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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Melihat bagaimana karakter pada sebuah mobile game menjadi sangat 

signifikan keberadaannya untuk menceritakan pesan dari pengembang 

permainan, dan juga andil yang sangat krusial dari audiens yang 

mempersepsikannya, telah mencapai landasan terakhirnya pada kesimpulan 

kali ini. Menilik balik kepada rumusan masalah penelitian, terdapat dua 

pertanyaan penelitian yang ingin dijawab yaitu: 1) Bagaimana konstruksi 

desain karakter mobile game Arknights dengan menggunakan pendekatan 

Manga Matrix?, 2) bagaimana persepsi pemain terhadap desain karakter 

mobile game Arknights?, kedua pertanyaan itu dapat terjawab secara 

komprehensif pada penelitian ini.  

Hasil penelitian ini mendapatkan penemuan yang menjawab 

pertanyaan rumusan masalah yang telah dijabarkan sebelumnya. Pada 

eksplorasi mengenai konstruksi desain karakter mobile game Arknights, 

disimpulkan penemuannya sebagai berikut: 1) aspek anthropomorphis hampir 

di semua karakter, 2) aspek karakter yang selaras, sama, dan berulang dalam 

suatu kelompok karakter faction, 3) aspek karakter yang berbeda dari faction 

yang menaunginya namun disengaja untuk kepentingan pengambang game, 4) 

aspek karakter yang mengadaptasi objek sejarah dan kultural. Terdapat pula 

bagaimana perancangan interface karakter dapat mengakomondasikan pemain 

interaktifitas terhadap karakternya berdasarkan pengekatan bagaimana pemain 

akan melalui pengalaman psikologis terhadap karakter. 

Begitu juga dengan pertanyaan penelitian bagaimana persepsi pemain 

terhadap desain karakter mobile game Arknights, dapat disimpulkan bahwa 

adanya pemain yang menilai suatu karakter berdasarkan preferensi yang dapat 

dikategorisasikan sebagai steriotipe. Secara keseluruhan, pemain menyikapi 

para karakter-karakter di permainan ini dengan adanya rasa apresiasi untuk 

berbagai aspek yang dimiliki oleh masing-masing karakter yang dibahas. 

Walaupun pemain juga masih ada rasa bingung terhadap arahan desain karakter 
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kali ini, namun hal tersebut dapat dilampaui oleh pemain dengan adanya 

generalisasi informasi yang dipersespsikan untuk menutupi rasa kebingungan 

atau membuahkan rasa penasaran untuk mempertanyaan arahan permainan 

pada waktu kedepannya. Faktor pengalaman menjadi landasan terbesar dalam 

membentuk persepsi pemain pada mobile game ini. adanya pengalaman ini 

juga membantu pemain menavigasikan karakter yang ada dalam lingkup 

permainan dan juga membuat pemain puas dalam mempersepsikannya. 

Terdapat pula teknik-teknik perancangan karakter yang dapat memikat atensi 

narasumber untuk tetap mempersepsikan karakter mobile game ini. 

dikarenakan temuan data dengan adanya pemain Arknights dari server China, 

terdapat pula penemuan perbedaan persepsi antara pemain Arknights dari 

server China ini dengan mayoritas pemain Arknights pada server Global 

lainnya. sebagai penutup, perlu diingatkan bahwa dengan alamiah dari mobile 

game ini yang merupakan Games-As-A-Service, persepsi-persepsi pemain ini 

akan berubah sewaktu-waktu seiring bertambahnya konten permainan. 

Walaupun pendekatan untuk mengkaji desain karakter menggunakan 

pendekatan Manga Matrix oleh Tsukamoto Hiroyoshi dan pendekatan persepsi 

secara mendasar beserta faktornya oleh Robbins & Judge dalam menggali 

mengenai persepsi karakter, ternyata pendekatan-pendekatan teori ini harus 

disandingkan dengan pendekatan teori lain agar data yang didapatkan lebih 

mendalam. Seperti pendekatan untuk menganalisis desain karakter, pendekatan 

tambahan komponen konsep dan spesifikasi pada game oleh Rollings & Morris 

memberikan penjelasan lebih tidak hanya pada desain karakter itu sendiri 

namun juga bagaimana antarmuka dari permainan dapat mengantarkan 

karakter-karakter tersebut kepada pemain. Begitu juga dengan teori persepsi 

dalam menggali persepsi pemain, disandingkan dengan beberapa pendekatan 

dari teori game seperti pengalaman psikologis pemain terhadap karakter oleh 

Isbister dan keterikatan pemain terhadap karakter oleh Lankoski. Memberikan 

lapisan tersendiri tak hanya mengeksplorasi mengenai apa persepsi pemain 

terhadap karakter namun juga mengapa persepsi tersebut ada dalam pemain.  
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B. Saran 

Setelah dilakukannya penelitian hingga ke titik kesimpulan ini, terdapat 

beberapa saran yang dihasilkan dari temuan dan evaluasi terhadap seluruh 

kegiatan pengkajian desain karakter mobile game Arknights beserta analisis 

persepsi pemain terhadap karakter-karakter tersebut. Saran-saran tersebut 

meliputi: 

1. Dalam melakukan analisis desain karakter video game dengan 

menggunakan pendekatan Manga Matrix, dianjurkan untuk menggunakan 

pendekatan teori desain karakter yang lebih mendasar mengenai visual dan 

juga pendekatan teori yang membahas mengenai mekanik permainan 

karakter agar hasil analisis yang didapatkan lebih kompehrensif. 

2. Mengharapkan penelitian mengenai persepsi pemain terhadap desain 

karakter mobile game Arknights dilakukan kembali di waktu mendatang. 

Mengingat mobile game ini ialah permainan dengan sistem Games-As-A-

Service yang dimana masih terdapat pembaharuan konten kedepannya. Hal 

tersebut dapat menciptakan sudut pandang persepsi yang baru dari para 

pemain-pemain lainnya 

3. Dalam melakukan teknik pengumpulan wawancara dengan topik 

penelitian yang serupa, diharapkan peneliti membiasakan diri terlebih 

dahulu mengenai budaya pemain atau komunitas yang berlaku agar 

penelitian dapat memperoleh data yang mendalam. 

4. Ketika mewawancarai partisipan mengenai karakter dalam suatu 

permainan, kejadian partisipan untuk menceritakan pandangannya 

terhadap karakter di luar pembahasan tidak bisa dihindari. Melihat 

penelitian ini adalah mengenai topik persepsi, kegiatan bermain dan 

mempersepsikan karakter di dalam permainan adalah sebuah pengalaman 

secara menyeluruh/holistik agar dapat bersikap sedemikian rupa. 

5. Sebagai intisari penelitian yang akan bermanfaat bagi penciptaan karya 

Desain Komunikasi Visual, mengingatkan bahwa aspek-aspek desain 

karakter yang dibawakan oleh mobile game Arknights ini sangat terikat 

dengan konsep keseluruhan yang dibawakan oleh permainan. Apabila 

ingin mengadaptasikan salah satu aspek di dalam suatu karya Desain 
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Komunikasi Visual, maka kompromikan dahulu antara aspek tersebut 

dengan perencanaan karya secara menyeluruh dan juga demografis 

audiens yang ingin ditentukan. 
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