primer dan warna sekunder. 

STS 0 

TS 0 

N 3 

S 12 

SS 14 

 


