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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Ketertarikan pemain terhadap game NIKKE: Goddess of Victory 

karena adanya bentuk hiperseksualitas yang masif pada karakter 

perempuan berhasil mendongkrak popularitas game ini dalam waktu 

singkat sejak game ini rilis. Setelah mengobservasi, membedah visual 

karakter Nikke, dan mewawancarai pemain diketahui bahwa penerapan 

wacana Male Gaze memiliki peran penting dan sangat kuat sebagai daya 

tarik konsumen terutama pada industri yang didominasi oleh kaum laki-

laki. Namun, diketahui dari penelitian ini bentuk Male Gaze tidak hanya 

sekedar bentuk sensualitas yang mengobjektifikasi tubuh perempuan tetapi 

sebagai wacana yang mengimplementasikan stereotip sifat dan atribut laki-

laki dalam sebuah karakter perempuan yang feminin. 

Dalam konteks game NIKKE: Goddess of Victory, diketahui 

bahwa visual karakter Nikke dikontruksi dengan adanya eksplorasi 

penggabungan bentuk sifat maskulin serta feminin, hiperseksualitas pada 

proporsi serta gestur tubuh, dan adanya penerapan etika berpakaian yang 

sangat berbeda dengan yang diketahui responden sehingga menimbulkan 

daya tarik sebagai Male Gaze bagi responden dan mempersepsikan 

karakter Nikke sebagai karakter yang kuat dan sensual. Namun, 

sensualitas itu sendiri adalah hal yang dipandang negatif bagi masyarakat 

Indonesia karena adanya bentuk penyimpangan etika dan moral yang 

dijunjung. Kemudian hal tersebut mengakibatkan banyak pemain yang 

memilih berperilaku hipokrit dengan menyembunyikan ketertarikannya 

pada ruang publik namun berani bersikap terang-terangan pada ranah yang 

lebih kecil, privat, dan anonim. 

Selama penelitian ini berlangsung, peneliti mengalami beberapa 

kesulitan seperti sulitnya menarik minat pemain NIKKE: Goddess of 

Victory untuk berpartisipasi sebagai responden karena tidak ingin 
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terekspos dipublik, kurangnya eskplorasi bentuk-bentuk teori persepsi lain, 

tidak melihat secara langsung interaksi pemain dengan karakter Nikke 

secara langsung, dan adanya sedikit kedala ketika membagi waktu dalam 

pengerjaan penelitian ini. 

 

B. Saran 

Bagi pihak pengembang game NIKKE: Goddess of Victory, ada 

baiknya untuk membagi spotlight kepada karakter berjenis kelamin selain 

karakter perempuan karena yang memainkan game ini tidak hanya pemain 

berjenis kelamin laki-laki sehingga dapat mengurangi ketimpangan dan 

kecenderungan dalam satu gender. Bagi peneliti yang ingin melanjutkan 

penelitian ini sebaiknya memfokuskan lingkup penelitian ke komunitas 

NIKKE: Goddess of Victory yang terdapat pada daerah masing-masing 

sehingga dapat melihat secara langsung interaksi pemain terhadap karakter 

untuk mengetahui bentuk persepsi pemain menjadi lebih lebih akurat. 
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