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MOTTO 

 

“People are born with sin, and live in order to have someone forgive them. Or 

perhaps they are born with riddles, and live in order to have someone solve 

them. People are riddles. They live in hope that someone will solve the most 

difficult riddle in the world, which is themselves.” 

 

(Umineko no Naku Koro ni Chiru: Requiem of the Golden Witch) 

 

 

 

 

“Hidup seperti Larry.” 

 

(Larry the Lobster) 
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ABSTRAK 

 Penelitian ini ditujukan untuk mengetahui daya saing game Genshin Impact dengan metode 

Memorable Tourism Experience (MTE) sebagai model dan kerangka penelitian resmi, dengan 

berbagai penyesuaian variabel dan atribut, agar bentuk penelitian searah dengan metodologi dan 

hasil yang diinginkan, dengan game-nya sebagai “objek wisata”, dan pemainnya sebagai 

“wisatawan”. Penelitian dibentuk dengan merancang kuesioner mengenai daya saing game-nya yang 

terdiri dari tujuh variabel dan tiga atribut per variabel. Analisa dilakukan dengan serangkaian 

gabungan dari metode Rapid Appraisal, yang terdiri dari Multidimensional Scaling (MDS), 

Jackknife Resampling, dan Monte Carlo Simulation. Hasil penelitian MDS memberikan nilai MTE 

dengan nilai di atas 75% untuk setiap variabel, kecuali variabel meaningful, dengan nilai sebesar 

64,67% yang termasuk kategori mencukupi. Analisis atribut Jackknife Resampling memberikan 

variabel Involvement pada atribut ketiga dengan nilai tertinggi, dengan nilai root mean square 

(RMS) sebesar 0,0434%, dan nilai terendah pada variabel meaningful dalam atribut ketiga, dengan 

nilai RMS sebesar 0,0343%. Sedangkan analisa per keseluruhan variabel memberikan hedonism 

dengan daya saing tertinggi, dengan nilai RMS sebesar 0,0426%, dan variabel meaningful dengan 

daya saing terendah, dengan nilai RMS sebesar 0,0337%. Hasil Monte Carlo Simulation 

memberikan selisih skor MDS dan Monte Carlo yang kurang dari 5%, membuktikan akurasi data. 

Kesimpulan analisis memberikan Genshin Impact dengan daya saing hedonism yang unggul, serta 

salah satu bagian dari involvement dan harus dipertahankan, dengan meaningful sebagai bagian yang 

perlu diperbaharui untuk menaikkan daya saing secara keseluruhan. 

 

Kata kunci: Gacha, Game, Genshin Impact, Memorable Tourism Experience, Kuesioner, Rapid 

Appraisal, Multidimensional Scaling, Jackknife Resampling, Monte Carlo Simulation. 
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ABSTRACT 

This study is aimed to determine the competitiveness of Genshin Impact game with Memorable 

Tourism Experience (MTE) method as its model and official research framework, including various 

variable and attribute adjustment to align it with the methodology, with the game as the “tourist 

attraction”, and the player as the “tourist”. The research is formed by creating a questionnaire 

about its competitiveness, consisting of seven variables and three attributes per variable. The 

analysis is conducted by merging several Rapid Appraisal method, consisted of Multidimensional 

Scaling (MDS), Jackknife Resampling, and Monte Carlo Simulation. The result shows that MDS 

gave an MTE score with a mark above 75% for every variable except meaningful, with a mark of 

64,67%, which categorized as sufficient. The attribute analysis using Jackknife Resampling gave the 

Involvement variable in the third attribute with the highest mark, with a root mean square (RMS) of 

0,0434%, and the lowest score in the third attribute of meaningful, with RMS mark of 0,0343%. The 

entirety of variable analysis gave hedonism with the highest score, with RMS mark of 0,0426%, and 

meaningful with the lowest score, with RMS mark of 0,0337%. The Monte Carlo Simulation result 

gave a  score difference between MDS and Monte Carlo for less than 5% deviation, proving the 

data’s accuracy. The analysis’s conclusion measured Genshin Impact with a superior 

competitiveness in hedonism, in addition to a part of involvement that must be maintained, and 

meaningful as a part that needs to be upgraded to increase its competitiveness as a whole. 

 

Kata kunci: Gacha, Game, Genshin Impact, Memorable Tourism Experience, Questionnaire, Rapid 

Appraisal, Multidimensional Scaling, Jackknife Resampling, Monte Carlo Simulation
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Industri di masa modern telah melalui berbagai perkembangan pesat 

dengan kategori dan segmen yang bervariatif. Era industri terkini, yang juga 

dikenal sebagai industri 4.0, telah mencakup berbagai bidang kerja dengan 

kontribusi yang signifikan terhadap revolusi teknologi yang disuguhkan 

(Zezulka, et al., 2017). Seiring dengan beragamnya kebutuhan, serta keinginan 

dari manusia, industri di era sekarang tidak hanya bergerak pada bidang yang 

mencakup untuk memudahkan kebutuhan manusia, namun juga meliputi bidang 

entertainment atau hiburan, seperti industri video game atau gim video. Dari 

berbagai macam genre video game yang beredar di pasaran, salah satu genre 

terpopuler di antaranya adalah: First Person Shooter (FPS), Action Adventure, 

Role Playing Game (RPG), dan lain-lain. Dari sekian banyak genre yang tersedia 

saat ini, terdapat satu kategori yang mencapai popularitas tertinggi, yaitu gacha 

games. Gacha game sendiri tidak merujuk pada genre-nya, namun bentuk 

monetisasi mereka. Mayoritas gacha game menyuguhkan produk mereka dengan 

gratis atau free to play, dengan penjualan gacha pull terhadap konsumen dengan 

probabilitas khusus, serupa dengan tiket undian, untuk memenangkan 

keuntungan tertentu di dalam game-nya, seperti karakter, resources, dan lain-

lain (Chen & Fang, 2023). 

Gacha game biasa dioperasikan dengan sistem live service, yaitu konten 

dan model pendapatan dan ketertarikan konsumen didesain melalui sistem 

berkelanjutan, seperti layanan perangkat lunak (Stanković, 2024), dan genre-nya 

dapat bervariasi seperti game pada umumnya. Beda halnya dengan game offline 

dengan model monetisasi yang menawarkan secara penuh, namun pemain telah 

dapat merasakan seluruh konten yang ditawarkan. Gacha game lebih dependen 

pada ketertarikan pemain dalam waktu berkelanjutan untuk mempertahankan 

keuntungan dan keberlangsungannya, sesuai dengan profit yang dikaitkan 

dengan gacha pull untuk merasakan konten gamenya secara lebih lengkap dan 

https://www.google.co.id/search?hl=id&tbo=p&tbm=bks&q=inauthor%3A%22Stanislav%2BStankovi%C4%87%22&source=gbs_metadata_r&cad=3
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menyeluruh. Terdapat berbagai macam gacha game di pasaran sekarang, dan 

salah satunya yang melonjak di popularitas adalah Genshin Impact. Genshin 

Impact, yang juga disebut sebagai Genshin, adalah gacha game buatan MiHoYo 

(HoYoverse sebagai nama global) dengan genre open world action RPG. Game 

ini dirilis pada tahun 28 September 2020, dan telah mencapai popularitas 

mendunia bagi para gamer, menenangkan Golden Joystick Award, yang juga 

dikenal sebagai National Game Awards pada tahun 2022 (Kaushik, 2022), dan 

menjadi salah satu game tersukses sepanjang sejarah dalam waktu singkat 

(Jarvis, 2022). 

Terlepas dari kesuksesan Genshin, masih terdapat kendala yang 

umumnya terdapat pada gacha game, seperti dependensi item virtual berbasis 

undian (Kesuma & Princes, 2024) di mana kemungkinan dalam memenangkan 

resource di Genshin tergolong cenderung rendah dibandingkan game gacha yang 

lain. Jika ketertarikan dan afinitas pemain tidak mencukupi, atau mereka tidak 

beruntung dalam gacha pull, maka insentif mereka untuk menarik karakter 

tersebut juga menurun, mengakibatkan hilangnya keuntungan pada periode 

tertentu. Dari segi developer, ketidakmampuan gacha game developer untuk 

mempertahankan player mereka membuat keuntungan mereka tidak pasti hingga 

burujung pada kerugian. Sedangkan dari sisi pemain, keterbatasan sumber bagi 

para pemain yang tidak berkenan untuk menghabiskan uang dalam jumlah besar 

di dalam game-nya, serta kecemasan akan ketertinggalan yang juga ditekankan 

oleh game-nya sendiri, merupakan kendala terbesar bagi pemain, yang dapat 

membuat mereka jenuh, frustrasi, hingga berhenti memainkan game-nya secara 

keseluruhan. 

Untuk menjaga stabilitas dan merentangkan ketertarikan pemain, 

dibutuhkan metode untuk mengkategorikan dan mengukur faktor mana saja yang 

merupakan kelebihan dan kekurangan yang terdapat dalam Genshin Impact, serta 

bagian mana yang sudah bagus, ataupun bagian mana yang membutuhkan 

peningkatan atau improvement, Salah satu metode yang dapat digunakan adalah 

Memorable Tourism Experience (MTE), yaitu memori di mana perasaan dan 

emosi pengunjung yang dikaitkan dalam pengalaman mereka pada aktivitas 

wisata (Lee et al., 2017), dengan wisata yang dimaksud mengarah pada 
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pengalaman pemain dalam memainkan game Genshin Impact. Alat yang 

digunakan untuk mengolah data adalah rapid appraisal (RAP), yaitu sebuah 

metode kalkulasi yang menarik berbagai informasi dan data, seringkali dalam 

situasi ketika ruang lingkup dan waktu bersifat terbatas (USAID, 2010). Variabel 

penelitian mencakup faktor yang dapat menjadi keunggulan kompetitif pada 

game Genshin Impact, hingga variabel yang masih dianggap kurang dalam segi 

daya saing . 

Sesuai dengan metode MTE dan data yang akan diteliti, diharapkan bahwa 

hasil analisa dapat dijadikan acuan sebagai improvement, baik dari segi pemain 

untuk mempertahankan ketertarikan mereka untuk terus bermain, maupun dari 

segi developer untuk menjaga keberlangsungan game-nya. Analisis dapat 

digunakan sebagai acuan untuk mengukur kesukesan Genshin, serta referensi 

yang dapat diaplikasikan ke industri game lain, baik yang gacha maupun non-

gacha. 

1.2 Pertanyaan Penelitian 

  Pertanyaan Penelitian yang terdapat pada studi ini adalah sebagai berikut: 

1. Apa saja faktor yang memengaruhi kesuksesan Genshin Impact 

berdasarkan model Memorable Tourism Experience (MTE)? 

2. Bagaimana usulan improvement sesuai dengan hasil analisa pada metode 

Memorable Tourism Experience (MTE)? 

    1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian pada studi ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengetahui faktor yang memengaruhi kesuksesan Genshin Impact 

berdasarkan model Memorable Tourism Experience (MTE). 

2. Menentukan usulan improvement sesuai dengan hasil analisa pada 

metode Memorable Tourism Experience (MTE). 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang dapat diperoleh dalam studi ini adalah sebagai berikut: 

  1.  Hasil penelitian dapat digunakan untuk mengidentifikasi perkembangan 
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dan kesuksesan gacha game, yang merupakan bagian dari media 

mainstream saat ini. Kesuksesan Genshin Impact dapat dijadikan sebagai 

tolak ukur dengan industri game lain, dengan setiap faktornya sebagai acuan. 

1.5 Batasan Penelitian 

Batasan yang terdapat dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

Subjek kuesioner merupakan semua orang yang telah memainkan game 

Genshin Impact khusus bagi para pemain free to play (yang tidak mengeluarkan 

uang sama sekali), hingga pemain low spender (menghabiskan uang maksimal 

sebesar 100$ pada game-nya). 

1.6 Sistematika Penulisan 

Rangkaian penulisan terbagi menjadi lima bab, dimulai dari bab satu yang 

mengandung latar belakang serta indicator yang mencetuskan penelitian, yaitu 

penilaian model monetisasi Genshin Impact. Indikator tersebut akan dilanjutkan 

dengan rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitan, batasan penelitian, 

dan sistematika penluisan. Lalu, bab dua akan diawali dengan penelitian terdahulu 

untuk menguatkan reliabilitas dari penelitian yang akan dilaksanakan, dilanjutkan 

dengan landasan teori sebagai basis operasi dalam mengumpulkan serta 

menganalisis data. Selanjutnya, bab tiga berfokus pada metodologi yang telah 

ditetapkan pada landasan teori sebagai alur penelitian, yaitu metode Memorable 

Tourism Experience dengan model kalkulasinya, yaitu Rapid Apprasial (RAP). 

Selanjutnya, bab empat akan mengandung himpunan data yang telah dikumpulkan 

pada metode penelitian. Data akan dianalisis sesuai dengan metode RAP hingga 

hasil akhir serta evaluasi telah didapatkan dan sesuai dengan sistem penelitian. 

Terakhir, bab lima mengandung Kesimpulan pada penelitian yang telah 

dilaksanakan, serta saran yang dapat dimasukkan untuk meningkatkan kualitas 

penelitain dan juga faktor kesuksesan pada game serta industrinya yang telah 

diteliti. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil dari penilaian model MTE sebagai penentu daya saing 

pada Game Genshin Impact ini, kesimpulan yang dapat diambil adalah sebagai 

berikut: 

1. Game Genshin Impact telah memenuhi daya saing di atas rata-rata, sesuai 

dengan kuesioner yang telah dikumpulkan dan diolah, memberikan atribut 

daya saing yang baik, yaitu > 75% pada setiap atribut, dengan pengecualian 

satu atribut, yaitu meaningful dengan nilai sebesar 64,67%, yang masih 

terletak di antara 50,01 – 75,00, kategori yang masih dianggap cukup untuk 

memenuhi daya saing. 

2. Improvement pada game ini dapat ditekankan pada tiap atributnya yang telah 

unggul, untuk menegaskan karakteristik utama mereka yang telah mememenuhi 

ketertarikan pemain dengan menguatkannya lagi, serta memenuhi atribut yang 

masih tergolong kurang sebagai daya saing mereka, yaitu meaningful, sehingga 

daya saing dapat memenuhi standar kompetitif (> 75%) tanpa mengorbankan daya 

saing indikator yang lain, sehubungan dengan naiknya indikator tersebut akan 

meningkatkan daya saing indikator yang lain secara bersamaan. Salah satu cara 

yang dapat dilakukan adalah meningkatkan production quality, presentasi cerita 

dan kualitas narasi dan naskah. 

5.2 Saran Penelitian Selanjutnya 

 Saran yang dapat diberikan pada penelitian selanjutnya berdasarkan 

penelitian ini adalah: 

1. Menggunakan batasan penelitian yang berbeda, agar tolak ukur penelitian 

hingga hasil yang diberikan dapat mencakup pemahaman yang lebih 

komprehensif dan dapat mengungkapkan perspektif berbeda agar penelitian 

dapat lebih kukuh dan mengarah pada kesimpulan yang lebih reliabel. 

2. Menggunakan sampel data yang lebih luas agar hasil dapat memberikan 

representasi yang lebih luas pada suatu populasi pada umumnya. 
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