BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Pasar video game di Indonesia yang berkembang pesat dalam kurun waktu
beberapa tahun terakhir memunculkan kebutuhan untuk meningkatkan

kesadaran kepada bahaya adiksi game di kalangan pemain game Indonesia.

‘Perancangan Komik Berkisah Adiksi Game dalam Kehidupan Sehari-
Hari’ bertujuan untuk meningkatkan kesadaran kepada bahaya adiksi game
lewat empati, dengan mendepiksikan seorang tokoh yang sedang mengalami
masalah dengan adiksi game dalam kehidupan sehari-harinya menggunakan
komik, medium yang. memiliki kekuatan-untuk menempatkan pembacanya

dalam posisi tokoh depiksi tersebut.

Dalam proses perancangannya, komik ini dibangun di atas pemahaman
pada masalah adiksi di bidang sosial dan psikologi, tren pendekatan terbaru
dalam mengatasi masalah adiksi game, ' dan elemen-elemen visual yang umum

di komik-komik sejenis.

Komik ini menggunakan gaya visual-sederhana yang memudahkan audien
untuk menempatkan dirinya pada posisi tokoh, dan digambar dalam tone
grayscale yang dinilai lebih sesuai dengan tema komik yang dramatis.

Alur cerita komik menyoroti pemahaman di mana adiksi bukan hanya
sekedar masalah tunggal namun merupakan bagian dari sebuah bentuk siklus
yang dapat semakin parah seiring terus bergulir, dan langkah paling penting
dalam memutus siklus tersebut adalah menghentikan penyangkalan pada

masalah (denial) dan menerima adanya masalah tersebut (acceptance).

Dengan demikian, dalam upaya untuk meningkatkan kesadaran
audiennya, komik ini mengangkat keberadaan isu adiksi game dan efeknya
dalam kehidupan sehari-hari, membantu audien mengenali gejala adiksi game,

dan memberikan pendekatan mendalam terhadap isu adiksi game.
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Hasilnya adalah komik 52 halaman berjudul ‘Diari Adi'ksi’ yang
menceritakan Adi, seseorang yang kehidupan sehari-hari dan hubungannya
dengan orang-orang terdekat di sekitarnya dipengaruhi efek negatif adiksi game
untuk kemudian dihadapinya lewat pemahaman pada diri sendiri dan masalah

yang dihadapinya.

Perancangan ini memiliki kelebihan dibandingkan perancangan lainnya
dengan tujuan serupa, di mana perancangan ini menggunakan empati yang dapat
memicu respon emosional dan meninggalkan kesan mendalam bagi audien
sebagai metode yang lebih efektif dibanding hanya sekedar menunjukan fakta

dan data dalam meningkatkan kesadaran pada isu tertentu.

Namun perancangan ini juga memiliki kekurangan seperti limitasi komik
sebagai media dua dimensi, ekspetasi tingkat kesulitan pembaca dalam
memahami cerita kompleks;-dan adanya kecenderungan penderita adiksi game
untuk memiliki gejala penyangkalan yang dapat mempengaruhi tingkat

keberhasilan perancangan dalam menyampaikan dinamika pesan.

. Saran

‘Perancangan Komik Berkisah Adiksi Game dalam Kehidupan Sehari-
Hari’ tentu memiliki banyak ketidaksempuraan dan ruang untuk berkembang,
baik dalam proses perancangan maupun karyanya sendiri, yang dapat ditelurusi
di kesempatan lain dan menjadi pelajaran bagi perancangan serupa lainnya di

masa mendatang.

Alur cerita dapat dikembangkan lagi lebih lanjut, memberikan ruang bagi
komik untuk mengeksplorasi tema lebih dalam dan detail dengan cerita yang

lebih panjang dan tambahan jumlah karakter.

Visual komik yang sesederhana memudahkan pembacanya dalam
menempatkan diri mereka dalam cerita, namun, penggunaan visual yang lebih
kompleks dapat menjadi alternatif, dengan potensi peningkatkan nilai estetis

perancangan yang dapat memikat lebih banyak pembaca.
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Komik juga dapat mengadopsi gaya tertentu untuk menyasar target audien
yang lebih spesifik atau memenuhi kebutuhan khusus. Dengan bentuk adaptasi
yang tepat komik ini dapat menempati peran aktif di tengah masyarakat, misal
diperuntukan untuk distribusi di sekolah-sekolah sebagai konsumsi pelajar, atau
dibagikan sebagai bagian dari kampanye sosial untuk dalam meningkatkan
kesadaran pada masalah adiksi game.

Media lain pun dapat digunakan di tempat komik sebagai tujuan hasil
perancangan. Perancangan ini menggunakan empati dan imersi untuk
menyentuh hati audiennya dalam upaya meningkatkan kesadaran. Dalam
penerapannya, medium audio visual seperti video animasi, film, dan bahkan VR
dapat memanfaatkan potensi penggunaan empati lebih baik dengan memberikan
pengalaman yang jauh lebih imersif dibandingkan komik yang hanya sebatas

medium visual.

Dalam proses perancangannya, komik merupakan proyek kompleks yang
memerlukan banyak- tenaga  dan waktu. Untuk memulai sebuah komik,
diperlukan preparasi yang-ekstensif dan perencanaan yang detail, tujuannya
untuk meringankan beban yang datang dari skala proyek sebesar komik dengan
membagi-bagi proses. pengerjaan komik menjadi bagian-bagian dalam skala

yang lebih dapat diterima dan mudah untuk dikerjakan.

Namun jangan terlalu lama menghabiskan waktu dalam tahap ini. Banyak
masalah dan halangan yang tidak terlihat pada proses perancangan dan baru
muncul dalam proses pengerjaannya. Semakin cepat proses pengerjaan dimulai,
semakin cepat masalah-masalah ini dapat diidentifikasi dan diatasi.

Setelah proses perencanaan selesai, proses pengerjaan dapat berjalan.
Penting untuk mempertimbangkan alokasi waktu, karena komik bukan

merupakan karya yang dapat selesai dalam waktu satu hari.

Konsistensi diperlukan dalam menyelesaikan sebuah komik; terus bekerja
sesuai dengan perencanaan dan durasi, seraya mengatasi setiap kendala yang

ditemukan sepanjang prosesnya.
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