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ABSTRAK

Penelitian ini berfokus pada analisis desain visual ilustrasi kartu
karakter 5-bintang dalam video game Ensemble Stars!!. Tujuannya adalah
untuk memahami elemen visual yang membuat ilustrasi tersebut menarik
bagi pemain. Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif,
dengan pendekatan analisis visual berdasarkan Interpretasi Komposisi
Gillian Rose. Penelitian ini mengkaji sampel ilustrasi kartu 5-bintang yang
paling populer dan kurang populer. Hasil analisis menunjukkan bahwa
ilustrasi populer cenderung menampilkan dinamisme visual yang lebih
tinggi, ditandai dengan pose dan perspektif dinamis, penggunaan skema
warna menarik dan pencahayaan dramatis, detail artistik kaya, latar
belakang relevan dan mendetail, serta konsistensi dengan narasi karakter.
Sebaliknya, ilustrasi yang kurang populer sering dikaitkan dengan pose
yang kurang dinamis, minim detail artistik/efek visual, pewarnaan kurang
menarik/datar, latar belakang sederhana; perspektif kurang menarik, atau
dirasa tidak sesuai dengan narasi karakter. Meskipun keterikatan pemain
pada karakter menjadi faktor kuat popularitas, elemen desain visual yang

kuat dan konsisten secara naratif sangat menentukan daya tarik ilustrasi.

Kata Kunci: ilustrasi, kartu karakter, video game, Ensemble Stars!!, analisis
visual
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ABSTRACT

This research focuses on analyzing the visual design of 5-star
character card illustrations in the video game Ensemble Stars!!. The aim
is to identify the visual elements that make these illustrations appealing to
players. The study employs qualitative research methods, utilizing a visual
analysis approach based on Gillian Rose’s Compositional Interpretation.
The study examines a sample of both the most popular and least popular
5-star card illustrations. The analysis reveals that popular illustrations
tend to exhibit higher visual dynamism, characterized by dynamic poses
and perspectives, the use of compelling color schemes and dramatic
lighting, rich artistic details, relevant and intricate backgrounds, and
narrative consistency with the  characters. In contrast, less popular
illustrations are often associated with static poses, minimal artistic
details/visual effects, unappealing or flat color palettes, simplistic
backgrounds, less engaging perspectives, or perceived misalignment with
character narratives.. While player-attachment to characters remains a
strong factorin_popularity, visually robust and narratively consistent

design elements significantly determine the appeal of the illustrations.

Keywords: illustration, character cards, video games, Ensemble Stars!!,
visual analysis
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Ensemble Stars!! merupakan franchise game Jepang bertema idol
yang dikembangkan oleh Happy Elements. Game ini pertama kali dirilis
pada 28 April 2015 sebagai game simulasi kehidupan berbasis mekanisme
gacha. Pada Maret 2020, franchise ini direbranding menjadi Ensemble
Stars!! dengan pembagian menjadi dua aplikasi: Basic (game manajemen
idola) dan Music (game ritme). Popularitasnya menjadikan Ensemble
Stars!! berkembang menjadi proyek multimedia, termasuk adaptasi
manga, panggung sandiwara, dan serial anime yang tayang pada 2019.
Dalam permainan gacha ini, pemain mengumpulkan kartu ilustrasi
karakter sebagai aset virtual. Kartu SSR (Super Super Rare) atau dengan
indikasi 5-bintang ' menjadi yang paling dicari karena ilustrasinya yang
istimewa dan nilai kolektibilitasnya.

Dalam ranah desain game, ilustrasi karakter memegang peranan
penting. Haake dan Gulz (2008) menekankan bahwa desain karakter
sangat terkait dengan presentasi visual yang membentuk kesan pemain
terhadap karakter.-Aspek visual” seperti proporsi, gaya, dan ekspresi
karakter bisa menjadi unsur penentu daya tarik sebuah ilustrasi. Secara

konseptual, desain karakter ‘memberi l!jiwa” pada game dan sering

digunakan sebagai titik jual. Hal ini kian relevan pada game berjenis
koleksi: studi menunjukkan bahwa dalam game seperti Pokémon dan
Genshin Impact, keterikatan emosional pemain kepada karakter
merupakan inti daya tarik permainan. Dengan demikian, ilustrasi kartu 5-
bintang Ensemble Stars berpotensi besar membentuk hubungan afektif
pemain dengan karakter kesukaan mereka. Kepemilikan aset virtual seperti
kartu karakter ini memungkinkan pemain mengekspresikan diri dan
merasakan kepuasan; penelitian Woods (2024) bahkan menemukan bahwa
pemain cenderung mengkurasi kumpulan aset visual virtual sebagai
ekspresi estetis diri mereka.

Pendekatan penelitian ini menggunakan analisis visual untuk



memahami desain ilustrasi kartu 5-bintang. Menurut prinsip desain
karakter, elemen desain harus mengedepankan fungsi, estetika, dan
kepribadian visual. Dalam konteks ini, ilustrasi kartu 5-bintang dapat
dianalisis melalui komposisi pose, perspektif, palet warna, dan elemen
artistik lainnya. Elemen-elemen tersebut akan dipelajari untuk melihat
bagaimana mereka bersama-sama menciptakan tampilan yang menarik
dan kohesif.

Penelitian ini bertujuan memahami elemen-elemen visual yang
membuat ilustrasi kartu 5-bintang Ensemble Stars menarik secara desain.
Fokus analisis meliputi: komposisi visual (pose, framing, perspektif),
elemen estetika (warna, pencahayaan, detail artistik), dan persepsi
subjektif pemain terhadap ilustrasi tersebut. Secara khusus, penelitian akan
mengkaji apa saja fitur visual yang menambah daya tarik desain kartu serta
bagaimana pemain, merespons desain ilustrasi tersebut (baik apresiasi
maupun kritik. Dengan mengacu pada teori ilustrasi, estetika dan temuan
penelitian terdahulu—yang menegaskan pentingnya narasi, karakter, dan
aspek visual dalam keterlibatan pemain—penelitian ini diharapkan mampu
menjembatani kesenjangan antara desain ilustrasi’ dan kepuasan estetis

pemain.

B. Identifikasi Masalah
Dari apa yang telah disampaikan melalui latar belakang, dapat
diidentifikasi masalah-masalah dari topik ini adalah:

1. Pro dan kontra antara pemain mengenai penggambaran ilustrasi
kartu karakter pada video game Ensemble Stars!!.

2. Adanya kemiripan pose dan komposisi pada beberapa ilustrasi
kartu karakter.

3. Mulai bermunculannya ilustrasi dari karakter populer yang tidak
sesuai dengan ekspetasi para pemain yang menggemari karakter

tersebut.



C. Rumusan Masalah
Dapat ditarik rumusan masalah yakni, bagaimana desain ilustrasi
kartu karakter video game Ensemble Stars!! dapat lebih menarik secara

visual untuk pemain?

D. Tujuan Pengkajian

Tujuan dari pengkajian ini adalah untuk mengetahui seperti apa
ilustrasi kartu karakter yang menarik secara visual, dengan memahami
serta mempelajari desain ilustrasi secara rinci untuk menemukan titik

terang dari keinginan pemain gim ini atas ilustrasi kartu karakternya.

E. Batasan Pengkajian
Objek pengkajian akan dibatasi dengan mengambil sampel dari
ilustrasi-ilustrasi kartu 5-bintang pada gim ini, yaitu ilustrasi-ilustrasi

paling populer dan ilustrasi-ilustrasi yang kurang populer.

F. Manfaat Pengkajian

1. Manfaat Teoritis
Diharapkan dapat membantu dalam mempelajari ilustrasi
dari segi visual dengan memahami komposisi atau unsur yang
membuat ilustrasi lebih menarik. Dengan begitu, ilustrasi dapat

menjadi bagian dari bidang desain komunikasi visual.

2. Manfaat Praktis

a. Pemerintah
Penelitian ini diharapkan dapat membantu dalam
menyalurkan edukasi mengenai desain terutama dalam bidang
ilustrasi.
b. Akademik/Institusi
Menambah pengetahuan sekitar ilustrasi yang didapati
dari penelitian-penelitian sebelumnya serta meningkatkan
sumber referensi, terutama di bidang desain komunikasi visual,

dengan begitu penelitian ini dapat membantu kepada



penelitian-penelitian selanjutnya.
c. Komunitas/Asosiasi
Sebagai penambah ilmu atau wawasan ilustrasi kepada
para ilustrator atau yang sedang/ingin menekuni bidang
tersebut.
d. Media Massa
Menyebarkan serta memberikan informasi sekeliling
ilustrasi kepada masyarakat tertentu atau umum, terutama
ilustrasi yang menjadi nilai jual dalam sebuah video game.
e. Industri Kreatif
Menjadi edukasi kepada para ilustrator ataupun
industri kreatif yang ingin menciptakan/merancang ilustrasi
yang menarik bagi audiens mereka, terutama jika audiens
utama mereka wanita, mau itu-dalam media cetak atau digital,

terutama dalam video game.

G. Metode Pengkajian
1. Metode Pengumpulan Data
a. Data Primer
Data primer untuk penelitian merupakan gim Ensemble
Stars!! milik Happy Elements; lebih utama adalah ilustrasi 5-
bintang. Sementara itu, data yang didapatkan melalui angket
yang disebarkan secara online dengan menargetkan para
pemain dan penikmat franchise Ensemble Stars!!. Angket
disebarkan untuk mencari data antara lain:

1) Data pro dan kontra mengenai ilustrasi kartu karakter 5-
bintang.

2) Data popularitas ilustrasi kartu karakter 5-bintang.
b. Data Sekunder
Bisa didapatkan melalui studi kepustakaan dengan
mencari referensi dari karya tulis seperti skripsi, jurnal,
maupun situs online. Data-data ini diharapkan dapat membantu

penulis untuk menciptakan karya tulis yang efektif dan efisien.



2. Metode Analisis data

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif, di mana
hasil temuan disajikan dalam bentuk narasi atau deskripsi yang
mendalam. Pendekatan ini memungkinkan peneliti untuk
mengeksplorasi secara rinci ilustrasi kartu karakter dalam
Ensemble Stars!!. Observasi langsung serta pengalaman peneliti
terhadap objek kajian menjadi elemen penting dalam mendukung
analisis. Untuk menganalisis data, penelitian ini mengandalkan
Metode Interpretasi Komposisi yang dikembangkan oleh Gillian
Rose, guna memahami struktur visual dari ilustrasi yang diteliti

secara lebih menyeluruh.



