BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh penulis, maka penulis menarik

kesimpulan sebagai berikut :

Perilaku responden dalam membaca komik Indonesia bisa dilihat dari hasil
pertanyaan pada kuesioner bagian pertama, yaitu profil responden. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa responden memilih buku komik sebagai buku
yang paling sering dibaca. Para responden juga memiliki waktu membaca
yang lebih banyak dibandingkan dengan orang-orang yang tidak memilih
buku komik sebagai buku yang paling sering mereka baca. Selain itu juga ada
beberapa atribut yang diminati oleh pembaca komik. Atribut-atribut tersebut
adalah cerita, sekuel cerita, panjang cerita, harga, gambar, pewarnaan,
penerbit, dan yang terakhir karakter. Atribut-atribut ini didapatkan penulis
setelah melakukan wawancara pendahuluan kepada 20 orang, serta lewat
penelitian melalui beberapa jurnal yang berhubungan dengan buku. Untuk
hasil dari penelitian, penulis menggunakan Factor Analysis hanya ada 6
atribut saja yang dikatakan valid yaitu sekuel cerita, cerita, gambar,
pewarnaan, karakter, dan penerbit. Sedangkan untuk harga dan panjang cerita
tidak disertakan dalam perhitungan, karena kedua variabel tersebut kurang
berpengaruh. Responden tidak terlalu mempertimbangkan harga karena
mereka memang benar-benar mencari buku komik Indonesia yang bagus
kualitasnya, tidak terbatas pada berapa harganya. Responden juga
menganggap sekuel cerita dari komik Indonesia juga masih sedikit. Hal ini
tentunya menjadikan cerita komik Indonesia sendiri menjadi tidak terlalu
panjang. Hasil dari pertanyaan produk atribut sebanyak 6 pertanyaan
dinyatakan valid, sedangkan 2 sisanya tidak valid. Namun meskipun
demikian, semua jawaban dinyatakan reliabel. Hal tersebut ditentukan sesuai
dengan perhitungan yang telah dilakukan menggunakan SPSS dan uji yang
telah ditentukan juga sebelumnya. Hasil yang muncul adalah banyak

responden yang menjawab bagian netral, tetapi cenderung ke jawaban yang
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tidak baik. Dari data yang diperolen dapat ditarik kesimpulan bahwa
responden memiliki persepsi yang buruk terhadap komik Indonesia, sehingga
menyebabkan para pembaca memiliki niat beli yang rendah. Ada beberapa
alasan di setiap pertanyaan yang membuat persepsi responden terhadap
komik Indonesia kurang baik, seperti sekuel cerita yang masih sedikit karena
pengarang kurang memikirkan kelanjutan cerita dan hanya membuat yang
baru terlintas saja. Hal tersebut juga mempengaruhi panjang cerita, harga
yang kurang pas untuk cerita yang kurang menarik, pewarnaan dan
penggambaran masih banyak meniru dari komik-komik terjemahan, serta
tidak adanya keunikan. Sedangkan untuk bagian karakter, ada beberapa poin
yang baik dan juga buruk. Kelebihannya adalah karakter dibuat sesuai dengan
kebudayaan yang ada sehingga menjadi berbeda dari yang lain. Adapun
kekurangannya adalah masih banyaknya komikus yang membuat cerita
komik dengan karakter yang tidak unik dan tergolong mainstream.

Untuk hasil pada pertanyaan niat beli, dapat disimpulkan bahwa rendahnya
niat responden untuk melakukan perilaku pembelian. Selain itu, keinginan
untuk mencari informasi mengenai komik Indonesia masih kurang dimiliki
olenh responden. Hanya responden yang memang benar-benar gemar
membaca yang akan mencari informasi tambahan mengenai komik Indonesia.
Preferensi responden juga masih cenderung ke arah komik terjemahan. Ini
terbukti dari jawaban responden yang cenderung memilih angka 1 dan 2
ketika ditanya mengenai apakah komik Indonesia sudah lebih baik
dibandingkan komik terjemahan. Niat beli yang rendah juga disebabkan
karena responden merasa tidak sepadan harga yang ditawarkan dibandingkan
dengan kualitas cerita yang ada di dalam komik Indonesia. Selain kualitas
cerita atribut-atribut yang lain seperti sekuel, gambar, pewarnaan, karakter
dan penerbit.

Setelah peneliti melakukan studi pendahuluan, mencari jurnal dan buku lain
yang berhubungan dengan penelitian, observasi, wawancara mendalam dan
menyebarkan kuesioner didapatkan hasil ada pengaruh positif dari produk
atribut terhadap niat beli komik Indonesia. Maka, pengaruh dari atribut komik

Indonesia kepada niat beli komik Indonesia pembaca adalah sebesar 34.6%.
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Angka tersebut didapatkan setelah penulis melakukan perhitungan

menggunakan simpel regresi.

5.2. Saran

Persepsi atas produk atribut komik Indonesia yang dimiliki oleh pembaca komik di
Indonesia masih kurang baik. Ini terbukti dari jawaban angket yang telah dibagikan
kepada responden dan juga wawancara mendalam yang dilakukan oleh penulis.
Terutama dalam atribut harga, cerita hasil karangan, panjang cerita, sekuel cerita, dan
penerbit. Atribut-atribut tersebut menyebabkan pembaca memiliki minat yang rendah
terhadap komik Indonesia. Pengarang harus dapat membuat sebuah konsep cerita
yang panjang dan juga memiliki sekuel yang banyak, agar lebih dapat
memaksimalkan sisi pengembangan karakternya. Selain itu juga, genre yang dibuat
oleh pengarang harus bisa lebih dikembangkan ke arah mix adventure. Pengarang
jangan hanya mengikuti trend yang ada, dengan cerita yang standar dan genre yang
biasa-biasa saja. Penerbit besar juga harus dapat memperketat seleksi komik
Indonesia yang akan diterbitkan. Jika penerbit menerbitkan komik dengan kualitas
yang buruk, maka para pembaca akan malas untuk membeli komik itu lagi.
Sebaiknya para penerbit juga meniru seleksi yang telah dilakukan oleh penerbit kecil,
seperti Bentang Komik.

Pengarang komik Indonesia harus lebih memperhatikan 8 atribut komik
Indonesia yang dianggap penting oleh pembaca. Delapan atribut tersebut adalah
sekuel cerita, cerita hasil karangan, panjang cerita, harga, penerbit, karakter,
pewarnaan, dan gambar. Jika pengarang dapat meningkatkan 8 atribut tersebut dalam
membuat konsep cerita, maka lebih besar kemungkinannya para pembaca komik di
Indonesia akan menyukai komik Indonesia. Kedelapan atribut komik Indonesia
tersebut didapatkan oleh penulis dari hasil wawancara pendahuluan yang dilakukan,
dan juga jurnal-jurnal yang dibuat oleh para ahli yang digunakan sebagai referensi
oleh penulis. Jika bisa memperhatikan dan mengembangkan kedelapan atribut komik
yang telah diteliti oleh peneliti maka komik Indonesia akan lebih disukai dan dipilih
oleh para pembaca sebagai bacaan disaat mereka memiliki waktu senggang.

Pengaruh dari atribut komik Indonesia terhadap niat beli komik Indonesia adalah

sebesar 34.6%. Angka tersebut cukup besar pengaruhnya sehingga pengarang harus
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lebih memperhatikan 8 atribut yang ada di dalam penelitian ini. Maka dari itu, niat
beli para pembaca komik Indonesia pun akan meningkat perlahan-lahan sehingga
komik Indonesia dapat bersaing dengan komik terjemahan yang banyak beredar di

Indonesia.
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