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PENUTUP
A. Rangkuman
Penelitian ini menganalisis transformasi karakter melalui proses
adaptasi dari animasi klasik The Little Mermaid ke dalam media game
modern Disney Twisted Wonderland. Tiga karakter utama yang dijelaskan
adalah Ursula, Flotsam, dan Jetsam, serta reinterpretasinya sebagai Azul
Ashengrotto, Floyd Leech, dan Jade Leech. Analisis dilakukan melalui
pendekatan visual dan naratif dengan menggunakan teori Manga Matrix
dari Hiroyoshi Tsukamoto. Hasil analisis menunjukkan bahwa terdapat
perubahan pada aspek bentuk visual karakter (deformasi), latar belakang
cerita, gaya visual, interaktif, dan realibilitas karakter.
1. Deformasi
Perubahan dalam desain visual mereka ditekankan pada proporsi
tubuh, wajah tajam, serta pakaian asrama bergaya formal. Transisi ini
mencerminkan transformasi artistik dari karakter dengan karakteristik
hewan menjadi karakter manusia yang secara mendalam lebih ekspresif
dan daya tarik visual yang disesuaikan dengan desain karakter Jepang.
2. Latar Belakang Cerita
Dilihat dari alur cerita, animasi klasik lebih berorientasi pada
konflik eksternal yang menggerakkan plot, bukan eksplorasi psikologis
karakter. Bila dibandingkan dengan adaptasi ke mobile game Twisted
Wonderland, latar belakang karakter lebih tereksplor secara mendalam.
3. Gaya Visual
Dari gaya visualnya, The Little Mermaid menerapkan gaya animasi
barat dengan bentuk visual yang cenderung ekspresif dan karikatural.
Sebaliknya, gim Twisted Wonderland menggunakan gaya visual yang
dipengaruhi estetika anime dan budaya Jepang. Artstyle ini
mengedepankan garis-garis halus, proporsi tubuh yang ramping, warna-
warna lembut namun kaya akan gradasi, serta detail kostum dan

ornamen yang kompleks.
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4. Fleksibilitas
Fleksibilitas dalam media permainan merupakan perubahan yang
signifikan dari narasi linier dalam media film animasi. Gim
memanfaatkan berbagai fitur interaktif seperti sistem turn-based battle,
event musiman, kartu karakter, hingga episode cerita khusus (vignettes)
yang memungkinkan pemain mengeksplorasi latar belakang dan
kepribadian setiap karakter.
5. Realibilitas
Hal ini dapat dimungkinkan berkat kombinasi antara visual karakter
yang atraktif, latar belakang cerita yang menyentuh, serta sistem
interaktif seperti gacha yang memotivasi pemain untuk mengoleksi
karakter favorit mereka dalam berbagai kostum. Pergeseran dari
penonton pasif ke pemain aktif ini menunjukan realibilitas karakter
dalam adaptasi lintas media.
Perubahan-perubahan dari klasik ke modern ini menunjukkan strategi

adaptasi desain karakter yang lebih kompleks, personal, dan imersif.

. Kesimpulan

Dalam analisis ini, prinsip dari pendekatan Edmund B. Feldman
digunakan untuk menguraikan karakter secara visual melalui empat
tahapan, yaitu deskripsi, analisis formal, interpretasi, dan evaluasi
(penilaian). Hal ini dilakukan guna menangkap perubahan desain dari
karakter klasik ke modern secara runtut dan terperinci. Sementara itu,
Manga Matrix karya Hiroyoshi Tsukamoto menjadi alat bantu untuk
memetakan aspek bentuk, kostum, dan kepribadian, sehingga memudahkan
pembacaan visual dan latar belakang dari karakter yang terkait.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terjadi perubahan signifikan
dari karakter klasik ke modern, baik dari sisi artistik, naratif, maupun
interaktivitas media. Hal ini dapat ditunjukkan dari terjadinya deformasi
bentuk yang lebih ideal, cerita menjadi karakter lebih kompleks dan
emosional, gaya visual mengikuti tren estetika Jepang, karakter menjadi

lebih fleksibel dan interaktif karena dapat dimainkan, serta reliabilitas
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visual dan narasi meningkat, menjadikan karakter lebih memikat bagi
pemain.

Dengan demikian, hasil analisis telah berhasil menjawab rumusan
permasalahan penelitian, yakni bagaimana transformasi karakter dari media
klasik (film animasi) ke media modern (mobile game) berlangsung secara
visual dan naratif. Proses ini tidak hanya mengubah tampilan visual, tetapi
juga membangun ulang identitas dan fungsi karakter sesuai dengan
kebutuhan media dan target audiens. Target audiens yang awalnya hanya
sebagai penonton pasif kini dapat berinteraksi dengan karakter yang telah
melalui tahap adaptasi.

. Saran

Penelitian ini membuka peluang bagi kajian lebih lanjut mengenai
adaptasi karakter lintas media, terutama yang melibatkan perubahan
budaya dan bentuk interaksi. Peneliti selanjutnya diharapkan dapat
mengeksplorasi lebih banyak dalam aspek respons komunitas terhadap
perubahan karakter. Dalam praktik desain, para desainer dapat menjadikan
Twisted Wonderland sebagai contoh adaptasi kreatif yang sukses dalam
mentransformasikan karakter klasik menjadi modern yang relevan secara

estetika dan emosional bagi audiens masa kini.
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