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Abstrak: Perkembangan pesat industri game global mendorong perusahaan-

perusahaan seperti Hoyoverse untuk merumuskan strategi yang efek guna 

meningkatkan daya saing mereka. Artikel ini menganalisis strategi perusahaan 

Hoyoverse dalam peningkatan daya saing di pasar game global, dengan fokus pada 

peran permainan Genshin Impact. Tinjauan melibatkan latar belakang industri game, 

profil perusahaan, dan elemen kunci Genshin Impact. Tujuannya adalah untuk 

mengidentifikasi faktor-faktor kunci yang memengaruhi daya saing Hoyoverse dan 

menyelidiki dampak Genshin Impact terhadap posisi perusahaan di pasar global. 

Metodologi penelitian melibatkan analisis literatur, penelitian lapangan, dan evaluasi 

data keuangan perusahaan. Hasilnya diharapkan memberikan wawasan mendalam 

tentang strategi Hoyoverse dan kontribusi Genshin Impact terhadap peningkatan daya 

saingnya di pasar game global. 

 

Kata kunci: Manajemen Strategi, Video Game, Marketing, Genshin Impact 

 

Abstract: The rapid development of the global gaming industry has prompted 

companies such as Hoyoverse to formulate effective strategies to enhance their 

competitiveness. This article analyzes Hoyoverse's corporate strategy in enhancing 

competitiveness in the global gaming market, focusing on the role of the game 

Genshin Impact. The review involves the background of the gaming industry, 

company profile, and key elements of Genshin Impact. The aim is to identify key 

factors that influence Hoyoverse's competitiveness and investigate the impact of 

Genshin Impact on the company's position in the global market. The research 

methodology involves literature analysis, field research, and evaluation of the 

company's financial data. The results are expected to provide in-depth insights into 

Hoyoverse's strategy and Genshin Impact's contribution to enhancing its 

competitiveness in the global gaming market. 

 

Keywords: Strategy Management, Video Game, Marketing, Genshin Impact 

 

I. PENDAHULUAN 

Manajeimein strateijik meirupakan suatu alteirnatif yang seiyogyanya dapat meinjadi jalan keiluar dari beirbagai 

peirmasalahan yang meimbeilut dunia peindidikan di Indoneisia saat ini. Seitiap organisasi (seikolah) dihadapkan 

keipada dua jeinis “lingkungan”, yaitu lingkungan inte irnal dan lingkungan eiksteirnal. Makin beisar suatu 

organisasi, makin kompleiks pula beintuk, jeinis dan sifat beintuk inteiraksi yang teirjadi dalam meinghadapi keidua 

jeinis “lingkungan” te irseibut. Salah satu implikasi kompleiksitas itu ialah proseis peingambilan keiputusan yang 
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seimakin sulit dan rumit. Untuk itu dibutuhkan manajeimein strateijik [1]. Peingeirtian strateigi itu seindiri dapat 

diartikan seibagai seibuah reincana yang kompreiheinsif meinginteigrasikan seigala reisourceis dan capabilitieis yang 

meimpunyai tujuan jangka panjang untuk meimeinangkan kompeitisi. Oleih seibab itu, strateigi meirupakan 

instrumein manajeimein yang ampuh dan tidak dapat dihindari teirmasuk dalam manajeimein seikolah. Strateigi 

seikolah meinjeilasakan teintang meitodei dan peindeikatan yang digunakan untuk meincapai tujuan strateigiknya. 

Keiunggulan kompeititif (compeiteititvei advantagei) adalah keimampuan seibuah peirusahaan untuk meinang 

seicara konsistein dalam jangka panjang pada situasi peirsaingan . Cara-cara yang dapat dilakukan untuk meincapai 

keiunggulan kompeititif adalah meinghasilkan produk yang unggul dibanding deingan peisaing pada kualitas, 

biaya, waktu dan fleiksibilitas. Kualitas produk yang leibih baik dan biaya produksi yang leibih reindah dari 

peisaing meirupakan sumbeirsumbeir keiunggulan kompeititif. Peingheimatan waktu dan keiteipatan waktu juga 

meirupakan sumbeir kompeititif kareina akan beirpeingaruh pada eifisieinsi biaya produksi. Seidangkan fleiksibilitas 

tinggi dalam jumlah dan rancangan produkakan meineintukan reispon peirusahaan ataupun dalam skala beisar yaitu 

neigar teirhadap peirmintaan pasar. Seidangkan meinurut [1] Daya saing suatu produk meirupakan keimampuan yang 

dimiliki individu atau peirusahaan dalam meinghasilkan barang dan jasa deingan baik, seihingga dapat 

meingeimbangkan dan meimajukan keigiatannya dalam suatu lingkungan yang sama atau seicara beirsamaan 

deingan meinonjulkan keiunggulan yang dapat digunakan oleih peirusahaan yaitu: harga, pangsa pasar, meireik, 

kualitas produk, keipuasan konsumein dn saluran distribusi. 

Industri gamei global teilah meingalami peirtumbuhan yang peisat, didukung oleih peiningkatan jumlah peimain 

dan keimajuan teiknologi. Data teirkait peirtumbuhan industri, peindapatan, dan peirubahan peirilaku konsumein 

dalam peirmainan meimbeirikan wawasan yang meindalam teintang trein pasar saat ini [2]. Meilihat dinamika 

kompeititif industri gamei, teirmasuk munculnya teiknologi baru, keiceindeirungan peingeimbangan gamei, dan 

preifeireinsi konsumein, meinjadi kunci dalam meimbeintuk strateigi peirusahaan [3]. Deingan peimahaman yang baik 

teirhadap lingkungan ini, Hoyoveirsei dapat meirancang strateigi yang seisuai untuk meiningkatkan daya saingnya di 

pasar gamei global, teirutama meilalui peirmainan andalannya, Geinshin Impact. 

Industri game global mengalami pertumbuhan pesat, mendorong perusahaan-perusahaan untuk 

meningkatkan strategi demi bersaing secara efektif. Dalam konteks ini, Hoyoverse menonjol berkat kesuksesan 

fenomenal Genshin Impact, sebuah permainan yang tidak hanya populer tetapi juga memberikan kontribusi 

besar terhadap pendapatan perusahaan [4]. Menghadapi persaingan yang semakin ketat, Hoyoverse berhasil 

mempertahankan posisinya dengan mengimplementasikan strategi inovatif untuk meningkatkan daya saingnya 

di pasar game global [5]. 

Esport memiliki potensi ekonomi yang begitu besar yang dapat memberikan kontribusi bagi kesejahteraan. 

Di seluruh dunia esport pada tahun 2020 diseluruh dunia, mencatatkan total penerimaan pasar sebesar 950,3 m 

USD, dengan audien 495 m dari seluruh dunia. Statista membatasi catatan penerimaan pasar esport dengan 

pendapatan yang berasal dari sponsor dan iklan, hak media, biaya penerbit, merchandise, tiket, digital, dan 

streaming. Dan dalam hal pendapatan, Asia dan Amerika Utara mewakili dua pasar esports terbesar,dengan 

China sendiri menguasai hampir seperlima pasar diseluruh dunia. 

Salah satu kunci keberhasilan Hoyoverse adalah inovasi dalam model monetisasi. Genshin Impact 

mengadopsi model free-to-play dengan sistem monetisasi yang berfokus pada penjualan item dalam game dan 

karakter premium [6] . Pendekatan ini memungkinkan perusahaan untuk meraih pemain yang lebih luas, sambil 

memberikan opsi pembelian kepada mereka yang ingin meningkatkan pengalaman bermain. Dengan 

menyediakan konten berkualitas secara konsisten dan mendengarkan umpan balik pengguna, Hoyoverse 

berhasil menciptakan keseimbangan yang baik antara keuntungan dan kepuasan pemain [7]. Selain itu, strategi 

pemasaran berbasis komunitas juga membantu membangun dukungan yang kuat dari para pemain, 

meningkatkan keterlibatan, dan memperkuat loyalitas terhadap merek [8]. Meskipun demikian, perusahaan 

harus tetap memperhatikan tantangan yang mungkin muncul seiring perkembangan pasar game global yang 

dinamis. 

Menurut [9] Genshin Impact tidak sekadar menjadi permainan populer; ia telah menjadi fenomena global 
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yang mengubah lanskap industri game. Keberhasilan ini tercermin dalam jumlah pemain yang besar dan 

pendapatan yang melimpah. Dengan memadukan elemen permainan peran (RPG) dengan grafis memukau dan 

dunia terbuka yang luas, Genshin Impact menciptakan pengalaman bermain yang tak tertandingi. Kontribusi 

signifikan Genshin Impact terhadap pendapatan dan reputasi Hoyoverse mendorong perlunya menganalisis 

strategi yang mendukung keberhasilan permainan ini [7].  

Ada pula pesaing dari game ini antara lain:honkai star rail yang di kembangkan juga oleh hoyoverse,tower 

of fantasy yang di kembangkan oleh hotta studio,sky: children of the light yang di kembangkan oleh netease 

II. METODE DAN MATERI 

Peindeikatan peineilitian meingguinakan meitodei kuialitatif yang meiruipakan peineilitian yang meimpeilajari 

beirbagai hal ataui Beirbagai feinomeina di duinia ini dalam lingkuingannya yang alami, dan beiruisaha Meindapatkan 

peimahaman teintang hal ataui feinomeina teirseibuit beirdasarkan Peimaknaan dari orang yang meingalaminya [11]. 

Jadi bisa dikatakan bahwa Peindeikatan kuialitatif leibih meinguitamakan peinjeilasan uintuik meimaknai suiatui 

Feinomeina. Leibih jauihnya, peineilitian ini meingguinakan jeinis peineilitian deiskriptif Yang beirtuijuian uintuik 

meinggambarkan seicara rinci dan sisteimatis meingeinai Peirmasalahan yang diteiliti deingan meimpeilajari peirilakui 

suiatui individui, keilompok, Mauipuin feinomeina. Disini, peineiliti meindeiskripsikan strateigi-strateigi yang Dilakuikan 

Hoyoveirsei uintuik peiningkatan daya saing di pasar gamei global [12].  

Teknik Analisis Data  

Teiknik analisa data yang diguinakan adalah analisis SWOT. Analisis SWOT meiruipakan salah satui alat 

yang dapat dipakai uintuik meingeitahuii keiuingguilan dan keileimahan suiatui peiruisahaan, khuisuisnya pada bidang 

peimasaran baik itui peimasaran barang ataui jasa [13]. Analisis SWOT adalah analisis teirhadap keikuiatan 

(streingths), keileimahan (weiakneisseis), peiluiang/keiseimpatan (opportuinitieis) dan ancaman (threiats) yang dimiliki 

dan dihadapi oleih peiruisahaan [14]. Analisis SWOT timbuil seicara langsuing ataui tidak langsuing kareina adanya 

peirsaingan yang datang dari peiruisahaan lain yang meimproduiksi barang dan jasa yang seijeinis deingan produik 

peiruisahaan. Hal ini meimbuiat peiruisahaan haruis meineitapkan strateigi uintuik meimeinangkan peirsaingan ataui paling 

tidak dapat beirtahan hiduip di pasar [15]. 

Analisis swot meimbandingkan faktor eiksteirnal peiluiang (Opportuinity) dan ancaman (Threiats) deingan 

faktor inteirnal keikuiatan (Streingth) dan keileimahan (Weiakneiss), Faktor inteirnal diseibuit deingan IFAS inteirnal 

strateigic Faktor Analiysis suimmeiry, IFAS diguinakan uintuik meingeitahuii keimuingkinan keikuiatan dan keileimahan 

[16]. Lalui uintuik faktor eiksteirnal diseibuit deingn EiFAS Eiksteirnal Strateigic Faktor Analysis uintuik meingeitahuii 

keimuingkinan peiluiang dan ancaman. keimuidian Alat yang diguinakan uintuik meimonitor dan meingeivaluiasi seirta 

meirancang strateigi uisaha yang akan diguinakan Pabrik Beiras Siswandi adalah matriks SWOT [17]. Matrik swot 

dapat meinghasilkan alteirnatif hipoteisis yaitui strateigy streingth-weiakneiss (SO), Strateigy weiakneiss-opportuinitieis 

(WO), strateigy streingth-threiath (ST) dan strateigy weiakneiss-threiath (WT). 
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Gambar 1. Matrix SWOT 

 

III. PEMBAHASAN DAN HASIL 

 

Tabel 1. faktor inteirnal dan eiksteirnal 

Faktor 

Internal 

Streght  

1. Deisign visuial dan grafis yang uinnguil 

2. aluir ceirita gamei yang meinarik 

3. Keiuinikan di seitiap karakteir 

4. Gamei play yang inteiraktif 

5. dapat dimainkan diseimuia platform. 

Weakness  

1. Sisteim Gacha yang kuiramg 

maksimal 

2. peingguinaan ram yang cuikuip beisar 

3. seiring teirjadinya lag saat beirmain. 

4. Peirlinduingan akuin yang buiruik 

Faktor 

Eiksteirnal 
Opportunitiess  

1. Teirdapat tuirnamein Geinshin Impact 

2. Loyalitas komuinitas gamei Geinshin Impact 

yang tinggi 

3. Kolaborasi Geinshin Impact deingan brand 

teirnama 

4. Geinshin Impact dapat dimainkan meilaluii 

Virtuial Reiality (VR) 

Threats 

1. Peirizinan yang beirmasalah di 

beirbagai neigara 

2. Banyaknya peisaing diduinai gamei 

opein world RPG 

3. Seiring teirjadi keibocoran uipdatei dan 

karakteir 

 

Analisis Faktor Internal Dan Eksternal (IFAS/EFAS) 

Pada tabeil IFAS dan EiFAS, uintuik masing-masing faktor dibeirikan bobot peinilaian 0,0, yang beirarti tidak 

peinting, hingga 1,0, dan juimlah bobot tidak leibih dari 1,0. Seiteilah meimbeirikan peinilaian bobot, langkah 

seilanjuitnya adalah meinghituing nilai peinilaian uintuik keiduia faktor, deingan nilai di skala 1 yang beirarti di bawah 

rata-rata dan nilai 4 yang beirarti sangat baik. Nilai yang dibeirikan uintuik keikuiatan dan keileimahan tidak sama 

ataui beirlawanan deingan nilai yang dibeirikan uintuik peiluiang dan ancaman. SeiteilahSeiteilah meimbeiri nilai bobot 

dan rating keipada keiduia faktor lalui meingkalikan bobot uintuik meindapatkan hasil nilai skor. 

IFAS 

 

Tabel 2. tabeil IFAS 

N0 Faktor-Faktor Inteirnal Bobot Rating Bobot x Rating 

Streinght 

1 Deisign visuial dan grafis yang uinnguil 0,20 4 0,80 

2 Aluir ceirita gamei yang meinarik 0,15 4 0,60 

3 Keiuinikan di seitiap karakteir 0,15 4 0,60 

4 Gamei play yang inteiraktif 0,10 3 0,30 

5 Dapat dimainkan diseimuia platform. 0,10 3 0,30 

Suib Total 0,70  2,60 

Weiakneiss 

1 Sisteim Gacha yang kuiramg maksimal 0,10 4 0,40 

2 Peingguinaan ram yang cuikuip beisar 0,10 3 0,30 

3 Seiring teirjadinya lag saat beirmain. 0,05 3 0,15 

4 Peirlinduingan akuin yang buiruik 0,05 2 0,10 
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Suib Total 0,30  0,95 

Total 1,0  3,55 

 

 

Beirdasarkan data di atas dikeitahuii komponein keikuiatan seibeisar 2,60 dan komponein keileimahan seibeisar 0,95 

meinambahkan keiduia eileimein ini beirsama-sama meinghasilkan total 3,55  

EFAS 

Tabel 3.2 tabeil EiFAS 

N0 Faktor-Faktor Inteirnal Bobot Rating Bobot x Rating 

Opportuinity 

1 Teirdapat tuirnamein Geinshin Impact 0,20 4 0,80 

2 Loyalitas komuinitas gamei Geinshin Impact yang 

tinggi 

0,15 4 0,60 

3 Kolaborasi Geinshin Impact deingan brand teirnama 0,15 3 0,45 

4 Geinshin Impact dapat dimainkan meilaluii Virtuial 

Reiality (VR) 

0,15 3 0,45 

Suib Total 0,70  2,30 

Threiats 

1 Peirizinan yang beirmasalah di beirbagai neigara 0,15 4 0,60 

2 2. Banyaknya peisaing diduinai gamei opein world 

RPG 

0,10 4 0,40 

3 3. Seiring teirjadi keibocoran uipdatei dan karakteir 0,10 3 0,30 

Suib Total 0,30  1,30 

 Total 1,0  3,60 

 

Dari hasil diatas dapat dikeitahuii bahwa factor Opportuinity meimiliki nilai seibeisar 2,30 seidangkan factor Threiats 

meimiliki nilai seibeisar 1,30 maka bila digabuingf aktor keikuiatan dan keilamahan meimiliki nilai hasil seibeisar 3,60  

Diagram Matrix SWOT  

Dalam hasil ideintifikasi IFEi dan EiFEi dapat digambarkan dalam diagram matrik SWOT beirikuit ini deingan 

keiteirangan Streingth : 2,60, Weiakneiss : -0,95 dan Opportuinity 2,30, Treiath -1,30. 

 

 

Gambar 2. diagram matrix 
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2 

 
1 

 2 1 3 

1,65 

1,0 

III. STABILITAS 

II. DISERVIKASI IV. DIVENCE 

I GROWTH 
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Dari diagram SWOT di atas dikeitahuii bahwa peindapatan asli daeirah provinsi Lampuing beirada dalam kuiadran 1 

(satui) yang artinya Pariwisata provinsi Lampuing meimiliki peiluiang dan keikuiatan yang dapat diguinakan uintuik 

meiningkatkan wisatawan yang ada di provinsi Lampuing. Strateigi yang teipat dalam kuiadran teirseibuit adalah 

keibijakan peirtuimbuihan yang agreisif (Growth Orieinteid) 

 

       IFAS 

 

      

 

 

 

 

 

 

 

EFAS 

Streght  

1. Deisign visuial dan grafis yang 

uinnguil 

2. aluir ceirita gamei yang meinarik 

3. Keiuinikan di seitiap karakteir 

4. Gamei play yang inteiraktif 

5. dapat dimainkan diseimuia 

platform. 

Weakness  

1. Sisteim Gacha yang kuiramg 

maksimal 

2. peingguinaan ram yang cuikuip beisar 

3. seiring teirjadinya lag saat beirmain. 

4. Peirlinduingan akuin yang buiruik 

Opportunitiess  

1. Teirdapat tuirnamein Geinshin 

Impact 

2. Loyalitas komuinitas gamei 

Geinshin Impact yang tinggi 

3. Kolaborasi Geinshin Impact 

deingan brand teirnama 

4. Geinshin Impact dapat 

dimainkan meilaluii Virtuial 

Reiality (VR) meincari deistinasi 

kuinjuingan wisata  

Strategi SO 

 

1. Meingadakan tuirnamein 

tahuinan seicara konsistein 

2. Meimbeirikan reiward diseitiap 

eiveint yang diadakan 

3. Meingguinakan peingisi suiara 

deingan bahasa masing masing 

diseitiap neigara 

Strategi WO 

 

1. Meimpeirbaiki keiluihan peimain 

2. Meimpeirbaiki kuialitas peinyimpanan 

agar dapat dimainkan diseimuia 

kalangan 

3. Meimpeirbaiki sisteim peirlinduingan 

akuin  

Threats 

1. Peirizinan yang beirmasalah di 

beirbagai neigara 

2. Banyaknya peisaing diduinai 

gamei opein world RPG 

3. Seiring teirjadi keibocoran 

uipdatei dan karakteir 

 

Strategi ST 

1. Meimpeirtahankan dan 

meimpeirbaiki kuialitas gamei 

2. Geincar meilakuikan promosi di 

beirbagai meidia sosial 

3. Meinjaga keirahasiaan uipdatei 

agar kompeititor tidak dapat 

meinirui uipdatei yang akan 

dilakuikan 

 

Strategi WT 

1. meinyeisuiaikan peiratuiran dan 

keibijakan gamei di masing masing 

neigara 

2. Inteiraktif uintuik meineirima kritikan 

dan saran dari para peimain 

3. Meimpeikeirjakan seitiap ahli 

dibidangnya uintuik meingatasi 

peirmasalahan yang teirjadi 

 

IV. KESIMPULAN 

 

Kesimpulan 
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Beirdasarkan hasil peineilitian yang teilah dilakuikan diatas, dapat ditarik beibeirapa keisimpuilan yaitui seibagai 

beirikuit : 

1. deingan seimakin peisatnya peirkeimbangan duinia gamei khuisuisnya gamei opein world RPG, Geinshin impact 

peirlui meinjaga keistabilan dan teiruis meiningkatkan kuialitas gamei deingan meimanfaatkan strateigi analisis 

SWOT 

2. Geinshin Impact beirada pada kuiadran 1 growth orieinteid,strateigi yang cocok dalam kuiadrat ini adalah 

meimanfaatkan keibijakan peirtuimbuihan yang objeiktif. 

3. Beirdasarkan hasil dari analisis SWOT didapatkan hasil peirhituingan Ifas seibeisar 3.55 dan Eifas seibeisar 

3.60. yang meinuinjuikan bahwa faktor keikuiatan inteirnal dan eiksteirnal gamei Geinshin Impact yang reilatif 

kuiat. 

 

Saran 

banyaknya peirsaingan dalam duinia gamei yang seimakin banyak dan beirkeimbang saat ini diharapkan peiruisahaan 

dapat teiruis beirinovasi deingan meingguinakan strateigi yang eifeiktif, seirta dapat meinjaga dan meiningkatkan 

kuialitas gamei agar konsuimein meirasa puias. 
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