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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

V.1. Kesimpulan 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana penerimaan gamers 

mengenai fitur LGBT pada game Coral Island dengan menggunakan metode 

reception analysis. Pemaknaan ini dilakukan oleh 4 informan yang merupakan 

gamers dan suka bermain game bergenre RPG. Pembahasan mengenai fitur LGBT 

ini peneliti bagi menjadi tiga fitur utama yaitu, kelaziman fitur opsi gender mix dan 

kustomisasi, kelaziman fitur bendera pelangi, dan kelaziman fitur menikah tanpa 

memperdulikan gender. Setelah melihat fitur dan menyampaikan pendapatnya, 

jawaban dari informan akan dibagi menjadi tiga kategori menurut Morley yaitu 

dominant, negotiated, dan oppositional.  

Pada pembahasan pertama mengenai fitur opsi gender mix dan kustomisasi 

pada game Coral Island. Pada fitur ini, tiga informan berada pada posisi 

oppositional yang artinya mereka tidak menerima fitur tersebut sebagai kelaziman, 

ada dari mereka mengatakan fitur tersebut tidak sesuai dengan apa yang sering 

mereka pernah mainkan dan menurut mereka gender itu secara umum hanya ada 

dua. Satu informan berada pada posisi negotiated yang artinya ia menerima bahwa 

fitur tersebut merupakan kelaziman karena selama itu hanya di game berbeda ketika 

di dunia nyata itu merupakan bukan hal yang lazim. Pembahasan fitur kedua 

mengenai fitur bendera pelangi pada game Coral Island. Pada topik ini, dua 

informan berada pada posisi dominant yang berarti mereka menerima bahwa fitur 

bendera ini merupakan kelaziman karena menurut mereka ini hanya sebagai hiasan 
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saja di dalam game dan dilihat dari pengalaman mereka bermain game yang 

memiliki fitur bendera pelangi juga. Satu informan berada di posisi negotiated yang 

berarti dia menerima tapi dengan adanya pendapat tambahan yaitu selama 

benderanya hanya satu itu menurutnya lazim, tapi ketika banyak atau lebih dari itu 

itu sudah terlihat tidak lazim. Satu informan lagi berada pada posisi penerimaan 

oppositional yang di mana dia tidak menerima bahwa fitur bendera pelangi ini 

merupakan kelaziman atau dengan kata lain fitur ini tidak lazim karena menurutnya 

bendera pelangi itu sudah pasti merupakan lambang LGBT dan tidak pantas karena 

sudah banyak yang membuatnya sebagai bentuk dukungan LGBT.  

Pada pembahasan fitur yang terakhir mengenai fitur menikah tanpa 

memperdulikan gender pada game Coral Island. Pada topik ini, tiga informan 

berada pada posisi oppositional yang artinya mereka tidak menerima jika fitur ini 

merupakan kelaziman yang berarti mereka melihat fitur ini tidak lazim karena 

menurut merea pernikahan sesama jenis itu sesuatu yang sudah tidak normal karena 

menurut mereka pernikahan itu hanya untuk dua jenis kelamin yang berbeda saja. 

Satu informan berada pada posisi dominant yang berarti dia menerima fitur ini 

sesuatu yang lazim karena ini hanya ada di dalam game yang merupakan tambahan 

cerita dan sebagai hiburan saja. 

Secara keseluruhan, informan berada posisi oppositional yang artinya para 

informan tidak menerima fitur LGBT di game Coral Island sebagai bentuk 

kelaziman. Meskipun demikian, adanya beberapa posisi negotiated dan dominant 

dari beberapa jawaban informan yang menjadi hal cukup menarik karena mereka 

menganggap fitur di game ini sebagai sesuatu yang lazim. Sebagai tambahan, 
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mayoritas informan tidak setuju dengan adanya LGBT dalam game karena bisa 

ditiru oleh anak-anak yang di mana menurut mereka anak-anak cenderung untuk 

meniru apa yang baru aja mereka lihat karena rasa penasaran mereka yang tinggi. 

Dari keseluruhan jawaban informan memang terpengaruh dari field of experience 

dan frame of reference mereka sehingga mereka bisa mengartikannya sesuai dengan 

pendapat sendiri. 

V.2. Saran 

V.2.1 Saran Akademis  

Guna melakukan penelitian yang berbeda mengenai game, dapat dilakukan 

melalui metode akademis yakni selain dengan menggunakan metode reception 

analysis, penelitian mengenai fitur LGBT dalam game Coral Island ini juga dapat 

dikaji dengan menggunakan metode semiotika. Nantinya peneliti bisa mengkaji 

lebih dalam lagi mengenai arti simbol LGBT yang terdapat pada fitur game Coral 

Island. Harapannya selain mengetahui penerimaan khalayak, peneliti bisa melihat 

makna eksplisit mapun implisit dari pesan yang ada pada fitur. 

V.2.2. Saran Praktis 

Peneliti berharap agar melalui penelitian ini khalayak dapat semakin 

tanggap mengenai fenomena LGBT yang ada di dunia game agar mengetahui tujuan 

dari game tersebut. Banyak game yang memasukkan unsur LGBT di dalamnya 

sehingga membuat setiap gamers bisa mengetahui simbol dari game tersebut. 
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