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ABSTRAK

Genshin Impact adalah sebuah gim bergenre RPG yang dirilis oleh miHoYo
pada September 2020. Cerita yang dimiliki oleh game ini meliputi seorang tokoh
yang masuk ke dunia Teyvat demi mencari saudaranya yang hilang. Selama
menyusuri Teyvat, penulis menemukan bahwa terdapat 4 dari 7 negara virtual yang
bisa dimainkan, yaitu Mondstadt, Liyue, Inazuma, dan Sumeru secara berurutan.
Negara virtual yang menjadi objek penelitian penulis adalah Liyue, negara virtual
urutan kedua yang dirilis Genshin Impact. Penulis melakukan penelitian ini untuk
mengetahui bagaimana cara budaya Tiongkok direpresentasikan dan budaya apa
saja yang direpresentasikan. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif
deskriptif dengan menggunakan teori 7 (tujuh) unsur budaya menurut
Koentjaraningrat untuk menemukan unsur-unsur budaya yang terdapat di negara
virtual Liyue, serta mencari representasi budaya Tiongkok dalam unsur-unsur
tersebut. Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa di negara virtual Liyue terdapat
7 (tujuh) unsur budaya menurut Koentjaraningrat, yaitu bahasa, sistem pengetahuan,
kemasyarakatan, sistem kepercayaan dan religi, kesenian, ekonomi dan pencarian
hidup, serta peralatan hidup dan teknologi.

Kata kunci: representasi, budaya Tiongkok, Liyue, Genshin Impact,
Koentjaraningrat
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PENDAHULUAN

Genshin Impact adalah game bergenre role playing game (RPG) yang dirilis
pada September 2020 oleh sebuah developer asal Shanghai bernama miHoY o yang
sekarang berada di bawah pengawasan perusahaan asal Singapura bernama
COGNOSPHERE (Fauzi, 2021). Game ini telah diunduh sebanyak 2.300.000
pemain dalam minggu pertama rilisnya (GameDaily, 2022). Per Maret 2023, game
ini telah memiliki sebanyak 65juta pemain (How many People Play Genshin Impact,
March 2023). Dalam game ini ada 7 negara yang akan dijelajahi oleh pemain,
dengan saat ini hanya 4 yang baru bisa dimainkan secara berurutan, yaitu Mondstadt,
Liyue, Inazuma, dan Sumeru.

Saat memainkan, pemain akan mengendalikan sebuah tokoh yang terlempar
ke dunia bernama Teyvat demi mencari saudaranya yang hilang. Dalam misinya itu
pemain harus menjelajahi 7 negara virtual dan menyelesaikan misi di dalamnya
agar bisa berlanjut. Setiap dari negara ini mengambil inspirasi dari budaya dan
negara-negara di dunia nyata, yang bisa dilihat dari cara penamaan baik tempat dan
penokohan, konsep, serta visualnya. Salah satu lagi keunikan dari game ini adalah
event yang diadakan selalu bertepatan dengan hari besar di China yang hanya
berlaku di Liyue. Februari 2021 kemarin, game Genshin Impact mengadakan
sebuah event guna merayakan o 19 (Yuan Xiao Jie), dimana para pemain bisa
bersama-sama menerbangkan lampion ke udara. Event ini diadakan bersamaan
dengan JG & 15 di China (TheGamer, Jan 2023).

Penelitian ini mengkaji tentang representasi budaya. Liliweri (2002)
berpendapat bahwa budaya sudah menjadi pemegang peran sangat penting dalam
diri manusia, sebab hampir semua aktivitas yang dilakukan mempunyai keterkaitan
erat dengan budaya itu sendiri, dan ini juga diperkuat dengan Koentjaraningrat yang
berpendapat bahwa ada 7 (tujuh) unsur utama yang sudah pasti terdapat dalam suatu
budaya yang dimiliki masyarakat.

Alasan penulis memilih negara virtual Liyue untuk dijadikan penelitian utama
adalah dikarenakan Liyue merupakan negara virtual dalam Genshin Impact yang
unsurnya mengambil inspirasi dari negara Tiongkok, mulai dari penamaan hingga
visualisasi yang diberikan. Mengenai hal ini, masih belum banyak penelitian yang
berfokus pada representasi budaya yang terdapat, dan selama memainkan penulis
juga menemukan ada beberapa perbedaan yang terdapat pada aspek yang
merepresentasikan budaya Tiongkok tersebut. Penulis juga menemukan bahwa
belum banyak penelitian mengenai game Genshin Impact yang berfokus pada
negara virtual Liyue.

Sebagian besar penelitian mengenai Genshin Impact adalah terhadap
visualisasi tokoh dan penerjemahan dialognya, contohnya seperti penelitian yang
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dilakukan oleh Prasetya X dan Anggapuspa (2022) yang isinya membahas analisis
visual karakter Xiao dalam Genshin Impact, sementara penelitian penulis
membahas mengenai beberapa unsur yang merepresentasikan budaya Tiongkok.
Alasan kedua adalah setiap negara virtual yang ada pada game ini
merepresentasikan negara-negara yang ada di dunia nyata. Selain itu, unsur
Tiongkok yang terdapat pada negara virtual Liyue sangatlah kuat hingga penulis
merasa hal ini sangat menarik untuk diteliti.

Secara garis besar, Genshin Impact merupakan game yang sangat
mengandalkan nilai budaya, dan negara Liyue menjadi negara yang
merepresentasikan budaya Tiongkok. Penulis merasa visualisasi bidaya Tiongkok
di negara virtual Liyue sangat menarik untuk diteliti. Dalam penelitian ini penulis
akan meneliti bagaimana dan seperti apa representasi budaya Tiongkok yang
terdapat di gim Genshin Impact melalui adanya negara virtual Liyue.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan metode
analisis konten. Pendekatan kualitatif berfokus pada gambar, huruf, dan deskripsi,
dan bukan angka (Sugiyono, 2014). Metode analisis konten dimaknai sebagai
teknik menganalisa pesan dan cara mengungkapkan makna yang terdapat di dalam
pesan tersebut secara sistematis (Zuchdi, 1993: 11-12). Langkah pengumpulan data
pertama yang penulis lakukan adalah membuka game Genshin Impact dan
mendatangi negara virtual Liyue. Selanjutnya, penulis mengobservasi dan
mendokumentasi semua unsur visual yang merepresentasikan budaya Tiongkok.
Setelah semua unsur visualnya terkumpul, penulis menyesuaikan unsur-unsur
tersebut dengan teori 7(tujuh) unsur budaya menurut Koentjaraningrat. Penulis
kemudian mencari unsur budaya nyata apa yang direpresentasikan melalui adanya
ketujuh unsur visual yang telah disesuaikan tersebut. Langkah terakhir yang
dilakukan adalah membuat kesimpulan penemuan.

ANALISIS dan PEMBAHASAN

Negara virtual Liyue dalam gim Genshin Impact merepresentasikan unsur
budaya Tiongkok secara visual. Dari sekian banyaknya visualisasi budaya
Tiongkok yang ada, terdapat 7 (tujuh) unsur budaya sebagaimana sesuai dengan
teori unsur budaya menurut Koentjaraningrat, yaitu bahasa, sistem pengetahuan,
kemasyarakatan, sistem kepercayaan dan religi, kesenian, ekonomi dan peralatan
hidup, serta pertahanan hidup.

1. Bahasa

Bahasa di dalam Genshin Impact terbagi menjadi 2 (dua) jenis, yaitu bahasa
digunakan di teks subtitle yang bertujuan untuk memudahkan pemain memahami
dialog para tokohnya sesuai pemahaman para pemainnya, dan yang kedua adalah
bahasa yang digunakan di setiap negara virtual yang ada, yang disajikan dalam
bentuk simbol.
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Bahasa tertulis di negara virtual Liyue disebut dengan istilah Liyue Script
atau Naskah Bahasa Liyue. Goresan huruf yang digunakan merupakan representasi
dari hanzi atau karakter Mandarin, hanya saja visualnya diberi sedikit perbedaan
sehingga visualisasinya tidak menyerupai hanzi secara langsung, dan tulisannya
dibuat dengan tampilan tidak beraturan dan divisualisasikan dalam bentuk simbol
yang akan dijumpai pemain saat menjelajahi negara Liyue.
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Gambar 1 Liyue Script sebagai bahasa utama di Liyue
. Sumber : LangCat
Goresan yang digunakan pada bahasa ini merupakan representasi visual dari
gaya penulisan hanzi ZhuanSha, sebuah gaya penulisan hanzi yang umum
digunakan pada masa Dinasti Qin. Gaya penulisan ZhuanSha ini sekarang
umumnya terdapat pada stempel segel.
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Gambar 2 Penulisan hanzi ZhuanSha

2. Sistem Pengetahuan

Sistem pengetahuan di negara virtual Liyue terlihat dari sistem pendidikan
mereka. Pendidikan di negara virtual Liyue bergantung pada status ekonomi yang
dimiliki masyarakatnya. Semakin tinggi kasta mereka, semakin tinggi ilmu mereka.

Gambar 3 Tokoh Lan
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Gambar 4 Tokoh Ren’Yu

Tokoh Lan dan Ren’Yu adalah dua orang npc yang tidak mampu membaca
dan menulis. Ren Yu tidak mampu memahami gambar dan membaca tulisan,
sedangkan Lan sama sekali tidak bisa membaca dan menulis, meskipun ia memiliki
tugas mengarahkan dan memberikan misi kepada pemain saat memasuki Liyue.
Tokoh Lan dan Ren Yu merepresentasikan kaum-kaum tanpa akses pendidikan
yang layak hanya akan mendapat pendidikan dasar seperti membaca dan menulis
yang bahkan tidak sepenuhnya lengkap, yang sebagian besar orang-orangnya
berujung tidak mampu menyelesaikan, dimana kendala utamanya adalah pada biaya
yang dibutuhkan. Pada masa itu pula pendidikan hanya difokuskan kepada kaum
laki-laki, terutama mereka yang berasal dari keluarga yang cukup berada.

3. Kemasyarakatan

Sistem kemasyarakatan dalam negara virtual Liyue terbagi sesuai kasta
pekerjaan. Hal ini merupakan representasi dari kasta =+ 4 .7 (Shi nong gong
shang), sebuah sistem pembagian kasta pekerjaan yang ada pada era Tiongkok kuno.
Kasta tertinggi diduduki oleh para adepti, dewa pelindung Liyue yang berperan
menjaga dan melindungi negara virtual Liyue. Posisi kasta para adepti
merepresentasikan - (Shi), tingkat teratas yang diduduki oleh para kaum yang
mendapatkan pendidikan cukup, memiliki pengetahuan yang memadai, serta cukup
dihormati dalam era tersebut, terutama dalam sisi pengetahuan.

Kasta kedua dalam sistem Empat Pekerjaan, yaitu 4% (néng) , merupakan
posisi yang isinya adalah para petani. Ini ditunjukkan oleh para penduduk Liyue
yang bekerja sebagai petani. Kasta ketiga diduduki oleh para seniman yang
menghasilkan karya. Master Zhang sebagai pembuat senjata negara virtual Liyue
menduduki peran tersebut, sementara kasta keempat diduduki oleh para pedagang
yang terdapat di seluruh Liyue bagian kota.

Gambar 5 Adepti
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M\ ==
| |} @ Goodbye.
Master Zhang

Need to buy a weapon? Or have one custom-built? Repairs are free, just let
me know if you come across any prize ore.

Gambar 6 Master Zhang
4. Sistem Kepercayaan dan Religi

Ritual keagamaan yang dilaksanakan di negara virtual Liyue, Rite of
Descension dan Rite of Parting, merupakan representasi dari perayaan hari besar
orang Tiongkok, yaitu Hari Raya Qingming. Saat pelaksanaan kedua ritual ini,
semua masyarakat negara virtual Liyue akan memberikan sesajen sekaligus berdoa
kepada para adepti. Sesajen yang diberikan ini merupakan benda-benda yang
mereka gemari, yang dimana pada saat merayakan Hari Raya Qingming semua
yang merayakan akan melakukan hal yang sama.

Gambar 7 Persiapan Rite of Parting

Sumber dokumentasi pribadi

Gambar 8 Memberikan sesajen pada hari QingMing

Sumber: Tempo.co
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5. Kesenian

Secara visual, kesenian di negara virtual Liyue terlihat secara jelas pada
pakaiannya. Setiap pekerjaan masyarakatnya memiliki desain pakaian yang
berbeda. Representasi pakaian tradisional Tiongkok terlihat pada pakaian yang
dikenakan oleh tokoh Ms.Yu dan Tea Master Liu Su, dua orang npc yang pemain
bisa temukan di Liyue Harbour. Pakaian yang dikenakan oleh Ms.Yu merupakan
representasi visual dari pakaian adat tradisional cheongsam, sementara Tea Master
Liu Su mengenakan changshan.

Tea Master Liu Su

Gambar 2 Pakaian Tea Master Liu Su

Sumber: dokumentasi pribadi

Gambar 3. Pakaian Ms.Yu

Sumber: dokumentasi pribadi

Bidang utama kesenian di Liyue terlihat di pakaian yang dikenakan oleh Tea
Master Liu Su, yaitu sebuah baju berlengan panjang yang motifnya memiliki
kemiripan dengan pakaian yang dikenakan oleh orang-orang Tiongkok pada era
Dinasti Qing sebagai baju adat, yaitu baju changshan. Changshan sendiri memiliki
arti baju panjang, yang dimana ini menjelaskan ukuran bajunya yang panjang dari
leher hingga kaki. Baju changshan sendiri merupakan baju yang wajib dikenakan
oleh kaum-kaum pria pada era abad 17 hingga 20, dimana di masa tersebut akan
diberikan hukuman berat terhadap kaum pria yang tidak mengenakan baju adat ini.

Sedangkan baju yang dikenakan oleh Ms.Yu merupakan representasi dari
pakaian cheongsam. Seperti yang dilihat pada visualisasi baju tersebut dimana sang
tokoh mengenakan baju yang panjang hingga menutupi kaki dan merupakan lengan
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panjang, dan terdapat motif di bagian tengahnya. Bedanya, baju cheongsam yang
dikenakan olen Ms.Yu merupakan representasi dari cheongsam lengan panjang
yang ditambahkan dengan sedikit modifikasi di lengan tangannya yang membuat
visualisasi pakaian ini di dalam game terlihat lebih besar di bagian tersebut. Di
pakaian Ms.Yu juga terlihat adanya motif bunga.

6. Ekonomi dan Peralatan Hidup

Dalam game Genshin Impact, Liyue Harbour berperan sebagai jalan masuk
sekaligus pusat kota utama yang bisa dikunjungi pemain saat mempetualangi
seluruh negara Liyue. Hampir seluruh kegiatan jual beli dilaksanakan di negara
tersebut merupakan representasi dari Chinatown atau kawasan Pecinan, sebuah
tempat dimana orang-orang Tionghoa yang tinggal di luar Tiongkok tinggal. Pada
umumnya kawasan-kawasan Pecinan memiliki ciri khas yang sama, yaitu terdapat
penghuni dengan pekerjaan dan aktivitas yang berbeda-beda, dan begitu pula
budaya-budaya yang terdapat dan dipertahankan di dalamnya. Semua aktivitas
ekonomi dengan negara lain dilakukan dengan jalur laut, yang membuat Liyue
disebut sebagai negara maritim.

Gambar 4 Liyue Harbour

Sumber: dokumentasi pribadi

Hoyoverse sebagai developer game Genshin Impact tidak secara langsung
merepresentasikan Liyue Harbour sebagai Kawasan Pecinan; mereka memberikan
sejarah dan latar belakang tersendiri atas berdirinya kota tersebut, dan tidak seperti
di dunia nyata bahwa kawasan Pecinan ditinggali oleh orang Tiongkok yang berasal
dari luar China, mereka menerapkan kawasan Pecinan di dalam sebuah negara
virtual yang berbasis Tiongkok yang dimana representasinya dilakukan secara
visual. Bangunan-bangunan tinggi yang terdapat pada kawasan Pecinan di dunia
nyata juga diganti dengan bangunan yang lebih menciptakan suasana Tiongkok.
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7. Peralatan Hidup dan Teknologi

Aspek teknologi di negara virtual Liyue terdapat di kemampuan mengolah
bahan tambang menjadi senjata yang bisa digunakan, di game ini terdapat pada
blacksmith atau pembuat senjata yang ada. Pemain yang membutuhkan senjata
akan diarahkan untuk pergi ke tempat ini, dimana saat sampai pemain akan
diberikan tiga opsi, opsi pertama merupakan opsi dimana pemain membutuhkan
sang pembuat senjata untuk membuat ataupun mengambil senjata yang mereka
butuhkan, opsi kedua dan ketiga merupakan dialog yang biasanya akan berubah
seiring dengan perkembangan misi yang dilaksanakan para pemain.

Alat pertahanan yang terdapat di negara virtual Liyue merupakan sebuah
busur silang yang pada awalnya digunakan para dewa untuk melindungi negara
tersebut dari serangan pada saat Archon War (perang antar dewa). Pemain yang
menyelesaikan misi Farewell, Archaic Lord (Selamat Tinggal, Dewa Lama) akan
menjumpai sebuah alat bernama Guizhong Ballista yang desainnya menyerupai
busur silang berukuran sangat besar. Ini merupakan representasi akan crossbow
(busur silang) yang merupakan alat pertahanan perang yang digunakan oleh tentara
pada masa Dinasti Zhou (771-256 SM).

@ Y% 4+ D

Inspectthe Guizhong Ballista

Peis (VI

Gambar 5 Guizhong Ballista

Sumber: dokumentasi pribadi

KESIMPULAN

Hasil analisis menunjukkan bahwa tujuh unsur budaya menurut
Koentjaraningrat yang terdapat di negara virtual Liyue semuanya
merepresentasikan budaya Tiongkok di kehidupan nyata, sebagaimana dijabarkan
sebagai berikut.

1. Bahasa. Negara virtual Liyue memiliki bahasa mereka sendiri yang disebut
dengan Liyue Script (Naskah Liyue). Goresan yang terdapat pada Liyue Script
merupakan representasi dari hanzi gaya Zhuan Shii) , sebuah gaya penulisan
hanzi yang digunakan untuk menulis segel yang terdapat pada era Dinasti Qin.
Masing-masing dari goresan yang tertulis memiliki makna tersendiri.

2. Sistem Pengetahuan. Sistem pengetahuan yang terdapat pada negara Liyue
dilihat dari pendidikannya. Pendidikan yang terdapat di Liyue terbagi sesuai
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kaum-kaum masyarakatnya, yang dimana kaum yang kurang mampu tidak
mendapatkan pendidikan secara lengkap, sebagaimana terdapat pada tokoh
Lan dan Ren Yu yang tidak bisa membaca dan menulis.

Kemasyarakatan. Kasta sesuai pekerjaan mencerminkan kemasyarakatan
yang ada di Liyue, dimana hal tersebut merepresentasikan sistem empat
pekerjaan yang terdapat pada Tiongkok kuno. Kasta tertinggi, yaitu para
sarjana dan kaum dengan pengetahuan terbanyak diduduki oleh para adepti
sebagai dewa pelindung Liyue, kasta kedua yang merupakan para petani,
diduduki oleh penduduk yang terdapat pada Qingce Village yang merupakan
salah satu desa di Liyue. Kasta ketiga diduduki oleh para seniman dan orang-
orang yang menghasilkan karya, seperti Master Zhang yang merupakan
seorang pembuat senjata, sementara kasta terakhir yang merupakan para
saudagar, diduduki oleh masyarakat Liyue yang tinggal di Liyue Harbour.
Meskipun begitu, keempat kaum ini saling bergantung untuk membangun
negara ini menjadi lebih baik.

Sistem Kepercayaan dan Religi. Kedua ritual yang dilakukan di negara virtual
Liyue, yaitu Rite of Parting dan Rite of Descension, merupakan representasi
visual akan Hari Raya Qingming, dimana kegiatannya meliputi berdoa
kepada para leluhur, yang di Liyue doa tersebut ditujukan kepada para adepti,
penggunaan hio, serta pemberian sesajen yang barangnya merupakan barang
kesukaan dari empunya makam tersebut.

Kesenian. Kesenian negara virtual Liyue dilihat dari pakaiannya, yang
sebagian besar merupakan gambaran visual dari baju adat Tiongkok. Yang
paling menonjol dilihat dari pakaian yang dikenakan oleh tokoh Tea Master
Liu Su dan Ms. Yu, yang dimana keduanya merepresentasikan baju adat
changshan dan cheongsam.

Pencarian Hidup dan Ekonomi. Liyue Harbour yang merupakan sumber
terbesar ekonomi di negara tersebut, merupakan representasi kuat akan
Kawasan Pecinan. Hal ini dilihat dari visualisasi tempatnya, dan juga
banyaknya jumlah toko-toko dan saudagar yang bekerja pada tempat tersebut.
Peralatan Hidup dan Teknologi. Guizhong Ballista yang merupakan alat
pertahanan negara Liyue dari serangan perang pada masanya,
merepresentasikan busur silang (crossbow) yang awalnya ditemukan di
Tiongkok

Melalui penelitian ini penulis berharap akan ada penelitian yang menguak

lebih detil mengenai representasi budaya yang terdapat pada gim Genshin Impact,
terutama pada negara-negara virtual lainnya. Penulis juga berharap akan ada
penelitian yang membahas visual budaya negara Liyue secara lebih dalam,
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