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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

 Game Genshin Impact menampilkan objektifikasi perempuan melalui 

pakaian, gestur, serta bentuk tubuh yang “ideal” dimata penikmat objek. 

Objektifikasi perempuan pada Genshin Impact disajikan dalam paradoks, dimana 

karakter perempuan ditampilkan sebagai orang yang kuat, orang besar (direktur), 

ataupun agen, tetapi secara gamblang melalui desain dan story quest, mereka 

direduksi menjadi objek seksual untuk melayani tatapan pemain saat memainkan 

game ini.   

 Analisis diinterpretasikan menggunakan kerangka semiotika Peirce dan 3 

teori objektifikasi Martha Nussbaum: Instrumentality, Inertness, dan Denial of 

Subjectivity. Objektifikasi Instrumentality terlihat jelas pada story quest Hu Tao. 

Meskipun ia orang penting, desain pakaiannya yang mengekspos paha dan kaki 

berfungsi sebagai alat komersial untuk menarik pemain dan mmendorong 

keinginan mereka untuk meng-gacha karakter Hu Tao.  

Objektifikasi Inertness pada story quest Shenhe yang terikat dengan 

Adeptus (god-like creature). Banyak angle kamera yang ekstrim memfokuskan 

lekuk tubuh Shenhe dan bukan fokus pada tindakan yang ia lakukan. Angle ekstrim 

ini menempatkan pemain di posisi yang menguntungkan secara visual karena dapat 

melihatnya sebagai objek visual, karena ia tidak memiliki kontrol atas bagaimana 
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ia dilihat, seolah-olah ia adalah "boneka" yang indah dan kuat namun mati rasa 

karena keterikatannya pada Adeptus.  

Denial of Subjectivity terlihat pada Yelan sebagai agen intel/mata-mata 

Liyue. Walau ia memiliki peran penting dan profesional, desain pakaiannya yang 

begitu terbuka membuat pemain melihat kemana-mana. Kecerdasan Yelan yang 

ditampilkan seolah-olah tidak bisa berdiri sendiri tanpa dibarengi dan dikemas 

dalam daya tarik seksual, di mana tampilan fisik menjadi fokus pertama dan paling 

penting bagi pemain. 

5.2 Saran 

5.2.1 Saran Praktis 

Adanya game open world seperti Genshin Impact diharapkan pemain secara 

keseluruhan dapat menggunakan media baru terutama media sosial untuk lebih 

menekankan diskusi komunitas tentang kekuatan, peran, dan narasi karakter 

perempuan dalam game seperti ini alih-alih hanya membahas sebatas daya tarik 

fisik sebuah karakter. 

5.2.2 Saran Akademik 

Peneliti berharap penelitian ini dapat dijadikan petunjuk bagi penelitian 

selanjutnya dengan objek yang sama. Peneliti juga berharap agar penelitian 

selanjutnya bisa meneliti lebih dalam mengenai Genshin Impact dikarenakan masih 

sedikit yang meneliti game di Universitas Katolik Widya Mandala Surabaya 

Fakultas Ilmu Komunikasi terutama game Genshin Impact. 
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