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1.1 Latar Belakang Masalah

Diera saat ini yang mana Perkembangan teknologi informasi menyebabkan
masyarakat berpindah dari media konvensional ke media baru, dan segala sesuatu
yang dapat dimanfaatkan dari teknologi akan semakin berkembang. Dengan
hadirnya teknologi, yang memudahkan kita dalam berkomunikasi tanpa terbatas
akan waktu dan tempat maka muncullah komunikasi virtual, yaitu metode

pengiriman pesan melalui media online atau dunia maya.

Gambar 1.1 Genshin Impact

Salah satu Game role-playing action free-to-play yang bernama Genshin
Impact adalah yang menjadi salah satu game yang kini banyak dimainkan tidak
hanya kalangan anak kecil, namun remaja dan saat ini merambah ke kalangan
dewasa. Genshin Impact memiliki potensi untuk memperkuat komunitas
penggemar secara signifikan. Pengembang game saat ini dapat membuat situs web,

memulai grup diskusi, dan secara aktif berbagi informasi industri game



memanfaatkan bakat ini dalam berbagai cara, dengan forum diskusi online di media
sosial menjadi salah satu yang paling berguna dimana jaringan interkassi mejadi
sumber informasi(Blake & Haroldsen, 1979). Dalam hal ini, seorang pemain atau player
Genshin Impact membuat komunitas online yang aktif dan dari kelompok tersebut
terciptakan komunitas - komunitas dalam App X yang bertujuan mengumpulkan
orang-orang dengan keahlian dalam bermain genshin impact atau juga dapat

menjadi bertukarnya informasi dalam tips bermain game Genshin Impact.

Gambar 1.2 App X

Pembentukan suatu komunitas virtual bergantung pada bagaimana anggota
atau user berinteraksi dengan satu sama lain. Interaksi tersebut berkembang
menjadi suatu budaya dalam komunitas virtual. Budaya dalam komunitas virtual
atau cyberculture merupakan suatu pola perilaku yang memiliki sifat simbolik
kepada anggota komunitas, diikuti bersama, dan dimediasi menggunakan internet
Komunikasi virtual yang dipimpin fandom dapat menjadi faktor yang
mempengaruhi kehidupan sehari-hari para peserta. App X bagi pecinta Genshin
Impact menjadi sarana untuk berdiskusi atau mempelajari lebih lanjut tentang
subjek ataupun informasi yang terdapat dalam gim. Gamer atau orang-orang yang
bermain game, cenderung lebih sering membicarakan hal yang terkait mengenai
games yang mereka mainkan di lingkungan komunitas virtual sebagai akibat dari

meresapnya game. Di komunitas Genshin Impact di X, hal ini dapat dilihat dari



postingan member serta penggunaan hashtag atau tag yang berkaitan dengan
diskusi terkini. Mereka sering mendiskusikan strategi permainan, referensi, kreasi
penggemar, dan bahkan memberikan komentar selama permainan tertentu. Ini
menunjukkan bahwa ada lebih banyak input (timbal balik) dari satu jenis atau

lainnya.

« Gensh.in Impact

Mengikuti

Genshin Impact
@GenshinImpact

In the world of Teyvat — where all kinds of elemental powers constantly surge —
epic adventures await, fearless Travelers!

(2 Hiburan & Rekreasi (2 nk CE [ Bergabung Desember 2018

PN

Postingan Afiliasi Balasan Sorotan Media Suka

& Disematkan
+ - GenshinImpact & @Genshinimpact - 3 Nov
a4 Version 4.2 "Masquerade of the Guilty" Trailer |

"Now that my magic is spent,
Please. O judge, lift the chains from mv soul!

Gambar 1.3 Komunitas Genshin Impact

Karena komunikasi lebih sering terjadi di dunia maya daripada dunia nyata,
jenis komunitas ini dikenal sebagai komunitas virtual. Fenomena komunitas virtual
dapat dilihat di berbagai platform media sosial, tetapi mereka juga dapat dilihat di
komunitas sebagai pengguna, yang paling menonjol adalah gamer. Fenomena game
utama di Indonesia mungkin menjadi komunitas yang terpisah. Game adalah satu-
satunya komponen teknologi komunikasi yang memunculkan prevalensi internet.
Dari anak kecil hingga orang dewasa, pemain game umumnya tidak terpengaruh

konsep batasan usia.
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Gambar 1.4 Statistic Pemain Game
"Genshin Impact” menjadi tren di X dikarenakan Genshin Impact meraih
gelar game terbaik di gelaran The Game Awards 2021. Merengkuh titel Best Game
Mobile 2021, Genshin Impact mengalahkan para pesaingnya, seperti Fantasian,
League of Legends: Wild Rift, Marvel Future Revolution, serta Pokemon Unite.
Sejak tahun 2020 lalu, Genshin Impact berhasil menyita perhatian para gamers.
Buktinya pada awal peluncurannya game telah tembus 17 juta unduhan di seluruh

dunia.
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Gambar 1.5 Bukti Sexual Harassment

Dibalik besarnya komunitas Genshin Impact, terdapat kasus pada 8 februari
2023 yang dialami dalam komunitas Genshin Impact dimana Elliot Gindi, pengisi
suara bahasa Inggris untuk karakter Genshin Impact, Tighnari, telah dituduh
melakukan Cyberbullying dan sexual harassment terhadap penggemar di bawah
umur, perilaku transfobia, dan pelecehan emosional oleh moderator di server
Twitch dan Discord miliknya. Gindi sejak itu mengakui bahwa banyak tangkapan
layar (ScreenShot) yang menunjukkan dia terlibat dalam perilaku seperti itu adalah
asli, dan baik dia maupun pengembang Genshin HoYoverse telah mengeluarkan

pernyataan.



& A .
(3 =% Genshin Impact & - 16 Feb 2023 X
‘m 4 @Genshinimpact - Ikuti
Dear Travelers,
After communications with the voice recording agency, we
hereby confirm that Elliot Gindi, the English voice actor for

Tighnari will no longer be voicing the character in subsequent
versions due to a breach of contract.

& _4' Genshin Impact
Mg @Genshinimpact - lkuti

At present, we are communicating with the voice
recording agency regarding matters of casting and
re-recording. We will gradually replace Tighnari's
existing in-game voice lines, and issue these updates
in the corresponding announcements. Thank you for
your support, Travelers!

9.30 AM - 16 Feb 2023 @

@ 1285rb @ Balas 1, Sebarkan

Baca 699 balasan

Gambar 1.6 Pernyataan Developer Genshin

Pengisi suara bahasa Inggris karakter Tighnari di game Genshin Impact,
Elliot Isaac Gindi, tersandung kasus pelecehan seksual terhadap para penggemar.
Kasus ini mencuat ketika salah satu mantan moderator Discord dan Twitch Gindi,
merilis catatan setebal 19 halaman, yang berisi log obrolan dari tiga orang yang
menuding Gindi melakukan pelecehan. Gindi disebut telah melakukan pelecehan
emosional, pelecehan seksual, pemerasan, dan sesekali membuat pernyataan
transfobia, di akhir 2022. Salah satu penuduh yang mengaku masih di bawah umur
saat itu menyebutkan, setelah dihadapkan kemungkinan pengungkapan
perilakunya, Elliot Gindi mengancam akan bunuh diri.

Dikutip dari Gamerant, Selasa (14/2/2023), dalam sebuah unggahan di App
X, Gindi pun mengakui beberapa tudingan itu, termasuk "semua pembicaraan seks
yang mengerikan" dan ancaman bunuh diri. "Saya mengerti apa yang saya lakukan
salah dan tidak pantas," tulis pengisi suara Tighnari itu. Dikutip Sportskeeda, Gindi

sejak itu tidak aktif di Account X-nya, serta sempat mengklaim akan mencari terapi



dan tidak akan melihat berbagai balasan di profilnya. Namun pengisi suara Tighnari
itu menyangkal adanya tuduhan grooming dan pemaksaan, tudingan transfobia,
serta mengklaim semua interaksinya itu adalah suka sama suka, dan dirinya

"dengan tegas menolak™ siapa pun yang dia ketahui di bawah umur.

§)) Design asite like this with WordPress.com
Everything so far

This page contains massive triggers for sexual language, coercion, grooming, self-harm,
suicide, transphobia, acephobia and minor antisemetic language. Please proceed at your own
risk.
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Gambar 1.7 Chat Secual Harassment Oleh Korban

Chatlogs diposting di X oleh FretCore dan Phiotan, dua moderator Gindi.
FretCore membagikan dokumen Google setebal 21 halaman dengan tangkapan
layar yang menunjukkan banyak korban membuat perubahan pada perilaku Gindi,
termasuk meminta foto dan video yang tidak pantas, mencari atau menjalin
hubungan dengan anak di bawah umur, memposting konten seksual, dan membuat
komentar yang meremehkan atau mempermalukan banyak orang salah satunya
adalah transgender atau aseksual. Kasus ini merupakan tindakan cyber sexual
harrasmnet (pelecehan sekual online) adalah pelecehan seksual yang terjadi melalui
media digital seperti pesan teks, email, media sosial, dan platform online lainnya.

Hal ini dapat mencakup pengiriman pesan berisi konten seksual yang tidak

diinginkan, meminta foto atau video telanjang, atau mengancam akan membagikan



informasi pribadi sensitif jika korban tidak mematuhi tuntutan seksual. Tindakan
tersebut dapat menimbulkan ketidaknyamanan dan trauma psikologis, bahkan
mengganggu kehidupan sehari-hari korbannya. Hal Ini merupakan pelecehan serius
dan tidak bisa ditolerir baik di dunia digital maupun di dunia nyata.

Awal mula terjadinya kasus ini dimulai saat salah satu member komunitas
yang melapor kepada moderator Elliot dimana ia mengaku telat dilecehkan melalui
discord. Member ini menceritakan detail kejadian yang di alaminya kepada
moderator serta menunjukan bukti-bukti bahwa ia telat di lecehkan dan di terror
oleh Elliot. Dari hal ini moderator menghubungi seluruh member komunitas discord
dan mecari tau apabila masih ada banyak member yang mengalami hal yang sama.
Setelah moderator telah mengetahui banyak member yang talah di lecehkan, kedua
moderator ini membuat world press dan dokumen untuk melaporkan Elliot ke
development komunitas dan juga kepihak berwewenang. Selain itu mereka juga
mengupload  tentang hal-hal yang dilakukan ellito di media X. Setelah
terungkapnya kasus Elliot tersebut, voice actor Elliot langsung membuat
permohonan maaf kepada seluruh komunitas genshin impact yang di upload pada

8 February 2023 yang ditulis pada TwitLoger.



TwitLonger

£ 8th Feb 2023 from TwitLonger [ 1 Like |

| owe an apology

| am deeply sorry to those | hurt. It was never my intention to hurt anyone. | tried to keep it above board. | thought
everything was consensual and safe. | tried to tell myself | could make it ethical with clear communication and
boundaries. | was so wrong and | realized this which is why | tried to come clean to everyone | know, log off and get
therapy. To those who believed in me even after | came clean I'm sorry to have let you down. Please do not use
this as an opportunity to bash other cast members or the game. No one knew.

What is true: All of the screenshots of the chat logs. Yes, all of the cringy sex talk. Yes, | did threaten suicide if it got
out. | didn't think through the severity of that. I'm sorry. | never intended to change someone ace, they insisted this
is what they wanted. | ended things, but later gave in to emotional weakness and re-engaged when | was offered a

chance to

What is not true: That | knowingly did anything with anyone underage That | did not respect someone's pronoun
changes. | was not "waiting" for someone 15 to turn 18. | flatly rejected them.

Re: Other questionable practices: There are times when I've streamed in my boxers, but there was never any
sexual intention nor focus meant by this. | did not realize it could be interpreted that way and | apologize profusely
to anyone who was made uncomfortable by this. In addition, | did not engage with anyone in the ways described
above outside of those 3 people | was involved with.

| understand what | did was wrong and inappropriate, and to the best of my ability tried to confess as much to those
| contacted. | reacted inappropriately to situations where | felt desired, and caused harm to so many people in the
process. | understand that my actions have consequences, and am committing myself to accepting my
responsibility while making the effort to get - and do - better.

= Reply - A Report Post

Gambar 1.8 Permohonan Maaf di TwitLonger

Sejak meruaknya kasus ini pada publik, tindakan tercela Eliot mampu
menimbulkan kontroversi pada komunitas media sosial dan gim. Mengutip pada
laman berita (Detik, 2023), postingan thread terkait Eliot oleh akun Metty mampu
menarik perhatian dari warganet. Lebih dari 17 ribu retweets, 58 ribu likes, serta 8
ribu balasan tweet pengguna X terhadap kasus ini. Banyak dari penggemar dan
tokoh ternama di komunitas Genshin Impact yang terkejut dengan kejadian ini.

Sejak tuduhan itu terungkap, sejumlah pengisi suara Genshin Impact telah maju



10

untuk mengecam perilaku Gindi dan mendukung korban, termasuk pengisi suara

(Aether Zach Aguilar), aktor Hu Tao (rianna Knickerbocker), aktor Raiden Shogun

(Anne Yatco), aktor Xiangling (Jackie Lastra), aktor Cyno (Alejandro Saab), dan

aktor Kaeya (Josey Montana McCoy).

<« Post
) Zach Aguilar
' @airzach

Disappointed and angry. | have removed the stream with Elliot and will
no longer be associating with him. | refuse to give someone like this a
platform in any way. To use your power this way over fans is disgusting
and shameful. My heart goes out for the victims of this situation

2:14 AM - Feb 9, 2023 - 5.5M Views

9,588 Reposts 788 Quotes  112.8K Likes 2,162 Bookmarks
@) T VY [N &
<« Post

=% Alejandro Saab = Akihiko <%
yas’ @KaggyFilms

Sorry for the delay on this, I've been at the hospital all day

What Elliot did is awful, vile and I’'m sorry to all the victims he affected.
It’s inexcusable and I'm hurting physically and emotionally! | do not
condone any of his disgusting actions.

3:08 PM - Feb 9, 2023 - 2M Views

4,831 Reposts 315 Quotes  67.8K Likes 802 Bookmarks

=

Q 0 V) N

« Post

| Josey Montana McCoy
@JoseyMcCoy

<« Post

P\ Brianna Knickerbocker
@briannanoellek

| am furious. HOW DARE Elliot threaten to take his life if the victims came
forward. Truly sick in the head. Everything Elliot has done has left me so
angry and triggered. There needs to be consequences for his actions.
There needs to be support for the victims.

BELIEVE VICTIMS.

2:54 AM - Feb 9, 2023 - 1M Views

3,552 Reposts 128 Quotes 42K Likes 437 Bookmarks

=

@) (o) Q A

-
.. a5 YumeCon

ra

with my feelings | want to address the Elliot Gindi
ppalled at everything that’s come to light. Fans trust
rts & to abuse that trust & take advantage of your
able. My heart is with the victims. We see you.

13 - 348.3K Views

ites  10.9K Likes 82 Bookmarks

=

n Q N

| stand with the victims of this (and all) abhorrent bull shit. It's our
responsibility as actors to hold the boundaries of professionalism and

basic decency.
Believe victims.

6:47 AM - Feb 9, 2023 - 448.4K Views

1,307 Reposts 27 Quotes  15.8K Likes 149 Bookmarks

O 0 Q

H &

Gambar 1.9 Postingan Voice Actor Membela Victim Elliot

Fenomena ini dapat dikaitkan dengan teori media massa.

Bittner

menjelaskan bahwa komunikasi massa didefinisikan sebagai informasi yang

disebarluaskan melalui media massa dalam skala besar (rakhmat 1985, 176) dalam
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jurnal (Imran, 2012, P.48). Definisi ini mencakup pemahaman bahwa komunikasi
massa adalah proses komunikasi yang dilakukan oleh organisasi media massa
kepada khalayak anonim. Informasi yang sebelumnya hanya dapat dibagikan
melalui media konvensional mulai dapat dibagikan secara daring. Hal tersebut
nampak dari bagaimana informan mampu membagikan informasi tindakan tercela
yang dilakukan oleh Eliot. Pada sisi lain, komunitas penggemar gim Genshin
Impact mampu mengutarakan umpan balik pendapat dan pandagannya terkait kasus
Eliot ini melalui media X.

Menurut Laswell dalam Effendy, komunikasi adalah proses penyampaian
informasi dari satu komunikator ke komunikator lainnya melalui pesan yang
menciptakan efek yang diinginkan. Selama proses komunikasi, ada proses
pengiriman dari satu orang ke orang lain, dan penyampaian ini dilakukan untuk
mencapai tujuan tertentu. (Effendy, 2004). Menurut Laswell (2012), who says in
which channel to whom with what effect (wijaya & Paramita, 2019, P. 261). Menurut
Lasswell, komunikasi adalah proses penyampaian informasi melalui media kepada
komunikator yang menghasilkan efek tertentu. Model komunikasi Lasswell
menyoroti penelitian tentang proses komunikasi yang berfokus pada proses
komunikasi yang berbeda satu sama lain. Tulisan informan kasus Eliot mampu spoil
informasi tindakan tercala yang sebelumnya dilakukan pelaku terhadap komunitas
Gensin Impact dan warganet sehingga memunculkan reaksi terhadapnya.

Komunitas virtual dapat menjangkau orang-orang dengan minat yang sama
tanpa harus mengatasi hambatan geografis dan demografis. (Pathak & Pathak-
Shelat, 2017) (Tjahyana, 2021, P.16-37). Dari teori tersebut dapat diartikan

Komunitas virtual adalah kumpulan individu yang berinteraksi secara digital dan
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berbagi minat, ide, atau tujuan yang sama. Komunitas jenis ini juga bisa disebut
komunitas online. Komunitas virtual dapat dikhususkan untuk topik tertentu, atau
mereka dapat mencoba menyatukan orang-orang yang berpikiran sama.

Menurut teori interaksi sosial, ada tiga elemen: moralitas, emosionalitas,
dan adanya prasangka dalam interaksi kelompok. (Turner,1988: 5) (Wati Evelina & Di,
2018, P.65-74). Interaksi sosial adalah hubungan timbal balik antara individu dan
kelompok untuk menciptakan persahabatan, percakapan, dan kolaborasi yang
diterapkan dalam kehidupan sosial. Pengungkapan tindakan tidak pantas Eliot,
menimbulkan reaksi yang beragam dari masyarakat daring. Sejumlah warganet
merasa bahwa tindakan Eliot dapat merusak citra gim Genshin Impat, sehingga
komunitas penggemarnya memberikan umpan balik terhadap pandangannya. Tak
sedikit yang berpendapat bahwa tindakan Eliot bukan merupakan bagian dari
komunitas gim secara menyeluruh, dan menuntut penyelesaian kasus ini agar tidak
mencoreng nama dari gim serta konunitasnya.

Cyber sexual harassment bisa terjadi pada siapapun, baik perempuan
maupun laki-laki, bahkan bisa dialami oleh anak-anak hingga dewasa. Kendati
demikian, perempuan mayoritas menjadi korban kejahatan di media sosial.
Kejahatan yang terjadi di ranah online bisa terjadi pada siapapun tanpa
memandang jenis kelamin bahkan pekerjaannya. Kejahatan juga dapat dialami
perempuan ataupun laki-laki, namun praktiknya mayoritas perempuan menjadi
korban kejahatan di media komunikasi (Sani, et al, 2021). Cyber sexual
harassmentdapat terjadi pada perempuan tanpa melihat usia maupun pekerjaan.
Jurnalis perempuan, akademisi, tokoh politik, aktivis ataupun seorang

bloggersering menjadi korban pelecehan. Perempuan yang menggunakan
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jejaring sosial ataupun suka bermain gamejuga mendapatkan pelecehan berbasis
gender (Sobieraj, 2017).

Terdapat referensi dari beberapa penelitian terdahulu. Referensi dari
penelitian terdahulu ini memiliki kesamaan dan perbedaan dari penelitian peneliti.
Penelitian Pertama berjudul Jurnal “Komunitas adalah Pesan: Studi Netnografi
Virtual di Situs Wisata TripAdvisor” dari ISKI yang ditulis oleh lidya wati Evelina
ini berfokus pada Teori Interaksi sosial dan Teori CMC dan konsep komunitas
virtual. Penelitian ini menggunakan metode netnografi yang dimana metode yang
digunakan memiliki kesamaan dengan penelitian ini.

Penelitian dengan metode netnografi yaitu bentuk etnografi yang diadaptasi
untuk dunia sosial yang dimediasi perangkat computer (Kozinet, 2010: 68).
Netnografi didefinisikan sebagai metodologi riset kualitatif yang mengadaptasi
teknik riset etnografi untuk mempelajari budaya dan komunitas yang terjadi dalam
komunikasi termediasi computer (computer mediated communications) (Kozinets,
2002:65). Dengan menggunakan metode netnografi maka dapat dilakukan analisis
etnografi terkait kasus pengisi suara genshin terhadap reaksi dari para
penggemarnya.

Netnografi difokuskan pada studi tentang media sosial. Metode netnografi
digunakan untuk memahami tipe dari relasi sosial pada jaringan sosial seperti media
sosial. Syarat melakukan penelitian ini adalah familiar dengan computer mediated
communication (CMC) dan menjadi member dari komunitas di media sosial yang
diteliti. Netnografi menganalisis struktur dan pola dari relasi antar anggota
komunitas yang disebut actor (nodes) dan relasi antar anggota disebut tie (Kozinets,

2015). Actors dapat terdiri dari orang, tim, organisasi, cities atau sebuah konsep.
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Penelitian dengan metode ini tidak memerlukan waktu lama hanya pada periode
tertentu seperti halnya penelitian etnografi hanya sampai pola interaksi sebuah

komunitas diketahui.

1.2 Rumusan Masalah
e Bagaimana behavior Komunikasi virtual dalam komunitas online Genshin

Impact di X mengenai kasus Elliot Gindi VA Tignari?
e Bagaiman dampak yang timbulkan dari fenomena atau kasus Elliot gindi

sebagai VVoice Actor karakter Tignari dalam komunitas genshin impact?

1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan Penelitian ini adalah untuk mengetahui Bagaimana behavior
Komunikasi virtual dalam komunitas online Genshin Impact di X mengenai kasus

Elliot Gindi VA Tignari.

1.4 Batasan Penelitian
Objek :

e Objek penelitian ini adalah “Cyber Sexual Harrasment dalam Komunitas
Games Online : (Studi Netnografi Komunitas Online Genshin Impact di X”
Subjek:
e Subjek penelitian ini adalah Komunitas Genshin Impact yang bergabung
dalam komunitas Genshin impact di X.
1.5 Manfaat Penelitian
B Manfaat Akademis
Manfaat akademisi yaitu berguna sebagai media referensi penelitian
komunikasi selanjutnya mengenai Netnografi dalam komunitas Genshin impact.

B Manfaat Praktis
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Manfaat praktisi yaitu penelitian ini berguna untuk mengetahui Pola
Komunikasi  Komunitas Genshin impact dalam Komunitas genshin di X.
B Manfaat Sosial
Manfaat social yaitu menambah pengetahuan kepada masyarakat mengenai

Netnografi komunitas dalam genshin impact.



