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PEMAKNAAN PEMAIN GAME GENSHIN IMPACT 

MENGENAI SEKSUALISASI KARAKTER LAKI-LAKI 

DALAM GAME GENSHIN IMPACT 

Thalia Annisa Humaira 

ABSTRAK 

 

Seksualisasi karakter dalam video gim sering kali terjadi pada perempun, 

namun adanya pergeseran desain karakter dalam gim menunjukkan bukti 

bahwa seksualisasi tidak hanya terjadi pada karakter dengan gender 

perempuan, tetapi juga terjadi pada karakter laki-laki. Objek dari penelitian 

ini adalah fenomena seksualisasi karakter laki-laki dalam video gim Genshin 

Impact. Timbulnya perbedaan reaksi antara karakter laki-laki dan perempuan 

yang diseksualisasi menarik untuk dibahas terutama tentang bagaimana 

pemaknaan pemain dalam menanggapi tindakan seksualisasi terlepas dari 

gender karakter yang menjadi objek seksual. Penelitian ini menggunakan 

metode kualitatif dan untuk mengetahui pemaknaan pemain gim Genshin 

Impact terhadap seksualisasi karakter laki-laki dalam video gim Genshin 

Impact menggunakan konsep seksualisasi, sensualitas, dan tatapan laki-laki 

dari sudut pandang tatapan perempuan yang dimaknai oleh pemain Genshin 

Impact. Pengambilan data akan dilakukan dengan mewawancara pemain dan 

observasi non-partisipan tidak terstruktur. Penelitian ini menjawab 

pertanyaan bagaimana dan faktor apa saja yang memengaruhi seseorang 

ketika melihat suatu objek secara seksual, termasuk faktor gender dan 

orientasi seksual subjek yang terlibat. Di sisi lain, penelitian ini mendapatkan 

temuan bahwa terjadi standar ganda karena ada perbedaan tanggapan yang 

terjadi ketika seksualisasi dilakukan pada karakter perempuan dan laki-laki.  

 

Kata kunci: seksualisasi, video gim, Genshin Impact 

  



 

 

Pemaknaan Pemain Game…, Thalia Annisa Humaira, Universitas Multimedia Nusantara 

ix 

INTERPRETATION OF GENSHIN IMPACT PLAYERS 

REGARDING THE SEXUALIZATION OF MALE CHARACTERS 

IN GENSHIN IMPACT 

 Thalia Annisa Humaira 

ABSTRACT (English) 

 

Sexualization of characters in video games often occurs in women, but the 

shift in character design in games shows evidence that sexualization does not 

only occur in female gender characters, but also occurs in male characters. 

The object of this research is the phenomenon of sexualization of male 

characters in the video game Genshin Impact. The differences reactions 

between male and female characters intriguing to investigate; how players 

perceive and respond to sexualizing acts regardless of the gender of the 

character being objectified. This research using qualitative method to 

understand Genshin Impact players’ interpretations towards the 

sexualization of male characters in Genshin Impact using concepts of 

sexualization, sensuality and the male gaze from the perspective of the female 

gaze as interpreted by Genshin Impact players. Data will be obtained through 

interviews and unstructured non-participant observation to utilize and 

analyze the interpretations of Genshin Impact players. This research answers 

the question of how and what factors influence a person when viewing an 

object in a sexual manner including gender and sexual orientation of the 

subject involved. Apart from that, this research found that there was a double 

standard because there were differences in responses that occurred when 

sexualization was carried out on female and male characters.  

 

Keywords: sexualization, video game, Genshin Impact  
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