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A. Kesimpulan

Berdasarkan dari hasil penelitian dan pembahasan dalam skripsi ini yang
telah diuraikan pada bab sebelumnya, analisis karakter Jing Yuan dalam game
Honkai Star Rail, mengungkap pentingnya peran desain visual sebuah karakter
dalam menarik minat para pemain untuk memainkan video game RPG yang
diciptakan. Tampilan visual lah yang pertama kali ditangkap oleh mata dan
menciptakan persepsi suatu game dalam benak para pemain, sehingga mendesain
visual sebuah karakter perlu dipertimbangkan dengan baik agar dapat membuat
pemain game tertarik dan loyal pada game. Lalu, desain visual sebuah karakter
yang mencakup rancangan fisik, kostum, dan sifat. Komunikasi yang baik di
dalam sebuah desain visual dapat menyampaikan informasi dengan tepat kepada
semua yang melihatnya. Sama halnya seperti pada desain visual sebuah karakter
game, desain visual yang baik dapat menyampaikan pesan kepada para pemain
secara tepat.

Dianalisis menggunakan metode Manga Matrix, diurailah detil elemen-
elemen visual yang menjadi struktur dasar perancangan karakter Jing Yuan.
Melalui analisis menggunakan metode Manga Matrix, didapati dasar perancangan
bentuk fisik, rancangan kostum, dan rancangan sifat dari karakter ini. Bentuk fisik
Jing Yuan memiliki kulit, telinga, kaki, tangan, dan mulut yang mirip dengan
manusia. Menjadikannya masuk dalam kategori fisik humanoid atau manusia.
Ciri-ciri fisiknya meliputi kulit cerah, wajah yang ramping, mata yang sempit, dan
mulut mirip kucing, dengan rambut putih yang panjang. Dan berdasar Manga
Matrix juga, kostum Jing Yuan terdiri dari  pakaian hitam berlengan panjang
dengan celana merah, baju besi, dan hiasan berbentuk singa. Dia membawa
pedang besar yang dapat memanggil arwah singa kesayangannya. Kostumnya
mencerminkan desain tradisional Cina. Rancangan sifat sang karakter dalam
Manga Matrix pula mencakup sifat tenang, bijaksana, dan dapat diandalkan,

dengan kecenderungan bermalas-malasan.
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Ditelaah menggunakan Teori Persepsi Visual, desain Jing Yuan
menerapkan penggunaan prinsip penutupan, kedekatan, kesamaan, dan
keterhubungan. Prinsip-prinsip  tersebut diterapkan dalam kesimetrisan,
penggunaan warna, dan batas yang jelas, membuat desain karakter ini mudah
dipahami oleh benak para pemain dan tidak menghasilkan noise dalam
penyampaian pesannya. Keefektifan penyampaian pesan melalui desain karakter
game ini ditelaah pula melalui Model Komunikasi Dasar Harold D. Laswell.
Desain Jing Yuan mengkomunikasikan budaya Tiongkok dan seni pedang kepada
pemain, sejalan dengan kerangka Laswell: pengembang sebagai komunikator,
game sebagai saluran, dan pemain sebagai audiens. Pemain, sebagai respons,
memperoleh pengetahuan tentang budaya Cina, menunjukkan efektivitas
komunikasi karakter. Ini menghasilkan komunikasi efektif elemen budaya dari
pengembang ke pemain.

Game merupakan media yang menyenangkan terutama bagi para remaja.
Mengenalkan kultur budaya dan pesan-pesan lainnya melalui desain visual
karakter yang baik dan mudah dicerna dapat mengantarkan pesan dengan tepat
pada benak para pemain game. Oleh karena itu, menerapkan desain komunikasi
visual yang baik dalam perancangan desain karakter game penting untuk

diperhitungkan.

B.Saran
Berdasarkan hasil dalam penelitian yang telah dilakukan, terdapat saran-
saran sebagai berikut:

1. Teruntuk para desainer, dalam mengembangkan desain apa pun itu,
penting untuk memastikan bahwa tidak hanya aspek estetika yang
diperhatikan, tetapi juga keefektifan dalam menyampaikan pesan yang
dimaksud. Desain yang baik harus mampu berbicara kepada audiens
dengan jelas, sehingga setiap elemen visualnya memiliki peran dalam
membawa dan mengkomunikasikan pesan yang diinginkan. Keindahan
visual seharusnya menjadi alat bantu untuk meningkatkan pemahaman

dan daya ingat, menjadikan pengalaman melihatnya tidak hanya menarik,
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tetapi juga informatif.

Sebuah karya seni tercipta dengan tidak mudah. Baik itu berupa desain,
lukisan, dan sebagainya melewati tahap, proses, serta buah pikiran yang
panjang hingga terciptalah karya tesebut. Tindakan pencemoohan,
menggampangkan, dan pencurian suatu hak cipta karya seni merupakan
perilaku yang salah dan tidak terpuji. Tidak semata karena sebuah karya
seni hanya visual semata membuat pengonsumsinya maupun yang tidak
berkutat dala dunia seni boleh menecemarkan itu, namun penting untuk
memiliki sikap menghargai kepada semua hal. Maka, sudah sepatutnya
semua orang menghargai suatu karya seni.

Teruntuk para pendidik, penyampaian pesan yang bersifat menghibur
atau menarik perhatian dapat mempermudah proses pemahaman, karena
audiens cenderung lebih terlibat ketika pesan disampaikan secara
menarik. Kreativitas dalam gaya penyampaian dapat menjadi kunci untuk
menciptakan ikatan emosional dengan audiens, sehingga pesan yang
disampaikan tidak hanya diingat, tetapi juga diapresiasi dengan positif.
Sebagai contoh, dalam dunia game, penyampaian informasi disampaikan
secara kreatif dan menarik, salah satunya melalui desain karakter. Hal ini
dapat menciptakan ikatan emosional dengan pemain. Membuat pesan
tidak hanya diingat, tetapi juga diapresiasi secara positif. Maka dari itu,
penting terutama di era kini untuk menyampaikan pesan komunikasi
dengan cara yang menyenangkan.

Teruntuk para peneliti selanjutnya di bidang desain komunikasi visual,
menelitilah dengan serius dan giat perihal desain komunikasi visual.
Sebab desain komunikasi visual memiliki banyak ragam dan
dipergunakan dalam media hiburan yang efektif untuk menyampaikan
suatu pesan kepada para audiensnya. Pun, penelitian terkait desain
komunikasi visual di fakultas dan prodi ini masih cukup sedikit saat ini.
Berkontribusilah dengan baik dalam mengembangkan penelitian tentang

desain komunikasi visual agar menjadi ilmu ke depannya.
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