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ABSTRAK

ANALISIS REPRESENTASI BUDAYA PADA DESAIN KARAKTER
NATLAN DALAM GAME GENSHIN IMPACT

Oleh: Rosalia Nicken Dini Larasati
NIM: 1912618024

Dilatarbelakangi isu representasi budaya yang menjadi salah satu aspek penting
dalam game, dan perdebatan terkait desain karakter Natlan dalam game Genshin
Impact yang dianggap kurang akurat oleh para pemainnya, pengkajian ini akan
menganalisis bagaimana bentuk representasi budaya Maori, Maya, dan Yoruba pada
tiga desain karakter Natlan dalam game Genshin Impact—yaitu Mavuika, Kinich,
dan Ororon—menggunakan pendekatan Metode Manga Matrix dan keterkaitannya
dengan Teori Representasi Stuart Hall. Hasil pengkajian yang ditemukan adalah
karakter Mavuika dan Kinich memiiliki “desain yang konsep dan representasi
budayanya memadai dantersampaikan fdengaii-cukup-sbaik. Ororon, di sisi lain,
memiliki desain yang cukup menyampaikan konsep karakternya, tetapi representasi
budayanya sulit dikgnali/ Temuan selanjuthya terkait| perdebatan yang masih
berlangsung di kalangan para pemain’,mengenairepresentasi \budaya dalam desain
karakter di Natlan, terlepas\dari temuatr yafng'ada, muncyl kdareha perbedaan persepsi
dan pembentukan makna yang dibertkanfantara HoOyoyersel dan pemain game
Genshin Impact; yang kemudian//menunjukkKan adanya/ /relasi kuasa yang
mempengaruhi persepstikedua pihaki=dan“dip¢rlukannyaketegasan visual dalam
menyampaikan represgntasi guna fhenjembatani persepsi tersebut. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa=persepsi memiliki_peran dalam /menyampaikan sebuah
representasi, terutama jika berkaitap’ denganm~budaya dah disebarluaskan melalui
media. Kepekaan terhadap—budaya juga penting—agar referensi budaya yang
digunakan dalam perancangan desain\karakter dapattersampaikan secara akurat.

Kata Kunci: representasi budaya, game gacha, Genshin Impact, desain karakter,
persepsi.
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ABSTRACT
ANALYSIS OF CULTURAL REPRESENTATION IN NATLAN CHARACTERS’
DESIGN IN THE GAME GENSHIN IMPACT

By: Rosalia Nicken Dini Larasati
Student ID: 1912618024

Backgrounded by cultural representation issues, which are an important aspect of
games, and the debate surrounding the design of Natlan characters in the game
Genshin Impact, which players consider to be inaccurate, this study will analyze how
Maori, Maya, and Yoruba cultures are represented in the three Natlan character
designs in the game Genshin Impact—namely Mavuika, Kinich, and Ororon—using
the Manga Matrix Method approach and its relation to Stuart Hall's Representation
Theory. The findings of this study are that the characters Mavuika and Kinich have
designs whose concepts and culturalrepresentations are adequate and conveyed
quite well. Ororon, on the other=hdnd, has a“Hesign that adequately conveys the
character's concept, but jt§ cultural representation is difficult to identify. Further
findings related to  the// ongoing debdte jamong players regarding cultural
representation in chdracter design in“Natlan, régardless of \the existing findings,
arise due to differences /in, perception/and meaning formation between Hoyoverse
and Genshin Impact,playersy=which thew shows the existenge ofja power relationship
that influences the peérceptions ofsboth/ parties\ andsthe need,folf visual clarity is needed
in conveying representatioh mediate)\theserperceptions. Thus, /it can be concluded that
perception plays a role in conveying \representation, especiGlly when it comes to
culture and is disseminated_through medig. Cultural sensitivity is also important so
that cultural references used in\a character desigh cay be conveyed accurately.

Keywords: cultural representationy.game gacha,/Genshin Impact, character design,
perception.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Dalam beberapa dekade terakhir, video game telah mengalami banyak
perubahan dan kemajuan dalam industri mereka. Perubahan ini membawa
pengaruh terkait relevansi game dan dampak sosial yang diberikannya,
menjadikan game sebagai bentuk hiburan dan ekspresi budaya terbesar saat ini.
Game sendiri sudah menjadi media pembelajaran yang memiliki kemampuan
untuk beradaptasi melampaui batas dan generasi; dimana seseorang, terlepas
mereka adalah anak-anak, remaja; ye‘itaupun dewasa, bisa bersosialisasi dan
diperkenalkan dengan sosial, sejarah,' dan" budaya ‘yang diimplementasikan
sebagai referensi ddlam gamegyang ,niereka mainkan |(Mario Cerezo-Pizarro, et
all., 2023). Spokes\(ZQ17) juga: ;be‘rpen'dapat bahwayvideo wgame sekarang tidak
hanya memiliki \fungsi tlinggal sebagai \rekreasy; tétapi dapat digunakan untuk
mengeksplorasi dan \merundingkan.isu<isu bu’daya, serta menghasilkan bentuk

komunikasi yang batu.|

Dengan teknologicyang-terug berkembang dalam~industri game, salah satu
aspek yang menjadi semakin=penting datam~permainan adalah representasi
budaya. Representasi budaya sebagai definisi mengacu pada cara-cara di mana
berbagai aspek budaya, seperti kepercayaan, nilai, dan identitas, digambarkan
dan dikomunikasikan melalui berbagai media dengan nyata tanpa mengurangi
rasa hormat terhadap aspek-aspek yang ada. Definisi ini didukung oleh EB
Taylor (1920) yang menyatakan bahwa budaya adalah keseluruhan kompleks
yang mencakup pengetahuan, kepercayaan, seni, hukum, moral, adat istiadat,
dan segala kemampuan lain yang diperoleh manusia sebagai anggota
masyarakat. Hall (2005:18-20) juga menjelaskan bahwa representasi memiliki
kemampuan sebagai sarana komunikasi masyarakat yang penting terhadap
budaya. Dari definisi tersebut, dapat disimpulkan bahwa secara umum,
representasi budaya memiliki peran penting dalam membentuk persepsi,

identitas, dan berbagai dinamika dalam masyarakat.



Definisi dan fungsi representasi budaya pada paragraf di atas juga berlaku
pada definisi representasi budaya dalam game. Berdasarkan artikel Toxigon
(2025), tidak hanya berpengaruh pada pengalaman pemain dengan game yang
dimainkan, cara suatu permainan menggambarkan atau merepresentasikan
budaya ke dalam game juga dapat membentuk persepsi pemain terhadap budaya
tersebut dan bagaimana mereka berinteraksi dengan masyarakat. Game yang
bisa menggambarkan budaya secara akurat akan menumbuhkan pemahaman,
rasa empati, dan apresiasi terhadap keragaman budaya yang ada. Di sisi lain,
game yang tidak bisa memberlkan gambaran budaya secara akurat akan
memunculkan representasi__buyfk, stereot;p, dan_miskonsepsi atau salah

pengertian seseorang, terhadap suatu budaya.

Salah satu gameg\ yang” "I“neli’b’atkah koﬂSep representasi kultural dalam
permainannya adalah Genshm Impact Genshm Impact adalah game gacha
bergenre action-RRG yang dlkembangkan olgfl pemsahaan game asal Shanghai
bernama MihoYo,\ yang sekarang sudah bergantl nama menjadl HoYoverse, dan
pertama kali dirilis “pada tahun 2020 Gdme int menawarkan pengalaman
eksplorasi open- world di-—nana para pemains berperan sebagai pengembara
(traveler), akan melakukan perj\alanan melalui 7 bangsa (region) di Teyvat, dunia
fantasi dalam game Genshin Impact, untuk menemukan saudara kembarnya
yang terpisahkan di awal cerita oleh seorang dewa misterius. Setiap bangsa atau
region dalam game ini memiliki kebudayaan yang berbeda dan direferensikan
dari tempat dan budaya yang ada di dunia nyata. Region pertama, Mondstadt,
mengambil inspirasi dari wilayah Jerman dan sekitarnya. Region kedua, Liyue,
mirip dengan Tiongkok; diikuti wilayah ketiga, Inazuma, yang jelas mengacu
pada Jepang. Region keempat adalah Sumeru, yang terinspirasi oleh
negara-negara Afrika Sub-Sahara, Timur Tengah, dan Asia Selatan. Region
kelima, Fontaine, mengambil referensi dari Perancis dengan sedikit pengaruh
Inggris; dan region keenam yang baru saja dibuka, Natlan, seperti pada Gambar
1.1 di bawah, terinspirasi oleh Amerika Latin (pre-Kolumbia), Afrika
Sub-Sahara, hingga Oseania.



Gambar 1.1 Region keenam Genshin Impact, Natlan
Sumber: Dokumentasi Pribadi

dalam cerita. Di antara
mumkan kemunculannya,
Mavuika, Kinich, dan Ororon adalah tiga karakter yang desainnya menjadi
sumber perdebatan terkait misrepresentasi. Pasalnya, ketiganya diteorikan oleh
pemain didasarkan dari dewa-dewi yang masing-masing berasal dari suku
Maori, Maya, dan Yoruba. Mahuika (Gambar 1.3), referensi Mavuika (Gambar
1.2), adalah dewi api suku Maori, penduduk asli asal Polinesia yang tinggal di
Selandia Baru (Gambar 1.4). Kinich Ahau (Gambar 1.6), referensi Kinich
(Gambar 1.5), adalah dewa matahari dan perang suku Maya, kelompok etnik
yang tinggal di Semenanjung Yukatan, Amerika Tengah (gambar 1.7). Qlorun
atau Olodumare (Gambar 1.9), tampaknya referensi Ororon (Gambar 1.8),
adalah dewa pencipta dengan gelar tertinggi di antara dewa-dewi suku Yoruba,

kelompok etnis asal barat daya Nigeria (Gambar 1.10).
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https://id.wikipedia.org/wiki/Selandia_Baru

Gambar 1.2 Desain karakter Mavuika dari Genshin Impact
Sumber: https://genshin-impact.fandom.com/wiki/Mavuika

(Diakses p 20222 Januari 2025)

Gambar 1.3 llustrasi Mahuika dalam buku Te Tohunga: the Ancient Legends and Traditions of
the Maoris oleh Wilhelm Dittmer, dewi api dari kepercayaan suku Maori
Sumber: https://en.wikipedia.org/wiki/Mahuika
(Diakses pada 22 Januari 2025)
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Gambear 1.4 Fotografi suku Maori diambil oleh Jorge Royan
Sumber: https://en.wikipedia.org/wiki/M%C4%81ori_people
(Diakses pada 4 Februari 2025)
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Gambear 1.5 Desain karakter Kinich dari Genshin Impact.
Sumber: https://genshin-impact.fandom.com/wiki/Kinich
(Diakses pada:22 Januari 2025)

%

Gambar 1.6 Foto ilustrasi Kinich Ahau dia oleh Justin Kerr, dewa matahari dari kepercayaan
suku Maya
Sumber: https://en.wikipedia.org/wiki/Kinich Ahau

(Diakses pada 22 Januari 2025)

Gambar 1.7 Fotografi suku Maya (Guatemala) diambil oleh Antoine Vasse Nicolas
Sumber: https://www.flickr.com/photos/vasnic64/7993160014/
(Diakses pada 4 Februari 2025)
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Gambar 1.9 Ilustrasi Qlorun yang dibuat seorang concept artist, dewa pencipta dengan gelar
tertinggi di antara dewa-dewi kepercayaan suku Yoruba
Sumber: https://mythus.fandom.com/wiki/%E1%BB%8C1%E1%BB%8Drun
(Diakses pada 22 Januari 2025)

A = —— N

Gambar 1.10 Fotografi suku Yoruba diambil oleh Femi Sowoolu
Sumber: https://en.wikipedia.org/wiki/Yoruba people
(Diakses pada 4 Februari 2025)
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Adanya ketidaksesuaian antara visual karakter Natlan tersebut di atas
dengan karakter atau budaya asli yang dirujuk memunculkan kerancuan
representasi budaya, yang kemudian menimbulkan ragam reaksi dari komunitas
pemain Genshin Impact. Ragam reaksi tersebut dapat dikelompokkan ke dalam
tiga kategori: ada pihak yang tidak puas dan menilai visual karakter Natlan
kurang merepresentasikan budaya rujukan secara akurat; pihak yang sama sekali
tidak mempermasalahkan ketidakakuratan desain karakter Natlan; serta pihak
yang berada di posisi tengah, yakni tidak keberatan jika desain tidak sepenuhnya

akurat selama representasi budaya yang dirujuk disampaikan dengan baik.

Reaksi paling kuat muncul dari pemain yang merasa tidak puas terhadap desain

budaya dalam desain karakternya.

Natlan's Character Design is Disappointing | Rant

' CackleHound €% Follow
N 2024/07/12

Once again I'm let down by character designs who- for lack of better words, get ruined by colorism.

There is so much potential to make these never before seen character absolutely stand out, make them look much different from
other characters we've seen, and yet it somehow falls flat

Let me talk about skin colour first. While yes, some of them have very VERY slight tans, the lightness of their skin makes it more
difficult to see the finer details of their design - for example, the designs on these girls arms and faces. The whiter markings do
not show well on such a light tan
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Gambar 1.11 Postingan berisi bentuk kekecewaan salah satu pemain game Genshin Impact
terkait desain karakter Natlan dalam forum komunitas Hoyolab
Sumber: https://www.hoyolab.com/article/30951229
(Diakses pada 12 Februari 2025)

WHY ARE GENSHIN IMPACT VOICE ACTORS PROTESTING AGAINST THE
GAME?

One of the main aspects that made the Hoyoverse controversy blow up on social media was Genshin
Impact's voice actors protesting against the Chinese company. Last week, the voice of the character
Sucrose (Valeria Rodriguez) posted a thread on X stating that "folks of color don't always need to stay
quiet & let others fk us over and disrespect us," while the voice actor of Albedo (X user @khoidacoo)
tweeted that "people are absolutely within their rights to demand better representation, especially when
said game has a clearly-stated commitment to a *global* audience.”

o Valers Rodrigues

Valoria Rodriguez
Follow

If you're going o use real-world deities, RESPECT therr

If you're basing off of real cultures, RES

I'm fine with th eing inspired

tl\a: s

Gambar 1.12 Screerrshot artlkel Kaow Your Meme Why Is ’Genshm Impact' And Its Natlan
Region Being Accbsea’ Of Cultirul Appropr‘tatlon 4nd Whltéwashmg? The 'Hoyoverse
\ { \ Contiroversy’ EXplained //

NN /Sumber: /4
https: //knowyourme&ne com/edltonals/guldes/why—ls genshm 1mpact—and—1ts natlan-region-being
-accused-of-cultutals approprlatlon‘and-wmtew shmg the- hoyovérse -controversy-explained

N (Dlakses pada L0V ebruarl 2025/ /,
|
|

Mmmpe(ws\ Petisi saya vb\usun

Q  Masuk

change. org \

Detail petisi Kumer\Yﬂrk

125.356 150.000

Tanda tangan Tujuan Berikutnya

® Dukung sekarang

Tandatangani petisi ini

Top supporter voices ngan dan komentar saya di petis

. . I o

Gambar 1.13 Screenshot Petisi “Stop Cultural Appropriation and Whitewashing in MiHo Yo
Games” yang diajukan pemain Genshin Impact
Sumber:
https://www.change.org/p/stop-cultural-appropriation-and-whitewashing-in-mihoyo-games
(Diakses pada 10 Februari 2025)



https://www.hoyolab.com/article/30951229
https://knowyourmeme.com/editorials/guides/why-is-genshin-impact-and-its-natlan-region-being-accused-of-cultural-appropriation-and-whitewashing-the-hoyoverse-controversy-explained
https://knowyourmeme.com/editorials/guides/why-is-genshin-impact-and-its-natlan-region-being-accused-of-cultural-appropriation-and-whitewashing-the-hoyoverse-controversy-explained
https://www.change.org/p/stop-cultural-appropriation-and-whitewashing-in-mihoyo-games

Tidak berhenti disana, para pemain juga mulai membandingkan representasi
desain karakter Natlan dengan karakter dari region lain dalam Genshin Impact,
seperti Liyue dan Inazuma, serta game serupa lainnya yang mampu menerapkan
representasi budaya yang digunakan ke dalam desain karakternya, seperti
karakter Shamane dan Kanjira dari Reverse 1999 yang berasal dari India
(Gambar 1.14); Arjuna dan Karna dari Fate Grand Order (FGO), yang
merupakan dua tokoh dari kisah Mahabharata (Gambar 1.15); serta Laura dan
Ellioth dari Dislyte, yang diambil referensinya dari dua dewa-dewi Mesir, Neith
dan Thoth (Gambar 1.16).

https://reverse1999-fafidom.com/wiki/Kanjira
(Diakses pada 4 Februari 2025)
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Gambar 1.15 Desain karakter Arjuna dan Karna dari game Fate: Grand Order
Sumber: https://fategrandorder.fandom.com/wiki/Arjuna dan
https://fategrandorder.fandom.com/wiki/Karna
(Diakses pada 4 Februari 2025)

dari game Dislyte
gith) dan

representasi budaya untuk dipahami oleh pemain dan pengembang game.

Pengkajian akan menyoroti permasalahan representasi budaya dalam desain
visual karakter game Genshin Impact di region Natlan dengan menggunakan
Teori Representasi Budaya Stuart Hall dan Metode Pendekatan Manga Matrix
Hiroyoshi Tsukamoto; yang dimaksudkan sebagai kebaruan dalam pengkajian
ini. Pengkajian juga diharapkan dapat berkontribusi memperkaya referensi
kajian terkait representasi budaya dalam game, terutama representasi budaya

melalui desain karakter, dalam keilmuan Desain Komunikasi Visual.

B. Rumusan Masalah

Bagaimana bentuk representasi budaya Maori, Maya, dan Yoruba pada tiga

desain karakter Natlan dalam game Genshin Impact?
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C. Tujuan Pengkajian

Pengkajian ini bertujuan untuk menganalisis bentuk representasi budaya
Maori, Maya, dan Yoruba pada tiga desain karakter Natlan dalam game Genshin

Impact.

D. Batasan Masalah

Agar pembahasan dalam pengkajian ini tidak meluas dan tanpa mengurangi
tujuan yang ingin dicapai, maka batasan masalah dalam pengkajian adalah

sebagai berikut:

1. Kajian akan /\difokuskan pada desaintiga\ karakter Natlan, yaitu:

Mavuika, Kinich, dan Ororon.

2. Kajian menekankan pada~aspek: desain karakter jmenggunakan Teori
Representasi’ Stuarty, Halll \dan|\Metode PenideKatan Manga Matrix
Hiroyoshi “Tsukamoto) /Aspek\/matriks yang  dipakai dari Metode
PendekatansManga Matrix adalah matriks bentuk dan kostum (Form

Matrix; Costume Matrix):.

3. Semiotika yang muncul\dalam pengkajian digunakan secara implisit
sebagai teori pendukung kontekstual Teori Representasi Stuart Hall

yang menyinggung tentang makna.

E. Manfaat Penelitian

Pengkajian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi:

1. Manfaat Teoretis

Pengkajian diharapkan dapat memperluas wawasan pembaca, memperkaya
referensi kajian dan ilmu kajian tentang representasi budaya dalam game,

terutama representasi budaya melalui desain karakter.

11



2.

Manfaat Praktis

a)

b)

d)

Akademik
Sebagai referensi bacaan dan acuan karya ilmiah atau
pengkajian selanjutnya terkait representasi budaya dalam game,

terutama representasi budaya melalui desain karakter.

Instansi

Sebagai bentuk sumbangan gagasan dan ide kepustakaan bacaan
dalam keilmuan Desain Komunikasi Visual terkait representasi
budaya dalam game, terutama representasi budaya melalui

desain karakter.

Industri| game

Seblagdi penambah//wawasans untuk| pengembang game dan
desainer karakter\-tentang pemaknadn | dan pertimbangan
représentasi. budaya?ketika menytsun/ dan/ mendesain karakter

datam game.

Magsyarakat
Sebagai-penambah wawasan_sekaligus untuk meningkatkan
kesadaran dan-empati magyarakat akan pentingnya representasi

budaya yang akurat dalam media (game).

F. Definisi Operasional

Untuk menghindari kesalahan dalam penafsiran konteks dan definisi,

diperlukan penjelasan mengenai beberapa istilah yang digunakan dalam

pengkajian ini.

1.

Semiotika

Menurut Tinarbuko (2017:36) semiotika adalah ilmu yang

mempelajari tentang tanda, dengan tujuan untuk mengetahui bagaimana

suatu tanda berfungsi dan menghasilkan makna. Tanda yang dimaksud

tidak hanya terbatas pada benda, tetapi juga mencakup segala hal yang
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dapat diamati (Zoest, 1993). Umberto Eco (1976) menjelaskan
pengertian semiotika dari sisi epistemologi dan terminologi. Secara
epistemologi, semiotika sebagai ilmu tanda berfungsi sebagai metode
untuk menganalisis tanda; sedangkan secara terminologi, semiotika
dipahami sebagai ilmu yang mempelajari objek, peristiwa, dan

keseluruhan budaya sebagai tanda.

Representasi Budaya

Menurut EB Taylor (1920:1) budaya adalah keseluruhan kompleks
yang mencakup pengetahuan, kepercayaan, seni, hukum, moral, adat
istiadat, dan segala kemamptan_lain yang diperoleh manusia sebagai
anggota masyarakat: Definisiini juga-Sesuai dengan Koentjaraningrat
(1990:180)/ yang mengartikan budaya sebagai keseluruhan sistem
gagasan,| tindakan, dan,_hastl-karya/manusia/ dalam rangka kehidupan

masyarakat\yang dijadikan imlik manusia déngan belajar.

Hall %2005) mengemakakan /pepresentast? sebagai kemampuan
untuk menggambarkan |atau) membayangkan;/ dimana representasi
merupakan “sarana komunikasi—dan interaksi sosial yang penting.
Berdasarkan definisi 'di|atas, maka represenitasi budaya dapat diartikan
sebagai berbagai aspek budaya,seperti kepercayaan, nilai, dan identitas,

yang digambarkan melalui berbagai media dan komunikasi.

Game

Game atau permainan berarti sesuatu yang digunakan untuk
bermain barang atau sesuatu yang dipermainkan, hal bermain, atau
perbuatan bermain. Menurut Esposito (2005:2) (video) game memiliki
kemungkinan definisi sebagai game yang dimainkan menggunakan
apparatus audiovisual dan bisa didasarkan atau berdasarkan sebuah
cerita. Roger Caillois (dalam Esposito, 2005) mendefinisikan game
sebagai aktivitas fiksi yang tidak terduga dan tidak produktif dengan

aturan, batasan ruang dan waktu.
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4. Desain Karakter

Menurut Nieminen (2017:7) desain karakter adalah proses kreatif
dimana karakter baru dan original dibuat untuk tujuan cerita dalam
ragam media seperti buku, komik, film, animasi, televisi, video game,
dan media lainnya. Definisi ini didukung dengan pengertian Seegmiler
(dalam Leonardi, 2013) tentang desain karakter sebagai bentuk
penciptaan karakter manusia atau makhluk dengan peranannya
masing-masing yang penampilan, watak, dan kepribadiannya
menghasilkan suatu perasaan, emosi, dan harapan pada penonton yang
melihat karakter tersebut. Smardon dalam Febyanti (dalam Sekartaji,
2024:15) memberikan spengertianykarakter sebagai salah satu atribut
atau ciri-ciri/vVisual yang sifatnya,sangat individual sehingga membuat

objek tanipak berbedamelaluimata pghgamat.

Metode Penelitian

Pengkajian intmenerapkan metode penelitian ktialitatif-deskriptif dengan
pendekatan interpretatif. Metode penelitian kualitatif-deskriptif digunakan
sebab pengkajian akan_didasarkan pada observasi~dan interpretasi persepsi
terhadap satu atau lebih—peristiwa, yang<temuannya tidak diperoleh melalui
prosedur statistik maupun kuantifikasi (Guba dalam Khan, 2014:225), serta
mengeksplorasi suatu hal yang sedikit atau banyak diketahui untuk

memperoleh pemahaman baru (Stern dalam Strauss & Corbin, 1998:11).

Metode pengumpulan data dilakukan dengan penelaahan (observasi)
sebagai data primer dan studi pustaka sebagai data sekunder. Penelaahan
dilakukan melalui observasi langsung desain karakter Natlan baik melalui
ilustrasi resmi HoYoverse pada karakter terkait maupun model 3D dalam
in-game Genshin Impact; sedangkan studi pustaka dilakukan dengan
menggunakan jurnal, buku, dan pengkajian terdahulu yang berkaitan dengan

pengkajian saat ini.
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H. Metode Analisis Data

Pengkajian ini akan menggunakan Teori Representasi Stuart Hall dengan
pendekatan Metode Manga Matrix Hiroyoshi Tsukamoto dalam menganalisis
desain karakter Natlan yang akan dikaji. Teori Representasi adalah teori yang
menekankan perihal representasi sebagai proses di mana makna dibentuk dan
terbentuk oleh masyarakat, dimana Hall (2013:14) menyebutkan representasi
sebagai produksi makna melalui bahasa. Niat penggunaan Teori Representasi
Stuart Hall dalam pengkajian ini adalah untuk menemukan ada-tidaknya makna
yang menghubungkan desain karakter Natlan (Mavuika, Kinich, dan Ororon)
sebagai tanda, dengan budaya yangamenjadi inspirasi desain masing-masing
karakter. Selain itu, Metode Mangci Matrix _Hiroyoshi Tsukamoto juga akan
digunakan sebagai metode pendukung dalam menganalisis desain ketiga
karakter Natlan gjang telahodisebut \sgbelumnya; | dimana karakter-karakter
tersebut akan dikaji \\melalui\ dspek/maftriks benpuk//dan kostum sebelum

kemudian dikaji/lebih lanjut menggunakan Teori’Representasi.

I. Skematika Pengkajian

Latar Belakang
]
Rumusan Masalah
|
Tujuan Pengkajian

]

Pengumpulan Data

Data Primer Data Sekunder

Analisis Data

l

Pembahasan

|

Penutup

Gambar 1.17 Skematika Pengkajian
Sumber: Rosalia Nicken, Yogyakarta, 2025
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