BAB V
KESIMPULAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, penulis sampai pada beberapa
konklusi tentang desain karakter Hu Tao yang bisa mematahkan stigma negatif tentang
perempuan dan kematian. Hu Tao adalah representasi perempuan muda masa kini yang

unik, tangguh, dan mampu untuk memimpin.

Hu Tao adalah karakter dari game Genshin Impact. Hu Tao merupakan perwujudan
gadis muda yang cantik, eksentrik, dan meskipun masih muda, dia memiliki jiwa
kepemimpinan yang bagus. Dia sudah mengemban tanggung jawab besar sebagali
pemimpin dari Wangsheng Funeral Parlor, sebuah rumah duka yang terkenal di Liyue
dari usianya yang masih sangat muda yaitu 13 tahun. Hal ini dapat terlihat dari postur
tubuh dan topi Futou yang dia kenakan, salah satu benda yang mempertegas
kepemimpinannya. Hal ini mematahkan budaya patriarki yang sudah mendarah daging
dalam masyarakat China, menempatkan laki-laki sebagai pemegang kekuasaan utama
dan mendominasi dalam berbagai peran. Ide-ide patriarki ini menjadi permasalahan
kesetaraan antara laki-laki dan perempuan. Dengan hadirnya karakter Hu Tao yang
mampu memimpin sebuah rumah duka dengan sangat baik di usianya yang masih muda
dan bahkan memiliki karyawan laki-laki di bawah kepemimpinannya mengindikasikan

bahwa perempuan layak menjadi pemimpin, sama seperti laki-laki.

Ide-ide yang menguatkan kesetaraan gender dalam karakter Hu Tao adalah
kemampuannya untuk bertarung dan melawan musuh. Indikasi maskulinitas yang
membuat karakter Hu Tao terlihat kuat meski dia adalah seorang gadis muda.
Kemampuannya untuk menggunakan tombak dengan sangat piawai memunculkan sisi
maskulinitas ini. Dia memiliki kekuatan yang setara dengan karakter laki-laki lainnya
dalam game Genshin Impact. Isu bahwa pekerjaan berat dan berbahaya hanya bisa

dilakukan oleh laki-laki dan perempuan adalah makhluk lemah yang harus dilindungi
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juga dipatahkan oleh Hu Tao karena dia berkecimpung dalam pekerjaan yang cukup
berbahaya (berkaitan dengan roh jahat atau jiwa-jiwa orang yang sudah meninggal), dia

dinilai bisa melawan dan melindungi dirinya sendiri dari musuh.

Sebagai seorang perempuan, Hu Tao masih memiliki sisi feminim. Sisi feminim ini
terbukti mampu mengimbangi beberapa elemen maskulin dalam desain Hu Tao.
Membentuk sebuah keharmonisan tanpa menghilangkan citra perempuan dalam

desainnya.

5.2 Saran

Saran yang diberikan untuk penelitian ini adalah masih banyak kekurangan, serta
masih banyak pembahasan dalam game ini yang dapat dibahas lebih lanjut. Dalam
Desain Komunikasi Visual, teori semiotika khusunya milik Roland Barthes patut
diperhitungkan untuk lebih umum digunakan. Adapun harapan terhadap penelitian
ini agar penelitian ini dapat menjadi sumber referensi untuk penelitian berikutnya
yang berkaitan dengan analisis visual dengan menggunkan metode penelitian yang

serupa.
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