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BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Cosplay adalah sebuah kegiatan yang membutuhkan banyak
keterampilan dan kreatifitas. Banyak hal yang harus dipersiapkan dan
dipelajari sebelum cosplay. Di internet sendiri banyak informasi mengenai
cosplay, tetapi persebarannya dirasa terlalu acak, terutama untuk orang-
orang yang baru akan memulai cosplay. Informasinya juga kurang detail
untuk ditujukan kepada cosplayer baru dan lebih menargetkan ke coslplayer

yang sudah mcimuiai cosplay sejak lama.

Perancangan komik strip digital panduan cosplay berjudul “Get to
Know Cosplay” int dibuat sebagai respon atas kurangnya panduan dasar
untuk para cosplayer yang baru saja memulai cosplay. Komik ini fokus
membahas apa saja dasar-dasar yang harus dipersiapkan saat akan ber-
cosplay. Dipilihnya media komik strip digital dikarenakan cosplayer cukup
erat dengan komik dan media sosial. Kemudian berdasarkan hasil kuesioner
yang dibagian kepada para cosplayer, mereka banyak berkomunikasi di
media sosial seperti Instagram dan Facebook, yang kemudian menjadi

media utama dari perancangan ini.

Perancangan komik “Get to Know Cosplay” tni melewati berbagai
proses. Pertarna adalah memilih topik untuk setiap tema cerita. Untuk
memilih topik apa saja yang harus dibahas, data dikumpulkan dengan cara
observasi, kuesioner, dan wawancara. Setelah menentukan topik bahasan,
topik tersebut diurutkan untuk dibahas di setiap tema cerita komik. Hingga
akhirnya dipilih tema cerita yang membahas pemilihan karakter, wig,
kostum, make up, dan event cosplay. Alur cerita dan dialog komik juga
harus diperhatikan agar panduan yang dikemas dalam bentuk komik dapat
diterima dan dipahami oleh pembaca.
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Proses berikutnya adalah menentukan gaya visual untuk komik strip
ini. Gaya menggambar yang dipilih adalah menggunakan gaya chibi. Gaya
chibi digunakan karena simpel, sederhana, dan desainnya lebih mudah
diingat. Untuk warnanya sendiri menggunakan dominan warna ungu dan
kuning, dengan teknik pewarnaan cel shading. Gaya chibi di komik ini

kemudian mendapatkan respon positif dari para pembaca.

Kemudian teknis publikasi komik dalam media sosial juga harus
diperhatikan. Seperti memperhatikan dimensi gambar yang tepat untuk
setiap media sosial seperti instagram dan Facebook. Hal ini bertujuan agar
gambar dan claiog komik dapat terlihat dengan jelas. Selain itu, penting
juga untuk memperhatikan berbagai fitur di media sosial. Seperti fitur
carousel di Instagram yang dapat menampilkan banyak gambar dalam satu
postingan, atau fitur album dalam Facebook. Waktu posting komik di media
sosial juga harus diperhatikan agar komik dapat terlihat di timeline
pembaca. Karena setiap media sosial memiliki jam idealrnya masing-masing

untuk mengunggah gambar.

Setelah melewati berbagai proses, komik strip digital “Get to Know
Cosplay” dipublikasikan di media sosial dan mendapat banyak respon
positif dari para pembaca, terutama dari cosplayer pemula. Respon yang
diberikan seperti mereka merasa terbantu dengan komik tersebut, gaya chibi
dan karakter utama komik yang menarik, bahkan cukup banyak pembaca
yang memberikan sarar tentang topik apa yang dapat dibahas di komik
berikutnya. Diharapkan komik ini dapat membantu cosplayer pemula atau

orang-orang yang tertarik untuk ber-cosplay.

. Saran

Perancangan komik strip digital cosplay bagi pemulai ini diharapkan
dapat berguna dan memberikan edukasi kepada cosplayer pemula.
Perancangan ini juga diharapkan dapat memberikan informasi yang
membantu untuk cosplayer yang sudah lama cosplay, peminat cosplay,

komunitas cosplay, dan masyarakat umum. Selain itu, diharapkan
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perancangan ini tidak hanya sekadar memberikan edukasi, tetapi juga dapat

menghibur para pembaca.

Dalam proses perancangan ini tentunya tidak luput dari kesalahan

dan kesulitan yang dialami penulis. Kesulitan tersebut membantu penulis

untuk belajar dalam menemukan solusi yang tepat. Maka dari itu, penulis

memiliki beberapa saran yang mungkin berguna untuk pembaca, seperti:

1.

Mempersiapkan ide dan topik cerita dengan lebih tersusun agar
sketsa komik lebih matang dan memudahkan dalam proses finishing.
Menambah referensi topik apa saja yang harus dibahas karena masih
banyak topik yang belum dieksplor

Mengatur waktu dengan lebih baik lagi sehingga hasil akhir lebih
maksimal.

Memasukkan unsur lokai Indonesia ke dalam komik seperti
kebiasaan orang Indonesia saat ber-cosplay, event cosplay di
Indonesia, dan berbagai unsur lainnya.

Memberikan contoh cosplay dari karakter lokal Indonesia karena
banyak karakter dari komik atau film Indonesia yang dapat di-

cosplay-kan.
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