BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam beberapa tahun terokhir. vides game telah menjadi bentuk hiburan
yang populer, dengan menparik banyak pemain dan berbagai kelompok usis dan
latar belakang. Dengan munculnya teknologi dan aksesibilitas game, industri video
game telah mengalami. pertumbuban yang signifikan. dengan penjualan
diperkirakan mencapai lebih dari §225,7 miliar pada tahtin. 2024 (Newzoo 2022),
Namun. video gam. tmmﬁmm dengan beberapa berpendapat
hahwa mercka nwmﬂ:n_ kekerasan dan ‘agresi. sementara yang lain
mengklaim bahwa mereka memiliki efek positif pada keterampilan kognitif dan

Media yang juga beberapa tabun terakhir mulai populer di selurnh dunia
adalah anime, Anime adalah goya animasi Jepang yang semakin populer di selurub
dunia. Ini mencakup berbagai genre, termasuk oksi. petualangan, romansa, kemedi.,
drama, dan banyak lagi. Anime biasanya dicirikan oleh gayn visualnya yang khas,
mmmp’iltm E;m.ﬁk wama-warni. fitur berlebihan, thnwﬂm wajah yang
ekspresif. ltu juga sering memasukkan unsur budaya dan ﬂﬁ'tu fl@pll: Jepang.
Anime dapat mengsmbil banyak bentuk. termasuk serial televisi, film layar lebar.
dan animasi video asli (OVA). Ini felah menjadi ckspor budaya yang signifikan bags
Iepnug-ﬁm_ nengembangkan basis penggemar yang setia di seluruh dunia
(Ashcraft 2021). '

Genshin Impact telah men 51 gelombang baru video game yang
mengaburkan batas antara video geme dan anime, Genshin Impoes adalah sebuah
gane yang dirilis pada September 2020 oleh developer game asal China. miHoYo.
Game ini bergenre aksi petualangan dengan fitur game role-playving dan world-

building yang sangat mensnk. Genshin fmpact terinspirasi oleh anime dan memiliki
gaya visual yang sangat memukau, terutama dengan efek cahaya dan visual yang
menakjubkan.
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Permainan ini didukung oleh model bisnis free-ioplay yvang memungkinkan
pemain untuk bermain secara gratis, tetapi jugs menawarkan berbagai paket dan
item yang dapat dibeli dengan vang sungguhan untuk meningkatkan pengalaman
bermain mereka. Meskipun gome ini baru saja dirilis pada September 2020,
Crenshin Impact telash menjadi fenomena global dengan penggemar vang terus
bertambah.

Menurut laporan dari Sensor Tower, Genshin Impact telsh menghasilkan
pendapatan sem--s‘i' miliw"'dlhm m--m sﬁelﬂh dirilis. Sumber
mmﬂiﬁ hris pw ;ug bumr di seluruh dm.l Gmifu Impact juga
i sima ur ungan terbesar di kategori

ngmu di seluruh dumia (Chapple 202!1.

Pada tahun 2020 hingga 2021, kawasan Asia Pasifik akan menghasilkan
pendipatan dari produk game sebesar 78 4 miliar dollar AS. yang merupakan 49°%
dari pasar mame global (Newzoo, 2021). Data tersebut mempertibatkan
]qtunmm&ﬂ tahun ke tahun sebesar 9.9%. Hal ini m:rmnjukhnt bhahwa
perusahsan-perusthaan pengembang game, terutama vang berada di kawasan Asia
Pasifik. memiliki peluang don kesempatan yang besar untuk bisa menghasilkan
produk game yang sukses seperli Genshin Impatt. Diantam negars-negarn di
wﬂny.lh Asia ﬁmiﬁ, hﬂmm;mmpakan salah satu negara penyumbang pasar
game terbesar, dengan pends ebe IJWM di tahun 2020 (Bayu,
2021)

ﬁm ﬂﬂﬂh{m lintas plarform disaat
keadaan pasar game sed.ung herkembang pesat. Strategi inl merupakan langkah

yang baik, karena pengembangan permainan cross-plagform membuka peluang bagi
perusahaan untuk memperoleh pengguna bary dengan jumlah vang banyak serta

Cremshin  fmpact

meningkatkan engngement penggena terhadap permainan tersebut. Indoresia juga
memiliki peluang yang cukup besar untuk bisa mengembangkan permainan sekelas
Genshin Impact, game lintasplagform  dengan desain vang profesional dan
penggemar yang banyak.



Semakin popularitas video game terus meningkat, begitu pula potensi
pemain untuk menjalin keterikatan denpan kamkter favorit mereka. Gemshin
Impaci, tidak terkecuali. Dengan beragam karakter dan alur cerits yang menarik.
pemain dapat dengan mudah teribat secars emosional di dunmia virtual geme.
Tinghkat keterikatan ini sering menpamh pada perkembangan  paraseciaf
refationship  antars pemain dan  karakter permainan. Dalam  konteks ini,
mengeksploras h:onsep parayocial ;w;p dapat memberikan wawasan
tentang dampak video ganee terh.ulquﬂ&nhm pemain.

Parasacial reltionship adalsh sebuah konsep yang mendapal perhatian
signifikan di bidmgihﬂim!lﬁl.h komunikasi. Ini mengacy ]'mdu hubungan
wmm knanM:l dan kepribadian’ m.,l;pam selebritas atau
hﬁmﬂil_ Konsep porasocial relationship wm Ml‘.ﬂnteks video
Eanes ﬁm pemain dapat mengembangkan kﬁtﬂnkﬂwm ]mug kuat
dengan imr favorit mereka. Peneélitian ini akan si ko
parasacial relationship dun bagaimana hubungannya dengan l:umkﬂrw!m mme
Iﬂ:dltmﬁﬂm ilusi interaksi tatap mulks, di mana konsumen medla:mpnsakan
rasa koneksd, keintiman. dan ikatan sosial dengan figur media meskipun tidak ada
kemunikasi atau kontak yang sebenamya. {Horton and Wahl. 1956)

Denald Horton dan Richard Wohl permmalﬁ _
purmiﬂ‘m dlhmmﬂahh mereka tahun l'ﬁﬁhl]uﬁli ”Kﬂmum!:am

Massy dan Interaksi Para-Sosial: Pengamaton pads Kemntiman di Jarak Jauh."
Mereka’ ﬁwﬁmﬁﬂrﬁm paraxoeial rdmm&ﬂ#l uﬁﬁh hasil dari dinamika

media  berperan sehagm rmfm huhmgm‘l p‘fbrnﬂ[ dan konsumen media
membalasnya dengan terlibat dengan tokoh media seolah-olah mereka adalah orang
yung nyato.

Menurut Horton dan Wohl, parasocial relationship dapat dipahami sebagai
bentuk interaksi sosial termediasi yang memenuhi kebutukan manusia akan
hubungan sosial dan persahabatan. Hal ini didasarkan pada persepsi keintiman. di
mana konsumen media merasakan rasa kelenkatan pribadi, kepercayvaan, dan



keterlibatan emosional dengan figur media. Konsumen media cenderung terlibat
dalam perilaku yang mendorong dan memelihara parasocial relaiionsfhip, seperti
mengikuti kehidupan tokoh media, mengidentifikasi dirt dengan kepribadiannya,
dan menginvestasikan waktu dan energl emosional ke dalam hobungan tersebut.

Secara keseluruhan, konsep parasecial relationship menyoroti  sifat
konsumsi media yang kompleks dan dinamis serta dsmpaknya terhadap perilaku
dan hubungan sosial. lmmenunjﬂkmiﬂnmmndlz untuk menciptakan rasa
koneksi dan kmuhmpﬁhﬂdm-d:npnk fisik dan sosial antara konsumen
media dan tokoh media. (Horton and Wohl. 1956)

Fidlew gamem media nik vang mmmn pemain berinteraksi
dan mengontrol karakter favorit mereka. ngknl.wﬂiﬂ-h dapat mengarah
pada keterikatan emosional yang lebih kuat dan hubumgan yang lebih dalam antara
pemlill ﬂllt karakter. Dalam konteks video game, parasociol 'rﬂnﬂm:h’p, hisa
sangat kuat, karena pemain menghabiskan banyak waktu dengnn kamkter favorit
.mmi:wjlhn*!;lhkm mungkin terlibat secara emosionol dalam -nhir-"mﬂa.dm

Salah satu contoh karuktervideo gome vang nmmwpmgﬂmt
adalah Cloud Strife dari Final Fantasy VIL Cloud adalah karakter yang kompleks
dan multidimens: yang telah merebut hati baﬂ}mkpm 'ﬂm adalah pejuang
terarTgAF SIS AN SRR SN <1 Lolun)y dan beban tanggung jawabnya.
Pm:m.' engontrol tindakan dan keputusan Cloud sepanjang permainan,
mmnghnknn merekn untuk  membentuk w emosional vang kuat
dengannya

Contoh lainnya adalah Geralt of Rivia dari serial The Witcher. Geralt adalah
seorang penyihir, pembury monster yang ditakuti dan dihormati oleh banyak orang
di dhmia game. Dia adalah karakter yang rumil dengan rasa moralitas yvang kual,
yang harus menjalani hobungan yang kompleks dengen karakter lain sepanjang
permainan. Pemain dapat membentuk cerita Geralt melalui pilihan dan tindakan



mereka, yang mengarah ke rasa investasi yang mendalam dalam karakter dan
hubungannya.

FParasocial relationship dapat memiliki efek positif dan negatif pada
pemain. Di satu sisi, huobungan imi dapat memberikan rasa nyaman dan
persahabatan, terutama bagl mereka yang mungkin merasa tersolasi atau kesepian
dalam kehidupan nyatanya. Pemain dapat menemukan pelipur lara dalam
hubungannya dengan karakter favoritnyn, Karena mereka dapat memberikan rasa
terhuhungdanmﬁlki. : .

]Hm, mm;ﬂﬂm Tuga bisn berlminhh. Pemain mungkin
menjadi terlaly ierlibat ﬂlhnhﬁ!mgnn mereka deagan iu'nlttu:,;jung mengarah
ﬂnw keterikatan Mﬂduk sehat dan Im m,l st huhmgan
mﬂtm.idalum dan mulai percaya bahwa hubungan mﬂ'ﬂh‘hﬂﬂkﬂﬂm itu
nyata, yang menyebabkan konsekuensi negutif bagi kesehatan mental merekn.

Kesimpulannya, parasecial refationship adalah konsep yang Lum]ihis dan
bernuansa mdqmt memiliki efek positif dan negatifpada pemain. Fideo game
adalah media unik vang memungkinkan pemain mgkﬁ hubungan
emesional yang mendalam dengan karnkter favorit mereka, yang mengarah ke
purasoeinl relationship yang kuat. Penting bagi pemain ﬁ:ﬂ;l* menyadari potensi
risika yang terknit dengan parasocial relationship dan memjaga hubungan yang
sehat mmm mereka sukai. Dengan demikian, pemain dapat
menikmati manfast dari hubungan ini tanpa mengerbankan kesehatan mental dan
kesgjahternan mereka, -

1.2 Rumusan Masalah

Dalam beberapa tahun terakhir, videe gome telah menjadi media populer
bagi pemain untuk terlibal dan mengembangkan hubungan emosional dengan
karakter favorit mereka. Saloh satu game yang mendapatkan popularitas dan
perhatisn luar biasa adalah Genshin fmpact. Dunis game vang imersif, alur cerita
yang menawan, dan beragam karakter telah memikat hati para pemam di seluruh



dunia. MNamun, investasi emosional yang dimiliki pemain dalam permainan
menimbulkan pertanyaan tentamg sifat hubungan mereka dengan karakfter,
khususnya dalam  konteks parasocial  reloiionship.  Penelitian  ini akan
mengeksplorasi fenomena parasocial relationship di Genshin Impacr, menganalisis
faktor-faktor yang berkontribusi pada pembentukannya dan potensi dampaknya
terhadap kesehatan mental dan kesejahteraan pemain,

|. Bagaimana para pemain Genshin fimpact membentuk parasocial relationship
dengan karakfer gane? ' :
1.3 Tujuan Penclitian
;Hﬁb.dphm tentung w n.:farfmsmp di w.ﬁm dan pengaruhnya
terhadap pemain. Secara khusus, penelitian ini bertujuan untuk mencapai tujuan
sehsaihiht
1. Tujuannya adalah untuk mendspatkan pemahsman yang lebih dalam
tentang hubungan emosional yang dibentuk pemain dengon korkter pame
ﬂm ml{ deri hubungan tersebut pada perilaku dan emosi pemain,
dengan tujuan akhir untuk berkontribusi pada pengetahuan tentang

parasacial refationship dalam video game?

memberikan wawasan hen‘]\ng.mg sifat parasacial relationship dalam video
came. dengan fokus khusus pada Dampak Genshin. Penelitian ini akan
berkontribusi pada perkembangan literstur lentang parasocial relationship dan
dampaknya terhadap pemh;duﬂgnmmhulmthwluper wawasan tentang
desain game yang mendorong hubungan yang sehat antara pemain dan karakter.
1.4 Manfaat Fenelitian

Dalam beberapa tahum lerakhir, video game telah muncul sebagai salah satu
bentak hiburan paling populer, dengon jutsan pemain di seluruh  dunia
membenamkan diri dalam dunia maya dan menjalin hubungan mendalam dengan
karakter favorit mereka. Konsep parasocial relationship - hubungan sepihak antara



konsumen media dan kepribadian media - telah mendapatkan perhatian yang
signifikan di bidang studi media dan komunikasi, khususnya dalam kaitannya
dengan selebrti don karakter televisi. Namun, sedikit penelitian telah dilakukan
pada fenomena parasocial refationship dalam konteks video game, terlepas dan
peluang unik untuk interaksi karakter pemain dan investasi emosional yang
dihadirkan oleh media ini.

Skripsi ini bemga.ta.u untuk qugﬂ.ﬂ literatur tersebut dengan
mgﬁsplm&l_w;maﬂmmw game populer Gensfrin
salnh satu game pﬂlmgm: dan dibahas secara luas tahun ini, dengan dunia yang
kaya dan Juas, gmﬂrgﬁ yang menarik, dan karakter yang beragam. Dengan
ﬂﬂwﬁu Genshin Fmpact sebagoi studi kisus, uh‘]lﬁ mi 'bq:saim untuk
mengkaji cars-carn di mana pemain membentuk parasocial relationship. dengan
kﬂrﬁﬁhﬁﬂgamr faktor-fakfor yang berkoninbusi terhnd'ap Ww
dan potensi keuntungan dan keruginn dari hubungan tersebut bagi pemain. Dengan
menyoroti bidang studi video game yang kurang diteliti mi, skripsi i bertujuan
untuk berkontribusi pada pemahaman yang lebih dalam tentung hubungan
letlek® dan, multifaset yang dapat dibentik pemals dengan katakter virtual
favorit mereka.

I, Memajukan mhn hﬂmik- De:m mmgnf:splnm‘ pammn‘af

pemaﬂmm nhﬂn‘nnﬂ mm:_-;_; bugnm:ﬂ wn ini berkembang dan
apa dampaknya terha
2. Implikasi pml:lis bagi game developer: Memahami sifal parasoecial

relationship dalom video gare dapat memiliki implikasi praktis bagi game

developer, seperti menginformasikan desain karakter dan pengembangan
alur centa.

3. Wawasun tentang perilaku pemain: parasocial refationship dapat
berdampak signifikan pada periloku pemain, termasuk keterlibatan mereka



dengan game dan kesediaan mereka membelanjakan vang untuk pembelian
dalam game. skripsi ini dapat memberikan wawasan tentang bagaimana
hubungan ini mempengaruhi perilaku pemain secara khusus di Genshin
Tmpact.
4. Pertimbangan kesehatan mental: Karena parasocial relationship dapat
memiliki efek positif dan negatif pada. pemain, skripsi dapat meningkatkan
tribusi pada diskusi seputar

adn penyusunan penelitian agar bisa lebih torarah terhad
telah Mﬁm mm datam |

ah. batasan masalah,
maksud dan fujuan, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan.
BAB II: TINJAUAN PUSTAKA

Berisi studi literatur yang relevan pada penelitian ini dan me i
dasar-dasar teori yang digunakan dalam penelitian
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BABIV: HASIL DAN PEMBAHASAN
Bﬁmmmkmmngnphmpmﬁmﬁuw
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