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A. Kesimpulan

Melalui proses identifikasi dan analisis persepsi makna pada desain karakter
Mavuika, Kinich, dan Ororon, diperoleh temuan yang mampu menjawab
rumusan masalah pengkajian ini dan menjadi dasar penarikan kesimpulan.
Pertama, didapati bahwa bentuk representasi budaya Maori, Maya, dan Yoruba
muncul secara tersirat melalui elemen-elemen yang ada di dalam desain karakter
Mavuika (Maori), Kinich (Maya), dan Ororon (Yoruba). Mavuika dan Kinich
memperlihatkan desain yang didukung~eleh konsep dan representasi budaya
yang meyakinkan, tetapi tidak berlak=pada Ororon{yang representasinya terlalu
samar untuk dikgdali/ Meskipun dua\'ddri tiga karakter yang menjadi objek
pengkajian menunjukkan representasi budayd yang/memadai, desain karakter
dengan representasi’ yang-.ambigh{ (Qtoron) tetap membuktikan bahwa isu

tersebut memang nyata adanya,

Kedua, diskursussyang masih/berlanjut di antara’para pemain game Genshin
Impact terkait representasi~budaya pada desain karakter Natlan, terlepas dari
temuan yang membuktikan—bahwa representasi tersebut memang ada—dalam
pengkajian ini dibuktikan oleh Mavuika dan Kinich—dikarenakan adanya
perbedaan persepsi dan pemaknaan antara Hoyoverse dan para pemain Genshin
Impact. Perbedaan persepsi dan pemaknaan ini, ketika didekonstruksi lebih
lanjut, menunjukkan adanya hubungan relasi kuasa antara Hoyoverse dan
pemain game Genshin Impact yang kemudian mengarah pada temuan

diperlukannya sebuah agen sebagai penengah persepsi kedua belah pihak.

Dari temuan di atas, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa Natlan bisa
dipahami sebagai konstruksi budaya hybrid, alih-alih representasi etnografi
tunggal. Kemudian, persepsi memegang peranan penting dalam menyampaikan
suatu representasi, terutama jika representasi tersebut berhubungan dengan
budaya dan disampaikan melalui media secara luas. Oleh karena itu, diperlukan

ketegasan visual dalam menyampaikan representasi guna menjembatani persepsi
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representasi antara pengembang game dan audiens-nya Pentingnya memiliki
kepekaan budaya juga ditekankan agar referensi budaya yang digunakan dalam
sebuah desain karakter bisa tersampaikan dengan tepat, mampu melampaui
stereotip umum tentang budaya tersebut, dan terhindar dari misinterpretasi

budaya (cultural appropriation).

Saran

Penulis menyadari bahwa pengkajian ini, meski sudah memiliki temuan
dan mencapai kesimpulannya, masih memiliki kekurangan dan jauh dari kata
selesai dikarenakan topik belum banyak diteliti, lebih berfokus pada pembahasan
budaya, adanya keterbatasan.waktu,.dan referensi bacaan yang perlu dikulik
lebih lanjut. Representasi merupakan topiks yang sangat luas dan menarik untuk
dikaji, terutama Apabila menyangkut rgpresentasi yang\disampaikan melalui
game dan mengerucyt\pada desain‘karaktef/Oleh katena/itu, hasil temuan dalam
pengkajian ini dapat dikemmbangkaft lebih\lanjut’dan ménjadi dasar untuk temuan

baru dalam pengkajian berikutnya.
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