BABYV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari proses mengidentifikasi tanda visual dan
verbal beserta makna konotasi ambiguitas gender pada desain karakter
pemain Doctor dalam game gacha Arknights, penemuan tersebut dapat
menjawab rumusan masalah pada penelitian ini sebagai kesimpulan.
Menilik balik kepada pertanyaan dalam rumusan masalah penelitian,
bagaimana ambiguitas gender pada desain karakter pemain Doctor dalam
game gacha Arknights dengan pendekatan makna konotasi Roland
Barthes? Pemaknaan konotasi pada ambiguitas gender karakter Doctor
tersebut awalnya ditemukan pada denotasi desain karakter Doctor yang
dibagi menjadi bagian kepala dan.bagian tubuh. Desain karakter Doctor
yang sengaja terfutup dan netral memungkinkan untuk melindungi tubuh
Doctor namun juga memberikan/makna implisit bahwa karakteristik fisik
Doctor bergantung. pada-7interpretasi//pemain. Interpretasi tersebut
ditemukan pada konstruksi/ambiguitas gender pada Doctor oleh komunitas

pemain game ‘g¢acha Arknights.

Makna kohetasi ambiguitas gehded pada desain karakter Doctor
yang dikonstruksi oleh Komunitas"pemain game gacha Arknights dengan
membuat interpretasi masing-masing terhadap representasi fisik karakter
Doctor yang mereka inginkan ketika berada dalam dunia permainan
Arknights, yang kemudian dinamakan sebagai “Doctor Persona” atau
disingkat “DocSona”. Hilangnya penanda seks sekunder pada desain
karakter Doctor juga menghilangkan adanya batasan representasi fisik yang
sudah ditentukan dari permainan itu sendiri. Hal ini pada akhirnya lebih
alami dan memiliki dampak yang lebih besar daripada penggunaan karakter
pemain dengan gender biner yang ditemukan di banyak game, karena hal
ini dapat menciptakan representasi gender pemain secara setara, bukan
hanya terlihat menarik eksklusif untuk pria atau wanita. Demikian pula,
karakter pemain dengan ambiguitas gender juga memberikan fokus pada

kebebasan memilih dalam hal gaya bermain dalam game berarti bahwa
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game tersebut tidak terbatas pada pemain yang secara tradisional menyukai
tema maskulin atau feminin, namun menghilangkan kesenjangan gender ini
hampir seluruhnya dengan mengizinkan pemain untuk memainkan game
tersebut dengan gaya apa pun yang mereka inginkan tanpa memandang

gender siapapun.

Kemudian, terdapat konstruksi mitos bahwa ambiguitas gender pada
karakter pemain dalam video game hanya terlihat jika karakter tersebut
mempunyai ciri-ciri maskulin dan feminin secara bersamaan sehingga
menjadi karakter androgini. Akan tetapi, sebuah identitas gender karakter
dapat menjadi ambigu dengan tidak menampilkan karakteristik seks
sekunder mereka sehingga tidak memperlihatkan karakteristik maskulin,
feminin atau tidak keduanya sama sekali. Sebagai contoh, karakter Link
pada waralaba video game=Fhe-Eegend of Zelda dan karakter Frisk pada
video game Undértale memiliki desain karakter yang androgini sehingga
menimbulkan/ambiguitas yang disebabkan oleh dua sifat identitas gender
biner, maskulin dan femmnin, teflihat dalam/ satu desain yang sama.
Meskipun samassama begsifat_ambiguitas gender, Doctor sebagai karakter
pemain tidak dapat disebut sebagai androgini karena karakteristik maskulin
dan feminin tidakterlihatatau tethalangi/oleh’objek lainnya (tudung kepala,
penutup muka, dan“pakaian yang_tertutip) sehingga tidak dapat ditarik
kesimpulannya apakah Doctor dominan bersifat maskulin, feminin atau
tidak keduanya sama sekali. Ambiguitas gender pada desain karakter
pemain Doctor dalam game gacha Arknights disebabkan oleh kurangnya
penanda identitas gender, dengan menghilangkan sebagian atau sepenuhnya
penanda seks sekunder yang dimiliki oleh karakter Doctor. Dengan tidak
memiliki penanda yang terlihat, ambiguitas tersebut nantinya menciptakan

interpretasi yang terbuka dan makna yang baru untuk pemain.

. Saran

Berdasarkan dari penelitian yang telah dilakukan, peneliti
memberikan saran berdasarkan dari kesimpulan penelitian untuk kemajuan

penelitian semiotika dalam program studi Desain Komunikasi Visual
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dengan karakter pemain video game sebagai fokus objek penelitian. Saran-

saran tersebut sebagai berikut:

1.

Penelitian ini masih terbatas dalam mengambil referensi objek
sebagai perbandingan atau studi kasus. Untuk penelitian serupa
selanjutnya diharapkan dapat mengambil referensi objek yang
lebih luas dan variatif untuk memperkuat studi kasus dengan
objek yang hendak diteliti.

Saat melakukan penelitian desain karakter pemain pada video
game dengan pendekatan semiotika atau makna konotasi Roland
Barthes, disarankan untuk menggunakan teori-teori yang
berkaitan dengan desain karakter pemain dalam video game
supaya mendapatkan hasil penelitian yang lebih mendasar dan
komprehensif.

Untuk /perielitian dengan topikserupa selanjutnya, hendaknya
untuk menganalisa objek penelitian dengan ambiguitas gender
serupa\ \seperti\yKarakter/ pemain’\ Doctor dalam game gacha
Axknights sehingga. diperoleh informasi yang lebih variatif dan
adanya pembatuan-penelitian mengenai ambiguitas gender pada

desain-karakter pemain dalam.gameé gacha.
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