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ABSTRAK

Christian Mazmur NRP 1423022062 Objektifikasi Perempuan Pada Karakter
Liyue dalam Video Game Genshin Impact(Studi Semiotika pada Elemen
Visual dalam Game Genshin Impact)

Penelitian ini menganalisis fenomena objektifikasi perempuan yang terjadi pada
karakter wilayah Liyue dalam game Genshin Impact. Dalam ekosistem ekonomi
gacha, terdapat paradoks di mana karakter perempuan yang memiliki peran naratif
kuat (seperti pejuang atau pemimpin) justru ditampilkan melalui desain kostum
yang hiper-seksual dan tidak fungsional demi memenuhi stereotip "waifu".
Menggunakan metode kualitatif dengan analisis semiotika Charles S. Peirce (ikon,
indeks, simbol), penelitian ini membedah bagaimana elemen visual karakter
dimanipulasi untuk kepentingan komersial. Hasil penelitian mengungkap bahwa
identitas budaya dan agensi karakter sering kali digantikan oleh penonjolan tubuh
dan fantasi seksual, yang mereduksi posisi perempuan dari subjek yang berdaya

menjadi sekadar objek konsumsi visual dan komoditas ekonomi milik perusahaan.

Kata Kunci: Genshin Impact, Objektifikasi, Objektifikasi Perempuan, Semiotika
Charles Peirce, Liyue, Desain Karakter, Pakaian.
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ABSTRACT

Christian Mazmur NRP 1423022062 The Objectification of Women in the
Character Liyue in the Video Game Genshin Impact(A Semiotic Study of
Visual Elements in the Game Genshin Impact)

This study analyzes the phenomenon of female objectification that occurs in the
Liyue region characters in the game Genshin Impact. In the gacha economic
ecosystem, there is a paradox where female characters who have strong narrative
roles (such as warriors or leaders) are actually portrayed through hyper-sexualized
and non-functional costume designs in order to fulfill the “waifu” stereotype. Using
qualitative methods with Charles S. Peirce's semiotic analysis (icon, index, symbol),
this study dissects how visual elements of characters are manipulated for
commercial gain. The results reveal that cultural identity and character agency are
often replaced by the emphasis on the body and sexual fantasy, reducing women's
position from empowered subjects to mere objects of visual consumption and

economic commodities owned by companies.

Keywords: Genshin Impact, Objectification, Objectification of Women, Charles
Peirce Semiotics, Liyue, Character Design, Clothes.
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