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BAB IV 

KESIMPULAN 

Berdasarkan pertanyaan penelitian “Bagaimana Genshin Impact Game 

mendukung diplomasi budaya dengan membantu menyebarkan budaya 

Tiongkok di AS?”, dapat disimpulkan bahwa game yang diciptakan oleh 

Hoyoverse selaku penyebar budaya melalui bentuk media baru menjadi instrumen 

diplomasi budaya Tiongkok yang sukses. Kesuksesan game terlihat jelas dari 

banyaknya jumlah peminat dan pemain Genshin Impact Game di AS. Penyebaran 

budaya dalam berbagai bidang, seperti seni budaya, tempat wisata, makanan, 

bahasa lokal, hingga perayaan mendapat respon baik dari para pemain di AS. Warga 

dan pemain AS memuji dan mengapresiasi keberadaan unsur budaya yang 

ditampilkan baik dalam game maupun media lainnya seperti akun YouTube Genshin 

Impact Game dan Twitter. Tidak sedikit dari pemain AS yang ikut merayakan dan 

menyebarkan budaya Tiongkok tersebut dalam kehidupan masing-masing di AS. 

Negara Republik Rakyat Tiongkok memiliki nilai-nilai kebudayaan yang 

dapat dipergunakan sebagai soft power. Oleh karena itu, Tiongkok berusaha 

mendapatkan perhatian masyarakat internasional dan menciptakan kesan yang baik 

tentang negaranya di masyarakat internasional. Presiden Tiongkok Xi Jinping 

menekankan bahwa perlu dilakukan banyak hal untuk memperbaiki dan 

menjelaskan konsep Tiongkok, memperluas platform internasional, dan membuat 

budaya Tiongkok dikenal melalui komunikasi internasional. Selain itu, tujuannya 

lainnya adalah untuk meningkatkan kekuatan internasional Tiongkok dan 
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mendorong peaceful rise untuk menjadi kekuatan yang kuat, menghentikan 

perdebatan global tentang "ancaman Tiongkok". Hal ini menunjukkan bahwa 

Presiden Xi Jinping ingin membangun citra positif Tiongkok di mata dunia dan 

menghindari persepsi negatif tentang negaranya. Dengan melakukan langkah-

langkah ini, Tiongkok berharap dapat memperoleh dukungan dan pengakuan dari 

masyarakat internasional serta memperkuat posisi dan pengaruhnya dalam 

hubungan internasional. Salah satu upaya yang dilakukan oleh Tiongkok adalah 

melalui promosi budaya Tiongkok melalui media internasional dan pertukaran 

budaya dengan negara-negara lain. Selain itu, Tiongkok juga aktif mengadakan 

acara-acara budaya seperti festival seni dan pertunjukan tradisional untuk 

memperkenalkan kekayaan budayanya kepada dunia. Hal tersebut telah dilakukan 

lewat media Genshin Impact Game. 

Pada era digitalisasi dan internet, Genshin Impact Game telah berkembang 

menjadi alat yang kuat untuk berkomunikasi budaya selain sebagai game yang 

inovatif. Game ini mendorong pemahaman dan apresiasi lintas budaya dengan 

menantang stereotip dan memanfaatkan kemampuan media untuk menghubungkan 

beragam audiens. Ketika batasan antara hiburan dan diplomasi semakin menyatu, 

Genshin Impact Game berdiri sebagai bukti potensi transformasi video game dalam 

membentuk persepsi global dan membina keharmonisan budaya di dunia yang 

saling terhubung. Dengan gameplay yang menarik dan cerita yang mendalam, 

Genshin Impact Game mampu menarik minat pemain dari berbagai latar belakang 

budaya. Selain itu, game ini juga menyediakan fitur komunikasi dalam game yang 

memungkinkan pemain untuk berinteraksi dan berkolaborasi dengan pemain lain 
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dari seluruh dunia. Hal ini membuka peluang untuk pertukaran budaya yang lebih 

luas. 

Instrumen yang efektif untuk menyebarkan budaya Tiongkok ke seluruh 

dunia, melampaui batas budaya dan geografis terdapat dalam Genshin Impact 

Game. Game ini telah menjadi aktor diplomasi budaya yang mendorong apresiasi 

lintas budaya melalui representasi yang cermat, desain karakter yang beragam, 

aksesibilitas multibahasa, dan komunitas yang berkembang di seluruh dunia. 

Seiring dengan pertumbuhan industri game, Genshin Impact Game menunjukkan 

potensi video game sebagai media global untuk pertukaran budaya. Genshin Impact 

Game telah melampaui tujuan awalnya sebagai sebuah fenomena game dan telah 

berkembang menjadi fenomena budaya yang menghubungkan Timur dan Barat. 

Genshin Impact Game telah menjadi alat yang efektif untuk mempromosikan 

warisan Tiongkok di Amerika Serikat dengan memadukan elemen budaya 

Tiongkok secara rumit ke dalam cerita, visual, bahasa, dan musiknya. Game ini 

telah meningkatkan pemahaman dan apresiasi para pemain AS terhadap kekayaan 

budaya Tiongkok melalui pengalaman bermain yang menyenangkan, beredukasi, 

dan berinteraksi lintas budaya. Ini telah meninggalkan jejak yang tak terhapuskan 

pada lanskap diplomasi budaya di era modern. Genshin Impact Game juga telah 

membantu memperluas pemahaman dan apresiasi budaya Tiongkok di kalangan 

pemain di seluruh dunia, terutama di AS. Dengan popularitasnya yang terus 

meningkat, game ini telah menjadi platform yang kuat untuk memperkenalkan 

aspek-aspek budaya Tiongkok kepada masyarakat global, mempromosikan 

toleransi dan saling pengertian antarbudaya.  
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Keberhasilan fenomena budaya tersebut dapat terlihat dari banyaknya 

pemain Genshin Impact Game di AS yang kini mengapresiasi budaya yang 

ditampilkan dalam game. Salah satu bentuk budaya yang paling banyak 

diperbincangkan adalah pada pertunjukan opera tradisional yang dilakukan oleh 

YunJin pada acara perayaan imlek tahun 2022. Penampilan opera klasik yang sangat 

berbeda dari penampilan opera lainnya menarik perhatian banyak pemain. Hal ini 

dapat dilihat dari jumlah pemain yang semakin meningkat dan semakin 

mengapresiasi kekayaan budaya yang disajikan dalam permainan tersebut. Banyak 

artikel dan tulisan sosial media yang membicarakan bagaimana pertunjukkan 

tersebut menimbulkan rasa apresiasi dan rasa ingin tahu yang sangat tinggi 

mengenai budaya Tiongkok lainnya. Para pemain menunjukkan minat yang besar 

terhadap desain, lanskap, dan cerita rakyat Tiongkok yang erat dengan keragaman 

budaya Tiongkok. Mereka terpesona dengan keindahan visual yang disajikan dalam 

game ini, serta keakraban dengan mitologi dan legenda Tiongkok yang dihadirkan 

secara autentik. Para pemain juga menikmati eksplorasi dunia game yang luas, yang 

memungkinkan mereka untuk mengenal lebih dalam tentang budaya Tiongkok 

melalui berbagai elemen interaktif. Dapat disimpulkan bahwa keberadaan Budaya 

Tiongkok yang ditampilkan dalam Genshin Impact Game telah berhasil menarik 

minat banyak pemain di AS.  

Penelitian ini tidak lepas dari keterbatasan karena hanya berfokus pada 

upaya penyebaran budaya lewat media baru berupa Genshin Impact Game. 

Keterbatasan dari segi analisis hanya menggunakan sumber studi kasus saja, tanpa 

didukung dengan wawancara dengan aktor langsung yaitu pembuat game dan 
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pemain Genshin Impact Game di AS. Penelitian ini diharapkan dapat dilanjutkan 

oleh peneliti-peneliti yang berminat membahas topik serupa dengan menambahkan 

dampak upaya penyebaran budaya yang dilakukan, serta menambahkan sumber dari 

wawancara dengan aktor-aktor terkait serta wawancara dengan pemain Genshin 

Impact Game di AS secara langsung. Terakhir, peneliti berharap agar penelitian ini 

dapat bermanfaat bagi para pembacanya. 
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