BABYV
KESIMPULAN & SARAN
5.1. Kesimpulan

Pembuatan Aset digital dalam hal ini menjadi sangat penting ,mengingat
asset adalah sesuatu yang wajib dijaga secara bertanggungjawab oleh pihak
pengembang. Penggunaan referensi dari aslinya dan mengubah elemen yang
sudah ada dimaksudkan agar tidak terjadi tindak plagiarism pada asset aslinya.
Dalam hal ini pihak Hoyoverse selaku pengembang dari Genshin Impact telah
melakukan langkah yang tepat, untuk menjaga hak paten mereka dan
mendaftarkan asset mereka pada pihak yang bertanggungjawab.

Genshin impact sendiri menggabungkan beberapa unsur budaya kedalam
bentuk digital asset. Dari aspek kultur budaya Genshin impact tergolong cukup
lengkap karena mereka menggabungkan hampir seluruh unsur budaya dari
berbagai negara kedalam satu kesatuan game.

Dalam kacamata Roland Barthes dalam Genshin impact memiliki suatu
tanda, dan makna tanda dalam asset yang digunakan mulai dari asset ikon wilayah
(dalam bentuk bangunan), geografi, akulturasi budaya (termasuk aspek desain
karakter, perayaan, kepercayaan)

5.2. Saran

Disarankan jika pihak pengembang dalam menggarap sesuatu dalam
bentuk karya digital (Musik, gambar, lagu,dan hal lainnya) diharapkan untuk
mendaftarkan asset yang telah dibuat dan disetujui bersama. Bertujuan untuk
menjaga dan menghargai, agar tidak terjadi hal yang tidak diinginkan, seperti
tindak plagiarisasi. Di Indonesia terdapat lembaga untuk menangani hak cipta
diantaranya, kemendag.go.id, LIPI.go.id, kemenkumham.go.id.
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