BAB YV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Gim gacha menjadi salah satu permainan digital yang ramai peminat di
Indonesia, dengan Gen Z sebagai pemain terbanyak berdasarkan kuesioner.
Namun, mekanisme gacha berbasis peluang, ditambah dengan kemudahan
mikrotransaksi membuat gim ini dapat memicu FOMO (Fear of Missing Out).
Maka, diperlukan media penyadaran yang bisa meningkatkan kontrol diri
pemain.

Komik adalah media yang menyampaikan pesan dengan narasi
bergambar sehingga dapat diterima dengan cepat dan menarik. Berdasarkan
survei, mayoritas pemain gim gacha juga penggemar anime dan manga. Oleh
karena itu, media yang digunakan pada perancangan ini adalah komik dengan
gaya anime dan manga.

Teknik pengumpulan data pada perancangan ini adalah dengan
menyebarkan kuesioner, observasi komunitas online dan gim gacha, serta
tinjauan literatur. Setelah data diolah menggunakan metode SW 1H, ditemukan
poin yang mendukung perancangan, diantaranya terdapat pemain yang
bermain gim gacha secara tidak sehat, Gen Z adalah pemain gim gacha
terbanyak, hingga adanya pola isu ini terjadi ketika banner karakter atau item
baru dirilis.

Komik dibuat dengan metode design thinking, yang memiliki lima tahap;
emphatise, define, ideate, prototype, dan test. Pada tahap awal, emphatise,
memunculkan target audiens secara spesifik yaitu Gen Z dengan kelas
ekonomi menengah ke bawah, sehingga relate dengan isu yang diangkat.
Tahap define menghasilkan strategi komunikasi untuk komik, seperti
pemakaian analogi dan humor, bentuk komik yang pendek, serta solusi dari
pengalaman pemain. Selain itu, dihasilkan juga gaya bahasa dan visual yang
digunakan pada komik, bahasa Indonesia kasual yang dekat dengan komunitas
Gen Z, dan visual anime atau manga bergaya cell shade.

Detail komik dirancang pada tahap ideate, menghasilkan judul komik
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yaitu "Minimarket Talk: Gacha Game Edition" dengan genre komedi dan s/ice
of life, berjumlah 3-19 halaman per-episode. Komik yang sudah dirancang
pada tahap prototype kemudian masuk ke tahap fest, menaruh komik di media
utama yaitu Instagram sebagai platform pilihan Perancang, karena dapat
memuat jumlah episode komik dan mendukung gambar geser. Komik juga
ditaruh di media pendukung yaitu katalog, GSM, poster, hingga media
pameran seperti gacha photocard, sticker, dan totebag.

Komik ini menghadirkan cerita yang ringan berbalut humor dan karakter
yang merepresentasikan beragam sudut pandang pemain. Ide analogi antara
minimarket dan mikrotransaksi gim gacha memiliki potensi yang kuat,
meskipun penerapannya dalam alur cerita komik belum optimal. Pada tahap
perancangan cerita, poin-poin yang seharusnya merepresentasikan analogi
belum dieksplorasi secara mendalam, sehingga fungsi minimarket dalam
komik lebih dominan sebagai latar tempat dan identitas visual, bukan sebagai
penyampai makna mikrotransaksi. Beberapa potensi analogi seperti konsep
diskon, bumndle, dan pembelian berulang belum sepenuhnya dimanfaatkan
untuk memperkuat pesan perancangan.

Temuan ini menjadi evaluasi bagi Perancang atau perancangan yang
akan datang, bahwa konsep yang kuat perlu diimbangi dengan eksplorasi
narasi yang matang, sehingga analogi yang digunakan tidak hanya berfungsi
sebagai latar visual, tetapi juga sebagai alat komunikasi utama dalam

menyampaikan pesan.

. Saran

Pada proses perancangan ini, Perancang menemui sejumlah kendala,
khususnya pada tahap penjaringan ide. Kendala tersebut tidak terlepas dari
kurang optimalnya manajemen waktu pada awal perancangan, sehingga
pengembangan cerita belum dapat dilakukan secara maksimal.

Pada halaman saran ini, Perancang ingin membagikan sedikit pesan bagi
perancang lain yang ingin membuat karya terutama komik,
1. Mulai bayangkan karya setelah mendapat persetujuan proposal. Tidak perlu

dalam bentuk rinci, hanya buku catatan pribadi untuk menuliskan ide.
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Karena dari pengalaman Perancang, penjaringan ide itu cukup memakan
waktu. Akan ada banyak ide yang terbuang, tetapi itu adalah proses untuk
menemukan ide terbaik.

. Sering berkonsultasi ke dosen, meski hanya bertukar pikiran.

. Atur waktu istirahat yang baik. Dari pengalaman Perancang, kesehatan
sangat berpengaruh pada proses pengerjaan Tugas Akhir.

. Catat setiap referensi dan sumber yang digunakan, sehingga mempercepat

penyelesaian revisi laporan dan penulisan daftar kepustakaan.
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