BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Permainan ini memerlukan menyusun strategi, dikarenakan sistem yang
membuat pemain bergiliran dengan pemain lain, pilihan pemain nantinya akan
mempengaruhi cerita atau alur permainan tersebut. Salah satu jenis game TRPG
yang cukup dikenal yaitu DnD atau dungeon and dragon. DnD adalah satu jenis
game kooperatif TRPG yang memiliki latar belakang cerita fantasi dengan tujuan
dalam permainan yang memerlukan kertas karakter, buku aturan, dan dadu d20.
banyak pemula yang merasa kewalahan mencerna informasi dari permainan
dungeon and dragon dan membutuhkan media informasi lain yang memiliki
visual unik dan penyampaian-informasi yang cepat. Maka dari itu banyak pemula
yang menggunakan salah satu sumber informasi termudah agar dapat mencari
media informasi yang lebih unik untuk mempelajari permainan DnD Dengan
elemen visual dan penyampaian informasi dalam<komik, target audiance dari
perancangan ini, yang mana adalah para pemula dan peminat game DnD dapat
mengakses komik ini dan membaca nya dengan -mudah. Karena media komik
sudah tidak asing oleh para pembacanya, dan-format komik digital sudah bisa

diakses oleh siapa saja.

Perancangan komik 4 panel mengenai game genre TRPG berjudul
“Adventure on TRPG world” ini dibuat sebagai solusi dan inspirasi bagi salah
satu alternatif media informasi dasar untuk para peminat dan pemain yang baru
saja bermain atau tertarik akan game genre TRPG. Komik perancangan ini
mengangkat cerita pengalaman bermain game TRPG serta membahas informasi
dasar jika ingin memulai permainan tersebut dan disampaikan dalam bentuk cerita
petualangan dunia fantasi. Perancangan ini menggunakan media komik digital
dikarenakan kurang nya komik yang membahas topik mengenai game genre
TRPG dan banyak nya minat pembaca dan peminat dalam menggunakan media
komik sebagai salah satu bentuk media informasi. Karena bentuk hasil akhir dari

perancangan ini menggunakan platform digital, perancangan ini mengangkat
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kuesioner survei tentang platform digital komik yang sering digunakan. Hasil dari
survei yaitu hampir semua orang menggunakan platform social media sebagai
salah satu media untuk membaca komik, maka dari itu hasil akhir perancangan ini
nanti akan diunggah ke sosial media seperti instagram agar mudah diakses oleh

para pembaca dan peminat game TRPG.

Perancangan komik game genre TRPG berjudul ”Adventure on TRPG
world”  diolah menggunakan proses bertahap. Tahapan Pertama untuk
perancangan ini adalah adalah yaitu mencari topik dan informasi apa saja yang
dibutuhkan sebagai informasi dasar permainan game TRPG agar dapat bisa
mengumpulkan data yang dibutuhkan, maka diadakan metode pengumpulan data
yaitu dengan cara observasi, kuesioner, wawancara, dan brain storming dengan
narasumber. Setelah data sudah terkumpul dan tersusun tahap berikut dari proses
perancangan yaitu menyusun topik informasi dan data yang telah didapat lalu
digabungkan kedalam latar cerita dunia fantasi. Tahap berikutnya yaitu, membagi
informasi menjadi bagian dari dalam cerita komik tersebut seperti bagian karakter,
skill, event, dan lain- lain.selain cerita yang dibuat semenarik mungkin dan
informasi yang diberikan sesuai dengan aturan permainan, penyampaian cerita
dan dialog komik '‘menggunakan kalimat yang tersusun agar nanti dapat
mempermudahkan pembaca untuk membaca’ dan® memahami isi dari komik

perancangan tersebut.

Jika proses pengumpulan dan pengolahan data sudah dilakukan, tahap
selanjutnya yaitu proses perancangan gaya visual dan aset atau elemen komik.
Perancangan komik ini menggunakan 3 gaya menggambar yaitu gaya semi chibi,
kedua gaya chibi, dan terakhir yaitu gaya chibi pixel art. Penggunaan gaya gambar
baik semi chibi dan chibi dikarena sederhana dan mudah untuk diingat dan dilihat.
Gaya gambar ketiga digunakan yaitu adalah gaya gambar chibi pixel, gaya ini
sendiri digunakan untuk menambah estetika dan elemen lata cerita perancangan
yang merupakan game TRPG. Untuk pewarnaan yang akan digunakan pada
perancangan komik adalah teknik warna cell-shade. Sebelum hasil akhir
perancangan, dibuat kuesioner mengenai contoh gaya visual komik perancangan
kepada para target audiance. Hasil dari survei tersebut mendapatkan respon positif

akan dari contoh komik tersebut.
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Setelah terbentuknya data, teknik publikasi karya dipertimbangkan.
Platform publikasi yang digunakan oleh perancangan ini yaitu media digital sosial
media, yang utama adalah platform instagram. Platform digital instagram
memiliki layout yang berbeda dengan platform lain nya, maka dari itu harus
diperhatikan bagaimana nanti nya gambar akan dipublikasikan di platform
instagram. Setiap platform digital social media sendiri, memiliki waktu publikasi
yang berbeda beda hal ini disebut dengan “engagement time” dimana pada waktu
tersebut dapat meningkatkan tingkat interaksi dengan orang orang yang ada pada
platform tersebut. Maka dari itu waktu publikasi perancangan dibuat dengan time

line, agar dapat mencapai target audiance yang diinginkan dan dibutuhkan.

Tahap selanjutnya yaitu publikasi karya komik perancangan berjudul
“adventure on TRPG world”di platform digital instagram, komik ini berhasil
menarik target audiance yang diingmkan dan mendapat respon positif dari para
pembaca. Mereka mengatakan bahwa komik ini cukup menghibur dan mudah
dibaca serta dimengerti bagi para pemula dan peminat game genre TRPG. Tidak
hanya itu, komik “Adventure on TRPG world” berhasil menarik target audiance
luar negeri dan berharap bahwa komik ini di translasi agar bisa dibaca oleh

pembaca peminat game genre TRPG di luar negara Indonesia.

B. Saran
Perancangan komik 4 panel digital game TRPG ini diharapkan dapat
berguna dalam memberikan informasi dengan visual menarik kepada peminat
dan pemain pemula game genre TRPG. Perancangan ini juga diharapkan dapat
menambahkan minat terhadap game genre TRPG baik untuk pembaca, pemain
pemula, peminat, komunitas, serta masyarakat umum. Selain itu, diharapkan
perancangan ini tidak hanya sekadar memberikan informasi, edukasi, dan

minat akan tetapi juga dapat menghibur para pembaca perancangan komik ini.

Dalam proses perancangan ini tentunya tidak sempurna dan tidak lepas
dari kesalahan oleh 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:
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1. Penulis berharap dapat mengumpulkan data barik ide dan topik cerita serta
proses pengolahan data yang lebih tersusun agar proses pembuatan karya
komik lebih matang hingga proses tahap akhir perancangan.

2. Dapat menambahkan lebih banyak referensi serta topik yang diangkat
karena masih banyak topik serta informasi yang belum dapat dimasukan.

3. Diharapkan dapat mengatur waktu proses perancangan dengan lebih baik
dan tersusun agar dapat menghasilkan karya perancangan dengan

maksimal.
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