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IMPLEMENTASI VISUALISASI PERIPHERAL GAMING FANTECH
DALAM FOTOGRAFI KOMERSIAL

ABSTRAK

Mengeksplorasi dan menganalisis penciptaan karya fotografi komersial pada
produk peripheral gaming dari Fantech. Penciptaan ini dilakukan untuk
memberikan visualisasi dalam bentuk karya fotografi produk yang dapat
memberikan memberikan pengalaman visual yang impresif dan menarik.
Sehingga dapat dijadikan sebagai media untuk promosi maupun sebagai bahan
referensi baru dalam penciptaan fotografi komersial. Terdapat Sembilan produk
yang dijadikan objek dengan menggunakan teknik light painting sebagai elemen
utamanya yang didapatkan dari menggabungkan-dua buah foto melalui aplikasi
pengeditan gambar.

Kata Kunci: Fotografi Komersial,Peripheral Gaming Fantech,Visual

Xi



IMPLEMENTATION OF FANTECH GAMING PERIPHERAL
VISUALIZATION IN COMMERCIAL PHOTOGRAPHY

ABSTRACT

Explore and analyze the creation of commercial photography works on gaming
peripheral products from Fantech. This creation was carried out to provide visuals
in the form of product photography work that can provide an impressive and
interesting visual experience. So it can be used as a medium for promotions or as
new reference material in the creation of commercial photography. There are nine
products that are used as objects using light painting techniques as the main
element which are obtained from-combining two photos through an image editing
application.

Keywords: Commercial Photography, Fantech Gaming Peripherals, Visual
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BAB | PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Penciptaan

Perkembangan industri game di Indonesia telah menunjukkan
pertumbuhan yang sangat pesat dan menjadi salah satu sektor yang paling
menjanjikan dalam ekonomi kreatif. Menurut laporan PricewaterhouseCoopers
(PwC), pendapatan dan nilai pasar game elektronik (video game dan e-sport di
Indonesia diproyeksikan; tumbuh sebesar+13,8 % secara tahunan, meningkat
menjadi US$3,1 miliar (Rp49 trilliun) pada tahun 2023, dari hanya US$1.6
miliar pada tahun 2022.-Pertumbuhan ini'didorong oleh perbaikanakses internet
dan minat generasi muda, sehingga menjadikan pasar game di Indonesia sebagai
yang tercepat ketujuh di dunia.

Peripheral gaming merupakan perangkat tambahan yang terhubung ke
personal computer (PC), consale, maupun ponsel untuk meningkatkan performa
dan'pengalaman pemain saat bermain game. Perangkat ini mencakup input dan
output yang memberikan fungsi tambahan saat bermain game. Beberapa contoh
peripheral gaming meliputi mouse gaming, keyboard gaming headset gaming
dan gamepad.

Setiap perangkat memiliki peran penting untuk memastikan
kenyamanan dan performa optimal saat bermain game. Misalnya, mouse dengan
sensor tinggi dan keyboard mekanis yang responsif dapat memberikan
presisi yang diperlukan dalam game first person shooter (FPS), sementara
perangkat dengan fitur makro memberikan keunggulan dalam game strategi atau

role playing game (RPG). Selain itu kualitas audio pada headphone juga



merupakan faktor kunci untuk mendapakan pengalaman bermain yang
impresif, terutama dalam game yang memerlukan pendengaran yang baik
untuk mendeteksi suara lingkungan ataupun komunikasi tim. Pemilihan
peripheral gaming yang tepat dapat memiliki dampak signifikan terhadap
pengalaman bermain dan kinerja dalam dunia gaming.

Fantech merupakan brand' asal Indonesia yang bergerak di bidang
peripheral gaming, menjadi salah satu-brand lokal yang ikut andil dalam
persaingan pasar global:-Berawal dari inisiatif tiga-bersaudara, Fandy, Ferdy dan
Firsandy Pinardy pada tahun 2009. Dengan slogannya “Gear Up and Win,”
Fantech tidak hanya menyediakan-peripheral gaming yang berkualitas, tetapi
juga mendukung semangat kompetitif para pemain.

Dalam pasar-dan persaingan global, Fantech sebagai salah satu brand
lokal'asli Indonesia, menunjukkan pertumbuhan yang signifikan dengan berhasil
melakukan distribusi ke lebih dari 80 negara serta mencapai lebih dari 5 juta
pengguna.-Hal-ini pula.yang melatar belakangi dipilihnya -Fantech untuk
dijadikan topik. dalam_penciptaan karya ini. Fantech.memiliki potensi dalam
meningkatkan jumlah.penggunanya tidak hanya-di pasar lokal namun juga
internasional, jika dibandingkan dengan brand lokal sejenis. Ditambah jenis dan
variasi produk yang ditawarkan Fantech beragam selain itu juga keseriusan
mereka dalam melakukan penjualan secara global yang dapat dilihat dari
websitenya, yaitu fantechworld.com.

Potensi pasar yang semakin membesar baik lokal maupun global menjadi

salah satu perhatian bagaimana penyampaian materi promosi dilakukan. Perlu



adanya upaya eksploratif dalam memvisualkan materi promosi Fantech untuk
merambah pasar yang lebih luas. Seperti halnya Logitech G, salah satu merek
yang dihormati dalam industri game dapat dibilang pionir, yang terus berinovasi
untuk memberikan pengalaman gaming terbaik bagi penggunanya. Hal tersebut
tercermin dari cara mereka membangun komunikasi kepada konsumennya
melalui visual promosinya, kedekatan emosional dan cara impresif bukan berarti
terbaik namun dapat dijadikan contoh-untuk adaptasi.

Melalui-visualisasi produk _peripheral--gaming melalui fotografi
komersial menjadi cara untuk menciptakan pengalaman visual yang impresif dan
menarik bagi konsumen sehingga dapat bersaing dengan brand ternama seperti
Logitech G dan Razer. Visual yang menjadi-fokus utama dalam membuat materi
promosi inilah yang kemudian mendorong upaya untuk melakukan eksplorasi
dalam mengimplementasikan . visualisasi. yang mampu memberikan kesan
mendalam ;dan realisme.

proses visual yang dilakukan yaitu.dengan fotografi-komersial. Menurut
Soedjono (2007.25),-arah pandang manusia (kita) tidak lepas dengan karya
fotografi. Muncul-dalam pelbagai bentuk; format; jenis, subjek dan karakter
dalam visualnya. Hal inilah yang kemudian dimanfaatkan untuk
membentuk visual yang digunakan untuk menampilkan produk dari Fantech
sehingga konsumen dapat memahami dan mengerti secara visual tentang apa
yang ditawarkan oleh Fantech.

Tahapan komersial yang dicapai melalui Fotografi komersial ini yang

digunakan untuk memberikan daya tarik kepada konsumen. Menurut Enche Tjin



dan Erwin Mulyadi (2014:76) fotografi komersial memegang peranan penting
dalam strategi pemasaran, terutama dalam era digital ini dimana visual menjadi
salah satu faktor utama dalam menarik perhatihan serta mempengaruhi
konsumen dalam mengambil keputusan.

Menurut Soedjono (2007:25), kemana arah pandang kita, selalu akan
bertatapan dengan karya fotografi. Muncul dalam pelbagai bentuk, format,
jenis, subjek, dan karakter dalam- ‘gaya penampilannya. Implementasi
visual peripheral -gaming dalam - fotografi-—komersial memiliki  potensi
untuk meningkatkan daya tarik -visual' dan mempertahankan perhatian
konsumen. Hal ini_sangat relevan ‘menurut ‘[Enche Tjin dan Erwin Mulyadi
(2014;76) fotografi komersial -memegang peranan penting dalam strategi
pemasaran, terutama dalam era digital saat ini-"di mana konten visual
menjadi salah satu faktor utama dalam menarik perhatian dan mempengaruhi
keputusan ‘pembelian 'konsumen. Maka fotografi, dapat disebut komersial
ketika- karya yang dihasilkan menjadi sebuah komoditas untuk mencapai
tujuan komersial, menurut Soedjono (2007:30).

Jika dibandingkan dengan brand yang telah-ada lebih dulu dan dengan
pasar dan skala yang lebih besar, seperti Logitech dan Razer yang memang
fokusnya pada bisnis peripheral dalam segi visual dan marketing - nya berbeda
jauh. Pasar dan penggunanya tentu lebih besar, bisa dibilang juga brand tersebut
yang paling ternama dipasar internasional, kualitasnya berbanding juga dengan
harga jualnya yang tentu brand lokal yang baru memulai dalam kurun waktu

sepuluh tahun terakhir bersaing melalui harga jualnya yang lebih terjangkau



untuk konsumennya. Oleh sebab Logitech dan Razer dengan pasar yang lebih
luas dan brand identity yang lebih kuat memberikan perlakuan khusus dalam
segi visual yang ditampilkan. Visual yang ditampilkan berkualitas tinggi juga
mencerminkan brand tersebut berkualitas tinggi.

Market yang berbeda pula yang kemudian menjadi pembeda dari cara
antara Fantech dan brand seperti Logitech dan Razer dalam melakukan
pemasarannya. Brand lokal dan pasar-lokal yang indentik dengan harga
terjangkau, sehingga-ada beberapa hal yang harus-dipangkas untuk mendapatkan
harga yang lebih terjangkau dibandingkan brand Logitech dan Razer, salah
satunya yaitu dari materi promosinya, visual fotografisnya. Hal ini menjadi salah
satu'challenge bagaimana brand-lokal bersaing dengan brand besar, salah satu
contohnya dengan-memaksimalkan atau mencoba mengikuti cara brand besar
dalam memvisualkan produknya: Fantech harganya terjangkau-namun memiliki
kualitas yang dapat bersaing dengan brand besar, hal itu disampaikan melalui
visual fotografi-dalam pemasarannya. yang-memiliki-banyak varian dan jenis
produk, yang-selama-ini dijual retail baik di toko-online-maupun offline, dalam
materi promosi mereka yang ditinjau dari® aspekfotografi produknya yang
dominan ditampilkan ialah sebatas foto yang diganti background-nya hanya
untuk keperluan etalase toko online dan kurangnya eksloprasi dalam segi visual
jika dibandingkan dengan kompetitornya. Melalui permasalahan tersebut

penulis tertarik untuk mengimplementasikan visual peripheral gaming Fanteh



B. Rumusan Penciptaan
Dalam penciptaan karya ini yang menjadi permasalahan utama yaitu
bagaimana mengimplementasikan visual karya fotografi produk peripheral
gaming Fantech. Sehingga menciptakan pengalaman visual yang impresif dan
menarik bagi konsumen.
C. Tujuan dan Manfaat
1. Tujuan
Tujuan penciptaan fotografi “Implementasi- Produk Peripheral
Gaming Fantech dalam Fotografi Komersial” adalah mensegmentasikan
visual fotografi produk peripheral gaming Fantech sehingga menciptakan
pengalaman visual yang impresif-dan menarik bagi konsumen.
2. Manfaat
Terdapat beberapa manfaat dari: skripsi penciptaan fotografi ini
diantaranya:
a. Menambah referensi karya-di bidang fotografi komersial
b. Menjadikan referensi baru mengenai penciptaan fotografi dalam kategori
elektronik terutama peripheral gaming
c. Menjadi media promosi bagi Perusahaan yang nantinya dapat digunakan

di media online maupun offline.





