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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang  

Hubungan internasional merupakan suatu studi yang mempelajari interaksi antar aktor 

negara dengan negara lain serta aktor non negara dengan tujuan untuk memahami kenapa 

dapat terjadinya perang dan perdamaian, alur kekuatan yang berjalan dalam sistem global 

hingga memahami perubahan dari aktor state dan non-state dalam pembuatan keputusan 

ataupun kebijakan. Secara tradisional, ilmu hubungan internasional berhubungan dengan 

diplomasi, aliansi perpolitikan dan kontrol senjata di mana secara garis besar akan berkaitan 

dengan kekuasaan atau power suatu negara. Akan tetapi dengan betapa kompleksnya dunia 

dan masyarakat yang terus berevolusi, kajian dari hubungan internasional akan ikut 

berkembang. 

Pembahasan mengenai power atau kekuasaan tidak akan luput dari garapan ilmu 

hubungan internasional. Dengan bagaimana negara menjadi aktor yang sering ditemukan 

pada analisis dan penelitian-penelitian hubungan internasional. Dalam rangka menjaga dan 

mempertahankan eksistensi sebuah negara, maka mereka akan terus berkompetisi dalam 

dunia serta sistem internasional dan mengembangkan power mereka. Kekuasaan atau power 

dalam hubungan internasional dapat digambarkan sebagai suatu kemampuan, sumber daya 

dan pengaruh sebuah negara dalam lingkup internasional. Konsep ini dibagi menjadi dua 

yaitu hard power dan soft power. Hard power akan identik dengan menggunakan militer dan 

bersifat konfrontatif sedangkan soft power menggunakan kekuatan budaya dan ekonomi 

dimana ini lebih bersifat persuasif. Dewasa ini, soft power lebih banyak digunakan dan 
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menjadi perangkat pertama sebelum berakhir pada penggunaan hard power dalam dunia 

perpolitikan dan penyelesaian isu saat ini.  

 Di negara bagian Asia, Soft power yang dianggap sukses salah satunya adalah soft 

power Jepang dengan budaya dan pemerintahan yang aktif dalam berpartisipasi dalam 

kegiatan humaniter, perubahan iklim, dan lainnya. Akan tetapi pop culture mereka seperti 

anime, manga, cosplay, J-pop hingga video game mendapati sorotan lebih dalam kontribusi 

soft power Jepang dimana dapat mempengaruhi pola pikir konsumen dalam memandang 

Jepang sebagai negara.  Pop culture atau budaya populer mengubah Jepang dari economic 

power menjadi cultural power (Deb, 2017).  Selain Jepang, Korea Selatan juga sukses dalam 

soft power yang menggunakan budaya mereka melalui hallyu Korean Wave , seperti K-

drama dan Kpop-nya. Akan tetapi, Tiongkok yang merupakan tetangga dari kedua negara 

tersebut, tidak mendapatkan sorotan pada budaya mereka walaupun mereka telah banyak 

investasi untuk membangun soft power mereka (The Guardian, 2022).  

Tiongkok memiliki potensi yang besar dalam memasarkan kebudayaan mereka yang 

kaya, autentik dan bersejarah. Akan tetapi, Tiongkok masih sulit untuk menggunakan 

kekayaan dalam hal budaya dan mempromosikannya sebagai sumber dari soft power mereka 

seperti dari negara tetangganya yaitu Jepang dan Korea Selatan. Masalah dari soft power 

Tiongkok diduga berada pada sistem perpolitikan dan organisasi sosialis mereka yang 

dimana karena ideologi yang mereka pegang, terutama dalam kepemimpinan Xi Jinping 

memonitor, membatasi dan berusaha untuk membentuk media sosial. Inilah yang membuat 

segala bentuk dari promosi kebudayaan sebagai soft power yang berasal dari Tiongkok 

 dari budaya Tiongkok 

(Raby, 2019). Tidak hanya itu, Selama masa pandemi, citra dari negara tirai bambu ini 

menurun dimata dunia karena pandemi dimulai dengan penyebaran virus COVID-19. Pada 
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awal tahun 2020, virus Covid-19 mulai menyebar secara global menciptakan ketakutan, 

kecemasan dan kemarahan yang membawa media mulai menyebarkan teori konspirasi, 

misinformation, hingga ajang untuk saling menyalahkan (Seneviratne, 2021).  

Pada tahun 2020 ditengah tingginya angka Covid-19, muncul sebuah game yang 

berasal dari Tiongkok dan berhasil mendapatkan perhatian serta popularitas dengan menarik 

kurang lebih 60 juta pemain dari seluruh dunia dengan kurun waktu singkat setelah game 

dirilis (Yuanyuan, 2022). Game tersebut adalah Genshin Impact. Genshin Impact dirilis 

secara global pada tanggal 28 September 2020 oleh miHoYo Co., Ltd (telah rebranding 

dengan nama HoYoverse) yang dimana perusahaannya berpusat di Shanghai, Tiongkok dan 

dapat dijalankan menggunakan berbagai perangkat seperti PS4, iOS, Android dan PC. Game 

ini menawarkan konten game eksplorasi atau penjelajahan open-world dengan alur cerita 

perjalanan kita sebagai seorang traveler atau pengembara dari dunia lain untuk mencari 

saudara kembar kita yang hilang di dunia Teyvat yang penuh dengan misteri. Selain itu 

mereka juga menawarkan pengalaman bermain dengan visual grafis yang nyata dan musik 

dalam game yang berkualitas dimana dimainkan oleh orkestra ternama seperti London 

Philharmonic Orchestra dan Shanghai Symphony Orchestra.  Desain karakter anime dan area 

dalam game ini mengambil inspirasi di beberapa negara dan budaya yang ada di dunia 

dengan karakteristik dan latar belakang kisah yang berbeda-beda.  

Genshin Impact menjadi salah satu game yang populer dalam kurun waktu singkat 

yang dapat memenangkan penghargaan Game of the Year di google playstore dan apple 

store pada akhir tahun 2020. Pada 2021 Genshin Impact berhasil mendapatkan penghargaan 

lagi dari The Game Awards sebagai Best Mobile Game (The Game Awards, 2021). 

Seminggu pertama setelah game ini diluncurkan, diperkirakan telah diunduh sebanyak 23 

juta kali. Tahun 2022, terdapat sekitar 59juta pemain yang aktif perbualannya. Perkiraan 
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total pemain terbanyak game Genshin Impact berdasarkan negara dipegang oleh Tiongkok 

menduduki posisi pertama dengan 31.6% dari total pemain, dan diikuti dengan Amerika 

Serikat 21.7%, dan Jepang 21% (Milakovic, 2022). Pada tahun pertamanya, Genshin Impact 

diperkirakan telah menghasilkan 2 miliar dolar dan sekitar 577 juta dolarnya dari pemain 

asal Tiongkok (Baggs, 2021). Membuat Genshin Impact salah satu game yang dapat 

bersaing dengan perusahaan game global. 

 Pada situs resmi miHoYo pada tahun 2021 Agustus menyebarkan bahwa Genshin 

Impact masuk menjadi National Key Cultural Exports project 2021-2022 beserta dengan 

perusahaan miHoYo yang terpilih kembali sebagai Key National Cultural Exports 

Enterprise 2021-2022 untuk Tiongkok (miHoYo, 2021). Dengan terpilihnya Genshin 

Impact ini, Tiongkok berharap dapat mendorong dan mengembangkan pasar internasional 

dan ekspor budaya negara dengan adanya dukungan kebijakan nasional Tiongkok kepada 

Genshin Impact. Game ini juga memenangkan posisi pertama pada penghargaan National 

IP (Intellectual Property) of 2021 yang diselenggarakan oleh the Copyright Administration 

of the Ministry of Propaganda, dengan hasil 1.58 juta suara (Liu Y. , 2022).  

Genshin Impact yang mengambil tema penjelajahan, memiliki peta yang menunjukkan 

daerah-daerah yang ada dalam dunia Teyvat. Diketahui dari video yang dipublikasikan di 

akun YouTube Genshin Impact mengenai alur cerita mereka, akan terdapat tujuh wilayah 

negara yang dapat dijelajahi yaitu Mondstadt, Liyue, Inazuma, Sumeru, Fontaine, Natlan 

dan Snezhnaya (Genshin Impact, 2020). Setiap negara yang ada di game ini mengambil 

inspirasi kebudayaan dari negara yang ada di dunia seperti Mondstadt dari Jerman, Liyue 

dari Tiongkok, Inazuma dari Jepang, dan Sumeru dari campuran negara yang ada pada 

kawasan Asia Barat Daya/Afrika Utara (Anna C, 2022). 
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   Gambar 1.1 Peta Teyvat (per-Januari 2023) 

(Sumber: genshin-impact.fandom.com/Genshin Impact Wiki) 

Liyue dalam Genshin Impact mengambil inspirasi budaya dan beberapa lokasi wisata 

yang ada di Tiongkok. Mulai dari arsitektur bangunan tradisional, nama karakter dan 

pakaian, makanan, hingga geografi dari Liyue mengambil inspirasi dari Tiongkok. Pusat dari 

Liyue berada di Liyue Harbour yang merupakan tempat perdagangan maritim. Dalam situs 

resmi Genshin Impact, Liyue Harbour dideskripsikan sebagai pelabuhan perdagangan 

terbesar di Teyvat dengan alur keluar masuk barang dagang yang jauh lebih besar dari 

pelabuhan negara lain yang ada di Teyvat. Terdapat pula Festival yang berlangsung setahun 

sekali di Liyue yaitu festival Lantern Rite dan menjadi perayaan besar bagi Liyue. Biasanya 

perayaan Lantern Rite di Genshin Impact sama dengan bulan perayaan Chinese New Year 

(Genhsin Impact, 2022). 

 
Gambar 1.2 Liyue Harbor Saat Festival Lantern Rite 

 
(Sumber: Dokumentasi Pribadi (Screenshot dalam game)) 
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Jika dibandingkan dengan wilayah negara virtual yang lain dalam Genshin Impact, 

Liyue mendapatkan perlakuan atau treatment yang lebih spesial dengan detail tradisi, 

budaya, geografis, sejarah, hingga mitos dari Tiongkok. Uniknya lagi, mata uang yang 

digunakan secara universal oleh seluruh negara dalam Teyvat menggunakan mata uang yang 

berasal dari Liyue dinamakan Mora. Liyue digambarkan sebagai negara yang makmur dan 

sejahtera dengan kekuatan negara yang stabil baik dalam sisi ekonomi, sosial hingga 

keamanan. 

Melihat kesuksesan game Genshin Impact dan Tiongkok yang memasukkan ini beserta 

perusahaannya dalam proyek ekspor kebudayaan mereka, hingga penggambaran Liyue 

dalam merepresentasikan Tiongkok membuat peneliti tertarik untuk mendalami 

perkembangan soft power Tiongkok dan menganalisis bagaimana game Genshin Impact 

dapat mempromosikan budaya Tiongkok dan menjadi soft power. Peneliti berusaha untuk 

mendalami lebih jauh dan mencoba melihat di luar dari tujuan soft power untuk ekspor 

kebudayaan terdapat interpretasi atau maksud lain dari penggambaran Liyue untuk 

merepresentasikan Tiongkok melalui simbol-simbol yang ada di dalamnya.  

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan dari latar belakang permasalahan yang telah dijelaskan sebelumnya, 

maka penulis merumuskan suatu pokok permasalahan yang akan diteliti dalam penelitian 

ini, yaitu: Bagaimana Game Genshin Impact menjadi suatu Soft power Tiongkok 

melalui Representasi Budaya?  

1.3. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mencapai pengetahuan dari perkembangan 

hingga mempelajari lebih dalam mengenai soft power dan memahami apa dan bagaimana 
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Genshin Impact dapat menjadi soft power Tiongkok dengan menggunakan analisis 

representasi budaya dari negara Tiongkok dalam game Genshin Impact.  

1.4. Manfaat Penelitian 

1.4.1. Manfaat Teoritis 

Manfaat teoritis yang diharapkan dalam penelitian ini adalah agar dapat 

menjadi salah satu sumbangan atau kontribusi dalam pengembangan serta 

peningkatan kualitas pembelajaran pada Ilmu Hubungan Internasional, terutama 

dalam pembahasan Soft power melalui studi budaya dan media, terutama dalam video 

game sebagai media. 

1.4.2. Manfaat Praktis 

Dengan penelitian ini diharapkan peneliti dapat menggunakan kesempatan ini 

untuk memahami lebih dalam serta mengasah kemampuan peneliti dalam 

pengaplikasian konsep Soft power dan Representasi hingga dapat menambah 

wawasan, baik penulis maupun pembaca, mengenai soft power dan representasi 

dalam media, terutama dalam kajian wilayah Tiongkok. 
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