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ANALISIS INTERPRETIF IKLAN GAME GENSHIN IMPACT 

DALAM MEMPROMOSIKAN MIKROTRANSAKSI 

 Gabrielle Seruni Endriputri  

 

ABSTRAK 

 

Transaksi yang merupakan bagian dari kehidupan sehari-hari tidak hanya 

melibatkan penukaran mata uang, namun pertukaran informasi baik audio maupun 

visual juga termasuk. Salah satunya pada iklan trailer patch 5.4 pada game Genshin 

Impact yang bertujuan untuk mempromosikan mikrotransaksi dengan mengenalkan 

konten dan karakter baru, Yumemizuki Mizuki yang merepresantasikan budaya 

Jepang. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana iklan game Genshin 

Impact mempromosikan mikrotransaksi dengan menggunakan strategi bahasa 

persuasif. Metode yang digunakan adalah analisis interpretatif untuk 

mengidentifikasi iklan serta memahami makna tersirat dan simbolik. Iklan juga 

memiliki tujuan tersembunyi untuk mendorong individu agar membeli barang yang 

ditawarkan sehingga bahasa iklan berfokus pada pengaruh yang diterima dan 

bersifat persuasif. Penelitian ini menemukan game Genshin Impact 

mempromosikan mikrotransaksi dengan menggunakan strategi bahasa persuasif 

yang imperatif, storytelling, dan pemain yang terpengaruhi dalam jalur sentral. Bagi 

peneliti selanjutnya, sebaiknya untuk melakukan penelitian mengenai analisis 

wacana dengan batasan waktu yang lebih baik dan pemilihan bahasa yang 

universal. 

Kata kunci: Genshin Impact, mikrotransaksi, analisis interpretatif, strategi 

komunikasi persuasif, simbolik 
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INTERPRETIVE ANALYSIS OF GENSHIN IMPACT GAME 

ADVERTISEMENT IN PROMOTING MICROTRANSACTIONS 

 Gabrielle Seruni Endriputri 

 

ABSTRACT 

 

Transactions that are part of everyday life not only involve the exchange of 

currency, but also the exchange of information both audio and visual. One of them 

is the patch 5.4 trailer advertisement in the Genshin Impact game which aims to 

promote microtransactions by introducing new content and characters, 

Yumemizuki Mizuki who represents Japanese culture. This study aims to determine 

how the discourse of Genshin Impact game advertisements promotes 

microtransactions using persuasive language strategies. The method used is 

interpretive analysis to identify the advertisement and understand the implied and 

symbolic meanings. Advertisements also have the hidden purpose of encouraging 

individuals to buy the products offered so that the language of the advertisement 

focuses on the influence received and is persuasive. This research found that the 

game Genshin Impact promotes microtransactions by using imperative persuasive 

language strategies, storytelling, and influenced players in the central line. For 

future researchers, it is recommended to conduct research on discourse analysis 

with better time constraints and universal language selection. 

Keywords: Genshin Impact, microtransaction, interpretive analysis, persuasive 

communication strategies, symbolic 
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