BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Analisis yang telah dilakukan telah mencapai kesimpulan yang dapat
menjawab rumusan masalah penelitian “Bagaimana komodifikasi budaya silat
dari Malaysia dan Indonesia diterapkan dalam skin hero Lam “Ascension:
Pendekar” di gim Honor of Kings?”. Berdasarkan rangkaian analisis dan
pembahasan yang mengungkap alasan, proses, dan dampak dari komodifikasi
budaya silat pada skin “Ascension: Pendekar” dalam gim Honor of Kings,
penelitian ini dapat ditarik kesimpulannya sebagai berikut.

Penelitian ini mengungkapkan bahwa komodifikasi budaya yang
dilakukan oleh Honor of Kings pada skin “Ascension: Pendekar” merupakan
strategi pendekatan pasar yang efektif tetapi risikonya juga besar.
Berdasarkan temuan data analisis tematik, audiens dan pemain dari Indonesia
dan Malaysia yang menanggapi upaya ini dengan positif dan negatif
perbandingannya tidak signifikan. Ini didasarkan pada ambiguitas elemen
budaya yang tercantum pada skin dan tidak konsistennya Honor of Kings
dalam menerapkan bauran promosinya. Selanjutnya dilakukan validasi
melalui analisis studi komparasi yang membuktikan bahwa skin ini tidak
condong ke silat Indonesia maupun Malaysia, melainkan membaurkan
elemen budaya Rumpun Melayu yang menjadi sebuah identitas baru yang
mengambang dan fleksibel, ini terlihat dari upaya generalisasi unsur silat
yang tercantum pada skin untuk kepentingan estetika gim dan penyesuaian
yang mempertimbangkan mekanik gim MOBA.

Melalui ekonomi politik media dengan bantuan interdisiplin teori
pendukung, penelitian ini dapat menegaskan alasan, proses, dan dampak
komodifikasi budaya yang dilakukan Honor of Kings. Alasan utama
komodifikasi budaya diberlakukan seperti ini dapat berupa efisiensi produksi
serta selaras dengan tujuan penetrasi dan ekspansi pasar global. Honor of
Kings nampak sengaja membiarkan ambiguitas identitas budaya silat pada
skin untuk menjangkau audiens luas (baik lokal dan juga non-lokal) dengan

biaya minimal, namun juga menginginkan peningkatan engagement serta
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jumlah dan partisipasi pemain aktif.

Proses melakukan komodifikasi budaya ini melibatkan reformatting
(penyesuaian elemen budaya ke medium gim) dan transcoding selektif
(penyederhanaan/menghilangkan detail elemen budaya demi estetika
MOBA). Skin dirancang netral dan mengambang sebagai wajah budaya
“Rumpun Melayu” yang umum, dengan ambiguitas ditambal melalui
segmentasi promosi eksklusif di masing-masing negara seperti narasi
promosi dan brand ambassador lokal untuk menambatkan legitimasi semu
dan kedekatan emosional.

Dampak dari upaya komodifikasi budaya ini sangat beragam.
Sebagian audiens menerima hegemoni Honor of Kings berkat rasa bangga
atas kebudayaannya, keuntungan mendapatkan skin gratis lewat mekanisme
misi /og-in dan menyebarkan kode referral, serta pragmatisme praktisi silat
yang memaklumi ini yang juga berefek pada popularitas silat di kancah
global. Namun, hegemoni ini dapat dibilang rapuh akibat ambiguitas elemen
budaya yang tercantum pada skin dan narasi promosi eksklusif di
masing-masing negara dengan format sama menjadi mudah untuk
dibandingkan di ranah internet yang tidak mengenal batasan. Sehingga, hal
tersebut memicu konflik identitas berbasis nasionalisme dan etnosentrisme.
Akibatnya  Honor of Kings memang sukses secara ekonomi dalam
melakukan penetrasi pasar dan pertumbuhan pemain, tetapi gagal
membangun hegemoni budaya yang utuh. Itulah yang justru meninggalkan
perpecahan identitas antar audiens Indonesia-Malaysia serta citra
inkonsistensi bagi Honor of Kings sendiri.

Selain itu, peneliti juga menemukan pembelajaran dari kasus ini, yaitu
produk yang menampilkan elemen budaya sifatnya adalah tidak pernah
netral. Maka, hal tersebut dapat diiringi dengan narasi yang
menginklusikannya agar tidak terkesan khusus ke salah satu identitas, itu
dilakukan jika target audiensnya majemuk dan tidak spesifik.

Hasil akhir dari penelitian ini dapat memberikan gambaran kasar
mengenai panduan praktis bagi pelaku Desain Komunikasi Visual di ranah

multimedia dan media interaktif dengan produk gim, ilustrasi, dsb. dalam
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mengimplementasikan elemen kebudayaan ke karyanya dengan lebih bijak.
Di kondisi tersebut, desainer diharapkan dapat memposisikan dirinya sebagai
penerjemah budaya yang bertanggung jawab. Elemen budaya tentu
diperbolehkan untuk dipinjam demi kepentingan inovasi, akan tetapi
implementasinya nanti jangan berhenti pada tampilan luar yang dianggap
keren dan eksotis, tetapi juga pertimbangkan nilai asli dan dampak sosial dari
kebudayaan yang diambil. Kasus ini menunjukkan bahwa, adaptasi yang
fleksibel dan mengambang memang dapat memuluskan penerimaan target
audiens, tetapi jika diiringi dengan cara adaptasi budaya yang lebih bijak,
potensi nya dapat dimaksimalkan tanpa menyentuh sensitivitas yang memicu
konflik sosial. Bagi komunikasi periklanan/ pemasaran, pembelajaran utama
yang dapat dari kasus ini adalah penerapan segmentasi promosi dengan
format serupa dengan kesan eksklusif ditujukan ke target pasar yang justru
berbeda akan menjadi pedang bermata dua di internet karena mudah untuk
dibandingkan dan memicu konflik. Jika kasusnya target pasar yang dituju
tidak spesifik suatu wilayah, seperti yang dibahas pada penelitian ini, strategi
promosi dapat di inklusikan ataupun ditegaskan latar belakang dan
inspirasinya, sehingga memungkinkan untuk tetap mendapatkan engagement

tanpa konflik

Saran

Berangkat dari kesimpulan di atas, penelitian ini ditutup dengan
mengajukan saran yang diharapkan dapat memberi pencerahan dan
berkontribusi dalam hal pengembangan ilmu pengetahuan, pembelajaran di
bidang ilmu desain komunikasi visual, dan juga pengembangan industri gim.

Saran-sarannya seperti berikut.

1. Bagi Peneliti Selanjutnya
Topik penelitian di ranah desain komunikasi visual yang mengkaji
produk gim dengan elemen budaya sulit dikaji hanya dari sudut pandang
visual, multimedia (gim), dan komunikasi. Jenis penelitian ini memerlukan
pendekatan lintas disiplin, seperti ekonomi politik dan studi budaya, untuk
memahami penyebab masalah, motif komodifikasi oleh instansi, serta

dampaknya.
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Peneliti menyadari keterbatasan akses data primer dari negara luar
akibat kendala geografis, finansial, dan waktu. Bagi penelitian serupa,
disarankan memulai dari studi literatur sebagai basis, lalu mencari koneksi
melalui kenalan atau instansi/asosiasi untuk data primer via emalil,
percakapan  daring, panggilan suara/video, dokumentasi, serta
pengambilan materi audio-visual.

Untuk melanjutkan atau mengoreksi penelitian ini, penelitian
selanjutnya diharapkan dapat menggali data primer lebih seimbang dari
kedua negara guna memperdalam analisis komparasi. Jika memungkinkan,
lakukan observasi lapangan langsung atau wawancara mendalam dengan
praktisi kunci dari perguruan silat yang relevan, agar perbandingan unsur
budaya Indonesia-Malaysia memiliki kedalaman data setara.

Penelitian selanjutnya dengan topik serupa juga diharapkan
mengkaji dampak jangka panjang komodifikasi berbasis adaptasi
generalisasi ini terhadap pemahaman budaya generasi muda, seperti
apakah dapat berpotensi mengaburkan makna asli atau justru
meningkatkan minat dan rasa ingin tahu terhadap budaya yang diangkat.

2. Bagi Praktisi dan Akademisi Desain Komunikasi Visual

Penelitian ini memberikan wawasan penting tentang etika
komodifikasi budaya di ranah digital. Sekaligus, penelitian ini
membuktikan bahwa topik seperti gim, desain karakter/ilustrasi, dan
komunikasi periklanan yang menyematkan elemen budaya layak menjadi

objek kajian formal di akademis desain komunikasi visual (DKV).
Diharapkan pembahasan serupa semakin banyak dilakukan ke depan,
untuk mematangkan wawasan tentang etika komodifikasi budaya pada
produk DKV.

Berangkat dari saran tersebut dan kesulitan analisis yang akhirnya
memanfaatkan teori lintas disiplin, penelitian ini merekomendasikan
untuk kedepannya ada penyusunan etika desain dalam melakukan
adaptasi maupun komodifikasi budaya dalam produk DKV, dari
pendekatan penyematan kaku menjadi karya dengan autentisitas yang

telah dinegosiasi. Maksud dari hal tersebut adalah masih dibolehkannya
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pengemasan ulang, penyederhanaan, dan penggabungan elemen budaya
dengan unsur lain seperti modernitas ataupun digital selama nilai intrinsik
dari budaya tersebut masih terjaga, tidak merendahkan atau menyalah
arttkan budaya, dan melibatkan praktisi budaya dari awal agar
mendapatkan validasi. Hal tersebut diajukan agar kreatifitas di bidang
DKV tetap dibebaskan tetapi tetap etis dan mendalam. Manfaatnya tidak
hanya untuk penciptaan produk DKV yang lebih bertanggung jawab,
tetapi juga memudahkan pengkajian topik serupa di akademis DKV. Dari
sini, peneliti lain bisa mempunyai kerangka ilmu yang jelas untuk
menganalisis adaptasi atau komodifikasi budaya pada objek DKV yang
dikajinya nanti.
3. Bagi Pengembang Gim

Strategi pendekatan pasar melalui komodifikasi budaya memang
dapat dilihat efektivitasnya. Hanya saja, untuk kedepannya, pengembang
dapat menerapkan pendekatan narasi yang lebih spesifik dan eksplisit
untuk menghindari kemungkinan munculnya resistensi jika memang
menargetkan pasar yang majemuk dan tidak spesifik suatu wilayah. Dalam
promosinya, publisher ataupun pengembang gim dapat menggunakan
narasi promosi yang lebih inklusif dan jelas untuk lintas pasar. Jika ingin
mengambil tindakan lebih lanjut, publisher ataupun pengembang gim
dapat melakukan survei dan juga grup diskusi lintas budaya sebelum
merilis produknya untuk meninjau produknya dapat diterima atau tidak
bagi wilayah target pasar. Sehingga dari sini, risiko konflik sosial dapat
dikurangi dengan tetap menjaga tujuan pendekatan pasar dalam mencari

keuntungan.
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