BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan seluruh tahap analisis, penelitian secara komprehensif
mengungkap bahwa female gaze bukanlah cara pandang yang pasif dan
seragam, melainkan sebuah posisi interpretatif yang aktif, kritis, dan
kontekstual dalam membaca dan memaknai konstruksi maskulinitas di media

populer. Dalam penelitian ini menghasilkan kesimpulan :

1. Representasi maskulinitas Sylus dan Rafayel merupakan strategi
visual yang berbeda. Strategi visual ini dengan maksud untuk
menarik audiens dengan preferensi yang berbeda-beda. Sylus dalam
segi visualnya dikategorikan sebagai maskulinitas hegemonik dengan
ciri ciri, berbadan tinggi, besar, dan cenderung muscular, memiliki
emosi stabil, dan cenderung tegas dan berorientasi dominasi tinggi
dalam kepemimpinan. Di sisi lain, visual Rafayel dikategorikan
sebagai maskulinitas complicit karena tidak sepenuhnya dianggap
hegemonik, dan terdapat sentuhan feminim, tetapi masih dianggap
maskulinitas dalam budaya tradisional. Hal ini dibuktikan dengan
bagaimana untuk mengetahui maskulinitas Rafayel diperlukan
pendalaman karakter lebih dalam, seperti sikapnya yang gentleman,
kekuatan, dan kekuasaan.

2. Melalui teori female gaze representasi maskulinitas dalam Love and
Deepspace bergerak menjauhi pola maskulinitas monolitik yang
menekankan dominasi, otoritas, dan ketegaran emosional. Melalui
desain visual dan penyusunan naratif, game ini menghadirkan bentuk
maskulinitas modern Asia Timur, yaitu maskulinitas yang
menggabungkan estetika halus, sensitivitas emosional, dan kedekatan
interpersonal sebagai bagian dari daya tarik utama. Hal ini tampak
jelas pada dua karakter utama, Sylus dan Rafayel, yang menghadirkan
dua kutub maskulinitas yang berbeda namun saling melengkapi.

Sylus menampilkan ketegasan, tubuh atletis, dan ekspresi minimalis
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yang sering diasosiasikan dengan citra pria misterius, namun
karakterisasinya memusatkan  perhatian pada kelembutan
tersembunyi, perlindungan yang tidak agresif, dan hubungan
emosional yang tumbuh perlahan. Di sisi lain, Rafayel mewakili
bentuk maskulinitas yang lebih lembut, dengan ekspresi emosional
yang terbuka, kedekatan interpersonal yang intens, serta kehangatan
afektif yang semakin memperkuat daya tariknya. Namun, tetap
memiliki sifat yang dianggap maskulin oleh narasumber, seperti
perlindungan, dan rasa aman. Keduanya menghadirkan contoh
maskulinitas komplementer, yaitu dua bentuk maskulinitas yang
berdampingan tanpa menciptakan hirarki, melainkan memperluas
spektrum representasi laki-laki ideal dalam media interaktif.
Maskulinitas komplementer ini direpresentasikan melalui kode-kode
maskulinitas komplementer yang kompleks, dinamis, dan
berorientasi pada kedalaman emosional serta fleksibilitas peran.
Maksud maskulinitas komplementer sebagai tipe maskulinitas yang
melengkapi, mendukung, atau berfungsi sebagai pasangan dari

maskulinitas dominan dalam suatu struktur sosial atau naratif.

Melalui perspektif female gaze, penelitian ini menemukan bahwa
maskulinitas dalam game tidak lagi diposisikan sebagai simbol kuasa, tetapi
sebagai sumber kedekatan emosional dan ruang aman bagi pemain. Female
gaze menggeser fokus dari dominasi menuju kerentanan, emosi, dan koneksi,

menjadikan nilai-nilai afektif sebagai pusat daya tarik karakter.

Dengan demikian, representasi maskulinitas dalam Love and Deepspace
menegaskan pergeseran paradigma budaya, bahwa laki-laki ideal dalam
konteks media otome modern adalah mereka yang mampu menunjukkan
kelembutan, komunikasi emosional, dan kedekatan relasional tanpa
kehilangan pesona maskulinnya. Keseluruhan temuan ini memperlihatkan
bahwa desain karakter dan naratif dalam Love and Deepspace tidak hanya

menghadirkan variasi maskulinitas yang lebih inklusif, tetapi juga
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menempatkan pengalaman emosional perempuan sebagai pusat konstruksi

estetik dan psikologis game.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian mengenai representasi maskulinitas, desain
karakter, dan penerapan female gaze dalam Love and Deepspace, terdapat
beberapa saran yang dapat dijadikan pertimbangan bagi peneliti selanjutnya,
praktisi industri game, serta desainer karakter yang ingin mengembangkan
representasi laki-laki yang lebih relevan dengan kebutuhan pemain perempuan

modern.

1. Bagi Institusi Pendidikan

Disarankan agar mata kuliah inti seperti Perancangan Karakter,
Visual Narasi, Semiotika Visual, atau Desain Interaksi dapat
menyertakan analisis kasus dari game seperti Love and Deepspace.
Pembahasan dapat difokuskan pada bagaimana elemen-elemen desain
visual mulai dari shape language, proporsi tubuh, ekspresi wajah,
palet warna, hingga gaya kostum tidak hanya membangun estetika,
tetapi juga mengkonstruksi makna sosial tentang maskulinitas,
feminitas, dan relasi di antara keduanya. Dengan demikian,
mahasiswa tidak hanya terampil secara teknis, tetapi juga berkembang
menjadi  desainer yang kritis dan responsif terhadap dimensi
psikologis dan sosiokultural dari karya yang mereka buat. Selain itu,
kolaborasi dengan industri game melalui lokakarya atau proyek
bersama dapat memberi mahasiswa wawasan langsung tentang
pentingnya user research dan sensitivitas gender dalam proses desain

yang berpusat pada pengguna (user-centered design).

2. Saran untuk Penelitian Selanjutnya
Penelitian selanjutnya disarankan untuk memperluas cakupan
analisis dengan melibatkan lebih banyak karakter dari genre otome

atau media interaktif lainnya. Selain itu, penelitian dapat
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menggunakan pendekatan mixed-method untuk memadukan analisis
visual dengan data kuantitatif mengenai preferensi pemain, sehingga
gambaran mengenai hubungan antara desain karakter dan pengalaman
emosional pemain dapat dianalisis lebih mendalam. Menggunakan
teori tambahan seperti queer masculinity, soft power aesthetics, atau
romantic consumerism juga dapat memperkaya pemahaman

mengenai dinamika gender di dalam game otome.

3. Saran untuk Desainer Karakter dan Industri Game
a. Menerjemahkan Female Gaze Secara Visual

Industri game, terutama pengembang otome, disarankan
untuk mengembangkan pendekatan visual yang lebih selaras
dengan prinsip female gaze. Hal ini dapat dilakukan dengan
menampilkan karakter laki-laki yang tidak hanya menonjolkan
fisik, tetapi juga memvisualisasikan ekspresi emosional,
kerentanan, dan gestur intim. Desainer dapat menekankan elemen-
elemen seperti kontak mata yang lembut, micro-expression yang
menunjukkan perhatian dan empati, komposisi pose yang tidak
mendominasi pemain, serta desain kostum yang memperkuat
narasi emosional karakter. Visual semacam ini terbukti
meningkatkan kedekatan afektif dan keterlibatan pemain

perempuan, sesuai temuan penelitian.

b. Pentingnya Riset Pemain Perempuan dalam Desain Karakter
Emosional
Industri game perlu memprioritaskan riset mengenai
preferensi perempuan, terutama pada aspek emosional, relasional,
dan estetika visual, karena pemain perempuan bukan lagi audiens
pasif, tetapi pengguna aktif yang memengaruhi arah desain
karakter. Riset dapat dilakukan melalui survei, playtest, analisis
perilaku pemain, atau studi fokus grup untuk memahami

kebutuhan emosional, tipe maskulinitas yang diinginkan, serta
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C.

pengalaman imersif yang mereka cari. Masukan ini dapat
membantu pengembang menciptakan karakter laki-laki yang lebih
hidup, empatik, dan relevan dengan perkembangan maskulinitas
modern Asia Timur. Investasi dalam riset semacam ini juga
berdampak langsung pada keberhasilan komersial, mengingat
preferensi emosional pemain perempuan menjadi faktor penting

dalam pembentukan loyalitas terhadap game otome.

Saran untuk Praktik Kreatif dan Produksi Konten

Bagi ilustrator, penulis naratif, dan tim kreatif yang terlibat
dalam pengembangan otome game, disarankan untuk membangun
kolaborasi yang lebih erat antara tim desain karakter, tim penulis
skenario, dan tim riset pengguna. Hal ini penting untuk
memastikan bahwa maskulinitas yang ditampilkan—Dbaik secara
visual maupun naratif—konsisten, terarah, dan mampu
menciptakan pengalaman emosional yang utuh. Kombinasi visual
lembut, storytelling yang intim, serta mekanisme interaksi yang
memusatkan pemain sebagai subjek, akan menghasilkan
representasi maskulinitas yang lebih kaya, relevan, dan resonan
bagi perempuan sebagai audiens utama.
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