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     ABSTRAKSI 

Intelektual Properti merupakan Aset digital yang digunakan sebagai modal awal 

sebuah pengkaryaan, atau dalam merancang sebuah karya baik bersifat visual, 

music,lagu,dan elemen lain yang mendukung dalam berkarya. Inspirasi terhadap 

karya dapat diambil dari berbagai aspek, sebagai contoh referensi kultur budaya, 

dari segi orisinalitas.keunikan, bentuk,kebiasaan masyarakat, ikon kota dan 

wilayah lalu itu semua diubah menjadi sebuah asset digital, dengan sedikit 

perubahan agar tidak terjadi plagiarisasi. Dalam Analisa ini Penulis mencoba 

menjabarkan  aset digital dan referensi dalam permainan online bernama Genshin 

Impact dengan pendekatan Semiotika Roland Barthes dimana adanya tanda, dan 

petanda berdasarkan asset dan referensi yang diimplementasikan. Hasil dari 

analisa ini adalah penjabaran asset visual secara makna secara konotatif, 

denotative, dan juga mitos. 

 

                                                 Abstract 

Intellectual Property is a digital asset that is used as initial capital for a creation, 
or in designing a work, both visual, music, song, and other elements that support 
creation. Inspiration for works can be taken from various aspects, for example 
cultural references, in terms of originality. In this analysis the author tries to 
describe digital assets and references in an online game called Genshin Impact 
with the Roland Barthes Semiotics approach where signs and markers based on 
assets and references are implemented. The result of this analysis is the 
translation of visual assets connotatively, denotatively, and mythically. 
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