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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Karakter merupakan bagian dari satu kesatuan sebuah cerita, tanpa adanya 

karakter suatu cerita tidak akan berjalan. Dalam pembuatan sebuah karakter, terdapat 

stereotip atau watak-watak karakteristik yang melekat pada tiap individu karakter yang 

ada, salah satunya adalah pada stereotip yang melekat pada karakter fiksi yang memakai 

kacamata. Maka dari itu, perlu dirancang sebuah media yang dapat menjadi sebuah 

sumber rujukan agar karakter fiksi berkacamata yang melawan stereotip dapat dikenal 

dan dipelajari oleh masyarakat luas.  

Oleh karena itu dirancanglah sebuah media komunikasi visual digital berupa 

Ensiklopedi Visual Desain Fashion Kacamata Pada Karakter Fiksi Bagi Ilustrator guna 

usaha dalam mematahkan stereotip yang ada. Tujuannya mempelajari sifat dan watak 

karakter diluar stereotip yang ada untuk dikenalkan pada masyarakat.  

Sumber utama dari perancangan isi ensiklopedi digital ini adalah dari observasi 

dan pengumpulan data dari berbagai game, terutama pada genre game khusus bagi 

perempuan atau Otome Game, juga sumber lainnya berupa wawancara langsung kepada 

para konsumen atau pemain dari Otome Game.  

Kesulitan yang ditemui dalam perancangan ini adalah, memilah atau meneliti 

karakter fiksi berkacamata mana yang memiliki sifat yang bertolak belakang atau 

melawan stereotip guna menunjang isi dari ensiklopedia digital yang akan dibuat. 

Kebanyakan karakter-karakter yang ditemui masih memiliki banyak sifat dan watak 

yang masuk kepada stereotip yang ada, serta semua karakter dalam isi ensiklopedia 

digital ini berasal dari game-game yang berbeda. Maka dari itu, diperlukan pemahaman 

mendalam terhadap karakter itu sendiri dengan bermain game-nya secara langsung. 

Kesulitan lainnya adalah mendapatkan data langsung mengenai pendapat publik 

terhadap stereotip karakter fiksi berkacamata, mengingat perancangan ini berfokus 

pada audiens perempuan yang memiliki hobi dalam bermain game.  

Ensiklopedia ini telah diuji pengguna kepada beberapa konsumen yang gemar 

bermain Otome game. Uji pengguna tersebut diujikan kepada sepuluh orang. Hasil uji 

pengguna perancangan ensiklopedia ini telah menghasilkan sebuah kesimpulan di mana 

para konsumen yang mengkonsumsi hasil perancangan ini, serta para calon ilustrator 

dan desainer karakter, menilai bahwa hasil perancangan ensiklopedia ini dinilai unik 

karena menggabungkan konsep majalah dan ensiklopedia, serta dianggap sangat 
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membantu sebagai sebuah referensi dan materi untuk mempelajari karakter kacamata 

yang mematahkan stereotip. Selain ciri-ciri watak mereka, ensiklopedia ini juga di 

lengkapi ekspresi, gestur, dan cara karakter tersebut berbicara. Saran yang diterima dari 

para konsumen penguji yaitu merapikan ornamen yang ada pada ensiklopedia. Saran 

tersebut penulis terima dan ornamen dalam tiap halaman ensiklopedia dirapikan lagi 

agar lebih fokus pada visual karakter yang ada. 

Ensiklopedi Desain Visual Fashion Kacamata Pada Karakter Fiksi Bagi 

Ilustrator diharapkan dapat menjadi sebuah media yang menyajikan rujukan secara 

visual maupun secara tulisan terhadap karakter fiksi berkacamata yang melawan 

stereotip. Perancangan ini juga diharapkan agar semakin memperluas dan menarik 

masyarakat terutama desainer visual karakter fiksi untuk mengeksplorasi lebih jauh soal 

watak dan sifat karakter fiksi berkacamata yang jarang ditemui dan tidak terpaku pada 

stereotip yang ada untuk dipelajari generasi saat ini maupun generasi mendatang.  

Karakter fiksi berkacamata yang melawan stereotipenya, secara sifat maupun 

wataknya, merupakan fenomena yang menarik untuk didalami. Tak semua karakter 

dengan khas visual yang ada selalu harus melekat pada stereotip yang menempel 

padanya.  

B. Saran 

Harapan untuk Ensiklopedi Visual Desain Fashion Kacamata Pada Karakter 

Fiksi ini dapat berkembang tidak hanya dapat memberikan pembelajaran pada desainer 

karakter agar dapat mengeksplor lebih jauh untuk watak dan sifat karakter agar tidak 

harus mengikuti stereotip yang ada, tapi juga dapat membuat semua karakter fiksi 

dengan stereotip lainnya juga ikut berkembang dalam hal watak dan sifat yang mereka 

miliki.  

Eksplorasi yang lebih berani akan dapat menghasilkan karya original yang 

memiliki ciri khasnya dan lebih dapat diingat lebih lama oleh orang lain. Harapan 

lainnya adalah agar terbitnya suatu karya serupa lain yang dapat mengeksplorasi lebih 

mendalam serta lengkap dan tak hanya terbatas pada karakter fiksi laki-laki yang 

berkacamata, atau tidak terbatas pada media konsumsi untuk perempuan. 

Oleh karena itu, besar harapan adanya kolaborasi dengan para desainer-desainer 

karakter pada game yang ada sehingga menyediakan sebuah solusi dalam memecahkan 

masalah dengan memanfaatkan ilmu desain komunikasi visual untuk menciptakan 

kebaharuan media yang akan relevan di masa kini maupun di masa mendatang. Harapan 

lainnya adalah, munculnya media-media baru sebagai upaya rujukan serta pembelajaran 
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terhadap karakter fiksi dan watak serta sifatnya yang memiliki paradoks atau melawan 

stereotip agar sewaktu membuat suatu karakter tersebut memiliki ciri khas yang mudah 

melekat pada ingatan masyarakat. 
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