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ABSTRAK

Game pada saat ini telah mengalami kemajuan, di mana bukan sebagai media hiburan semata. Tetapi
bisa menampilkan cerita visual berupa konflik sosial masyarakat. Sebagai contoh bentuk konflik yang
terjadi di masyarakat berupa bentuk perilaku kekerasan. Pada penelitian ini fokus permasalahan yang
akan di bahas berkaitan dengan bagaimana kekerasan dikonstruksi dalam ranah media game. Tujuan
dari penelitian ini adalah untuk mengungkap makna mendasar yang terkait dengan unsur kekerasan
melalui visualisasi dalam game Troublemaker. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah
metode kualitatif dengan menggunakan teori semiotika Roland Barthes. Sehingga hasil penelitian
ini adalah mengungkapkan makna dan ideologi terkait kekerasan yang dikonstruksikan dalam me-
dia game. Peneliti berharap, penelitian ini dapat berkontribusi pada peran video game yang dapat
membentuk nilai-nilai dan persepsi budaya.
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1. PENDAHULUAN
Dalam beberapa tahun terakhir, video game telah menjadi bentuk hiburan yang dominan, dengan jutaan pemain di seluruh

dunia. Namun, video game juga mendapat sorotan karena menggambarkan kekerasan dan potensi dampaknya terhadap pemain,
terutama pada generasi muda. Salah satu game yang memicu kontroversi karena penggambaran kekerasannya ialah game ”Trou-
blemaker”, yang di produksi oleh studio game asal Jakarta, yakni Gamecom Team. Dalam game Troublemaker penggambaran
bentuk-bentuk visual di wakili oleh adegan-adegan kekerasan secara fisik seperti berkelahi antara siswa sekolah. Mengenai hal ini,
Kekerasan dapat didefinisikan sebagai penggunaan kekuatan fisik, psikologis atau emosional untuk menyakiti dan merugikan orang
lain [1]. Kekerasan dapat terjadi dalam berbagai bentuk, mulai dari kekerasan fisik seperti pukulan dan tendangan, hingga kekerasan
verbal seperti ancaman dan pelecehan verbal. Kekerasan juga bisa bersifat struktural, yaitu kekerasan yang bersumber dari ketidak-
setaraan kekuasaan dalam struktur sosial [2]. Tindakan kekerasan dapat memiliki dampak yang merusak bagi korban, baik secara
fisik maupun psikologis dan dapat memicu penyebaran siklus kekerasan yang berkelanjutan. Di Indonesia, tindakan kekerasan telah
menjadi bagian dari budaya dan sejarah bangsa. Kekerasan dalam bentuk penganiayaan fisik masih sering terjadi di berbagai lapisan
masyarakat. Tindakan-tindakan kekerasan ini, dipengaruhi oleh berbagai faktor, baik dari segi individu, kelompok, maupun struktural
[3].

Praktik kekerasan ini bukan hanya terjadi secara nyata dalam kehidupan kita sehari-hari, tetapi bentuk tindakan kekerasan mu-
lai banyak di masukan ke berbagai media sebagai bentuk narasi cerita visual, sehingga dapat melahirkan bentuk-bentuk penafsiran
dalam tiap individu. Serta memiliki dampak bagi generasi berikutnya, karena mencontoh dan meniru dari visualisasi yang dilihat-
nya. Beberapa penelitian ini, telah mencoba menyelidiki dampak kekerasan yang terjadi melalui beberapa media dengan hasil yang
beragam. Seperti penelitian yang di lakukan oleh Faridah [1] mengenai hubungan menonton televisi yang mengandung tayangan
kekerasan dengan perilaku agresif pada anak usia sekolah. Kemudian ada juga penelitian lain membahas berkait dengan kekerasan
melalui film animasi “The Secret Life of Pets” yang menggambarkan bentuk kekerasan pada hewan [3]. Selanjutnya penelitian
yang membahas mengenai representasi kekerasan melalui film “Joker,” di mana hasil dari penelitian ini berupa tindakan kekerasan
dapat juga dilakukan secara non-fisik seperti difitnah, maki dan lain sebagainya [4]. Adapun penelitian lain berupa hasil peneli-
tian terhadap penggambaran kekerasan dalam film “Thriller,” hasil yang didapatkan berupa pemaknaan adegan dengan pendekatan
semiotika berupa kekerasan yang di lakukan secara fisik [5]. Kemudian penelitian yang bentuk kekerasan melalui video series ”Katar-
sis,” dengan hasil penelitian mengungkapkan bentuk visualisasi kekerasan fisik melalui adegan pembunuhan dan tindakan menyakiti
menggunakan benda tajam [6]. Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Haryati dan Mustafa dengan menggunakan media film
Dilan 1990, dengan hasil penelitian berupa adegan kekerasan verbal dan non-verbal. Di mana kekerasan verbal ditandai dengan
ucapan yang ada pada film ini, yang direpresentasikan dengan perkataan seperti genit, ganjen, gatal, pelacur, setan, anjing, brengsek,
memble [7]. Penelitian berikutnya dari Desliana mengenai bentuk kekerasan pada sinetron orang ketiga di stasiun SCTV, dengan hasil
penelitian menunjukkan terdapat makna denotasi berupa kata perebut, perusak, penghancur, menjadikan orang lain gila, pengambil
hak orang, tidak punya hati, serta murahan [8]. Adapun penelitian selanjutnya dari Rizca Haqqu dan Twin Agus Pramonojati yang
membahas mengenai bentuk kekerasan terorisme dalam film Dilan 1990 dengan hasil penelitian berupa ada dua adegan dalam film
Dilan 1990 yang dikategorikan sebagai adegan teror. Ciri pada tataran realitas ditunjukkan lewat kode penampilan, kostum, lingkun-
gan, perilaku, cara berbicara, dan ekspresi. Pada tataran representasi ditunjukkan melalui kode kamera, musik, revisi, suara, narasi,
kepribadian, aksi, dan konflik. Sementara itu, pada tataran ideologis, adegan teror dalam film Dilan 1990 merepresentasikan teror-
isme [9]. Penelitian berikutnya dari Fira Rahmadania Eka Putri, yang membahas mengenai unsur kekerasan dalam narasi monolog
“Perempuan Obrak Abrik” mengenai bentuk penindasan pada kaum perempuan [10]. Kemudian penelitian dari Rafifa Luqyana
Kesuma mengenai representasi kekeran seksual pada film Virgin The Series [11]. Berangkat dari penelitian-penelitian yang telah
dipaparkan, mengenai unsur kekerasan. Maka terdapat gap yang belum diselesaikan oleh penelitian sebelumnya yaitu bentuk
perilaku kekerasan melalui media game. Bagi peneliti hal ini, merupakan salah satu fenomena yang menarik untuk di kaji lebih
dalam khususnya melalui unsur-unsur visualisasi permainan. Dalam konteks ini, game yang mengadopsi unsur kekerasan dapat
memungkinkan pemainnya menjadikan media game sebagai tempat pelarian dari dunia nyata [2].

Representasi kekerasan dalam game telah menjadi bahan perdebatan dan kontroversi selama beberapa dekade. Maka per-
masalahan dalam penelitian ini, akan mengeksplorasi mengenai representasi kekerasan melalui bentuk visualisasi dalam game “Trou-
blemaker,” dengan menggunakan lensa teori semiotika Roland Barthes. Pendekatan semiotika Barthes menekankan pada struktur
internal suatu elemen-elemen berupa tanda dan simbol yang saling berhubungan untuk membangun makna denotasi dan konotasi
[12]. Dalam hal ini, peneliti akan menggunakan semiotika Barthes untuk memahami tanda-tanda dan simbol-simbol melalui konteks
pemaknaan denotasi dan konotasi [13]. Kemudian peneliti juga akan menggunakan pendekatan kualitatif dalam mengkaji tiap elemen
visual game Troublemaker. Adapun kebaharuan dalam penelitian ini, ialah masih jarangnya penelitian yang membahas perilaku
kekerasan menggunakan media game, kebanyakan penelitian dengan tema sejenis membahas melalui media televisi ataupun film.
Hal ini bisa menjadi alternatif lain, ketika membahas tema penelitian mengenai perilaku kekerasan melalui media game. Selain itu
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penelitian ini juga menawarkan bentuk kebaharuan lain yang berbeda dengan penelitian sebelumnya. Adapun perbedaan penelitian
ini dengan sebelumnya adalah dalam konteks pengembangan perancangan visual game, di mana harus memperhatikan unsur sosial
dan budaya, sehingga game yang di produksi dapat mengambil tema-tema yang sesuai dengan budaya setempat. Sedangkan tujuan
penelitian ini ialah untuk mengungkapkan representasi perilaku kekerasan dalam media game melalui bentuk-bentuk visualisasi.
Kontribusi penelitian ini adalah diharapkan dapat menjadi acuan bagi para produsen game dalam memilih tema yang diangkat
berkaitan dengan dampaknya bagi para pengguna.

2. METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan semiotika. Metode penelitian kualitatif merupakan pen-

dekatan penelitian yang bertujuan untuk memahami fenomena sosial secara mendalam dengan fokus pada makna yang terdapat
di balik fenomena tersebut [14]. Pendekatan kualitatif ini lebih menekankan pada proses interpretasi dan pemahaman terhadap
data non-numerik, seperti wawancara, observasi, dan analisis teks. Kemudian metode kualitatif juga merupakan penelitian yang
melibatkan pengumpulan data deskriptif berupa kata-kata atau gambar, serta analisis data yang dilakukan secara induktif [15]. Pen-
dekatan ini memungkinkan peneliti untuk mengeksplorasi berbagai perspektif, nilai dan motivasi yang mendasari perilaku manusia.
Penelitian kualitatif bertujuan untuk menggali makna-makna yang terkandung dalam pengalaman manusia, serta untuk memahami
bagaimana manusia memberikan makna terhadap realitas yang mereka alami [16]. Dengan mengimplementasikan metode kualitatif
yang tepat, peneliti dapat menghasilkan pengetahuan yang bernilai dalam memahami kompleksitas dan dinamika realitas sosial yang
lebih bermakna [17].

Objek penelitian yang digunakan dalam penelitian ini ialah media game dengan judul Troubelmaker. Dalam mengkaji objek
penelitian, peneliti menggunakan pendekatan teori semiotika Roland Barthes. Hal ini peneliti lakukan untuk mendapatkan hasil
representasi mengenai bentuk visualisasi dari unsur kekerasan. Sehingga peneliti menggunakan sistem makna dua tahap dari Barthes,
skema dapat dilihat pada Gambar 1, yakni makna denotasi sebagai tahap pertama dan di lanjutkan dengan makna ke dua yakni
konotasi untuk mengkaji objek penelitian. Dalam pendekatan semiotika Barthes, juga mempertimbangkan konsep “mitos” dalam
pemikirannya. Menurut Barthes, mitos merupakan bentuk penyimpangan dari makna asli suatu tanda, digunakan untuk memberikan
sinyal yang lebih kompleks pada suatu tanda [18]. Dengan demikian, Barthes menekankan pentingnya membongkar mitos-mitos ini
untuk memahami hubungan penanda dan petanda sehingga dapat membentuk suatu tanda baru yang lebih kompleks [19].

Gambar 1. Semiotika Roland Barthes

Barthes melihat mitos sebagai bentuk manipulasi simbolik yang terjadi dalam kebudayaan. Melalui mitos, makna konotatif
diberikan pada objek atau tanda tertentu untuk memperkuat dan menyebarkan ideologi dominan. Mitos dapat menciptakan pema-
haman kolektif dan norma sosial yang dianggap wajar dan tidak perlu dipertanyakan lagi. Pemahaman ini membantu kita melihat
bahwa dalam pemikiran Barthes, mitos dihasilkan dari proses pemaknaan lebih lanjut dan berfungsi sebagai alat untuk mengkon-
struksi dan memperkuat ideologi masyarakat [20]. Gambar 2 merupakan alur tahapan penelitian yang dilakukan oleh penulis.
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Gambar 2. Alur Tahapan Penelitian

Dalam melakukan penelitian ini, langkah awal yang di lakukan oleh peneliti ialah melihat suatu fenomena sosial yang ada di
masyarakat dalam hal ini berupa bentuk perilaku “kekerasan.” Untuk mengkaji lebih dalam mengenai hal ini, peneliti menentukan
bentuk “kekerasan” akan di lihat dari objek penelitian yang sudah ditentukan berupa media game dengan judul Troublemaker. Dalam
menggali unsur kekerasan, media game peneliti jadi alat dalam menentukan data yang akan diteliti berupa tampilan-tampilan visual
yang merepresentasikan unsur-unsur kekerasan. Kemudian setelah bentuk-bentuk visualisasi ditentukan, langkah selanjutnya peneliti
menggunakan pendekatan teori semiotika Roland Barthes, di sini peneliti ingin membahas lebih dalam mengenai bentuk-bentuk
representasi yang di lihat dari tiga arah yakni berupa pemaknaan denotasi dan konotasi serta terkoneksi dengan bentuk mitos (bu-
daya) mengenai bentuk kekerasan pada masyarakat. Sehingga didapatkan hasil berupa analisis semiotika Roland Barthes, mengenai
representasi unsur kekerasan pada game Troublemaker.

3. HASIL DAN ANALISIS
Temuan penelitian ini adalah mengungkap interaksi kompleks antara penanda, petanda dan mitologi terkait unsur kekerasan

dalam media game dengan menggunakan pendekatan teori semiotika Roland Barthes. Hasil temuan ini sejalan dengan temuan
peneliti sebelumnya berupa bentuk visualisasi dalam game yang dapat membangun kekayaan makna dan ideologi sehingga memben-
tuk persepsi pemain tentang kekerasan. Salah satu wawasan utama dari penelitian ini ialah peran intertekstualitas dalam membentuk
representasi kekerasan dalam media game, hal ini merupakan bentuk perbandingan dengan penelitian sebelumnya yang telah dije-
laskan pada latar belakang, dimana media game masih jarang dibahas dalam bentuk kajian-kajian mengenai perilaku sosial berkaitan
dengan unsur kekerasan. Berikut ini merupakan hasil analisis mengenai unsur kekerasan yang terdapat pada game Troublemaker
dengan menggunakan pendekatan teori semiotika Barthes.

Dalam Gambar 3 di dapatkan hasil analisis berupa makna denotasi yang menggambarkan sekelompok anak muda sedang
berkumpul dalam wilayah tertentu dengan bentuk visual karakter yang memiliki identitas, mulai dari gaya rambut sampai berpakaian.
Sedangkan makna konotasi dalam adegan visualisasi Gambar 3 ini, merupakan bentuk interpretasi dari sikap arogansi. Maka hasil
pemaknaan yang didapatkan dalam Gambar 3, merupakan suatu dinamika budaya dalam kehidupan sosial yang terjadi di lingkungan
masyarakat, di mana generasi muda terkadang menampilkan bentuk-bentuk arogansi dalam diri mereka yang ingin hidup tanpa aturan
dan merasa bebas, hal ini tercermin dari bentuk visualisasi berupa identitas karakter yang ditampilkan. Hal ini menjadi cermin bahwa
bentuk-bentuk arogansi di kehidupan sosial masyarakat masih sering terjadi dan menujukan siapa yang paling berkuasa.
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Gambar 3. Visualisasi Karakter Pada Game Troublemaker

Dalam Gambar 4, hasil analisis yang didapatkan berupa makna denotasi berupa bentuk visual karakter, dengan menggunakan
kostum seragam sekolah dan aksesoris tambahan berupa kacamata, jaket serta perban ditangan. Selain itu menggambarkan para
karakter sedang berada di suatu tempat untuk bertemu. Sedangkan makna konotasi dalam adegan visualisasi Gambar 4, merupakan
bentuk dari sikap berkelompok dalam bersosialisasi. Maka hasil pemaknaan yang didapatkan dalam Gambar 4, merupakan bentuk
berkehidupan sosial berkelompok yang menumbuhkan sikap setia kawan (solidaritas). Dalam hal ini, konteks sosialisasi berkelompok
masih erat terjadi dalam budaya kehidupan masyarakat khususnya bagi para generasi muda (remaja). Terkadang bentuk sosialisasi
berkelompok dapat di salah artikan oleh para remaja, sehingga beberapa kejadian berdampak pada hal-hal negatif dan berujung pada
tindak kekerasan.

Gambar 4. Visualisasi Karakter pada Game Troublemaker

Dalam Gambar 5 di dapatkan hasil analisis berupa makna denotasi yang menggambarkan visualisasi lingkungan suatu seko-
lah dengan menampilkan sosok dua orang siswa dan terdapat teks dengan judul “Defeat The Bully.” Sedangkan makna konotasi
dalam adegan visualisasi Gambar 5 ini, merupakan bentuk dari tindakan kekerasan yang terjadi di lingkungan sekolah. Maka hasil
pemaknaan yang didapatkan dalam Gambar 5, merupakan bentuk sikap perilaku di masyarakat dan sering terjadi pada siswa atau
siswi sekolah dalam konteks perilaku tindak kekerasan mem-bullying terhadap pihak-pihak yang dianggap lemah. Kejadian-kejadian
bullying telah menjadi bentuk warisan negatif secara turun menurun dalam lingkungan sekolah dan sampai saat ini praktik bullying
masih terjadi.

Gambar 5. Visualisasi Lingkungan pada Game Troublemaker
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Dalam Gambar 6 didapatkan hasil analisis berupa makna denotasi yang menggambarkan seorang anak muda sedang tertidur di
dalam kelas dengan kedua tangan menggunakan perban. Sedangkan makna konotasi dalam adegan visualisasi Gambar 6, merupakan
gambaran sikap remaja yang tidak peduli dengan lingkungan sekitar. Maka hasil pemaknaan yang didapatkan dalam Gambar 6,
suatu dinamika sosial yang terjadi dalam lingkungan masyarakat, di mana generasi muda terkadang tidak mempedulikan lingkungan
sekitarnya. Hal ini dapat melahirkan bentuk anti terhadap konteks tolong menolong dan pada akhirnya membentuk suatu sifat tidak
keterpedulian antar sesama. Bentuk tidak peduli ini, merupakan salah satu pemantik dalam melakukan tidak kekerasan karena tidak
adanya rasa belas kasihan terhadap sesama.

Gambar 6. Visualisasi Karakter pada Game Troublemaker

Dalam Gambar 7 didapatkan hasil analisis berupa makna denotasi menggambarkan sekelompok siswa dan siswi berada pada
ruang kelas dan bersorak-sorak terhadap ke dua siswa yang sedang berkonflik. Sedangkan makna konotasi dalam adegan visualisasi
Gambar 7, merupakan bentuk interpretasi dari konflik antar kelompok. Maka hasil pemaknaan yang didapatkan dalam Gambar
7, suatu dinamika sosial, di mana generasi muda terkadang memiliki perbedaan pendapat antar kelompok dan terkadang dalam
menyelesaikan perbedaan pendapat ini dengan menggunakan bentuk tindakan kekerasan dalam menentukan pendapat yang paling
benar. Hal ini menjadi cermin bahwa terkadang masyarakat kita dalam berpendapat dan terjadi perbedaan menyelesaikan dengan
cara kekerasan yang di dasari rasa emosional dalam diri tiap individu.

Gambar 7. Visualisasi Lingkungan pada Game Troublemaker

Pembahasan yang didapatkan dari tiap adegan-adegan dalam game Troublemaker melalui semiotika Barthes menghasilkan
suatu analisis berupa tampilan visualisasi yang menyoroti bentuk budaya (mitos) kekerasan dan dikonstruksi melalui adegan-adegan
visual dalam bentuk narasi cerita. Kemudian sifat interaktif dari game ini, memungkinkan pengalaman yang mendalam dan personal,
berkaitan dengan penggambaran unsur-unsur kekerasan. Mungkin saja hal ini pernah dialami oleh para pemain game Troublemaker
dalam kehidupan nyata mereka. Kekerasan dalam budaya Indonesia merupakan masalah serius yang memerlukan perhatian dan
tindakan nyata dari berbagai pihak, termasuk pemerintah, masyarakat, dan lembaga swadaya masyarakat.

4. KESIMPULAN
Penelitian ini telah memberikan analisis kritis terhadap representasi kekerasan dalam video game “Troublemaker” melalui

kerangka teori semiotika Roland Barthes. Dengan memeriksa unsur-unsur visualisasi berupa karakter dan lingkungan di dalam
game, peneliti telah mengungkapkan makna dan ideologi terkait kekerasan yang dikonstruksi serta dikomunikasikan kepada pemain.

Analisis Semiotika Game . . . (Ricky Widyananda Putra)



218 ❒ e-ISSN.2685-4120

Kedepannya, peneliti berharap dapat lebih lanjut mengeksplorasi mengenai penerimaan game Troublemaker di kalangan para pemain
dengan konsepsi narasi serta visualisasi kekerasan di dalamnya. Hal ini dapat menjadi pertimbangan ketika para perancang game akan
memproduksi konsep sejenis. Dengan mempertimbangkan beragam perspektif dan pengalaman pemain, diharapkan para perancang
game dapat memperoleh pemahaman yang lebih komprehensif tentang dampak video game mengenai sikap budaya unsur-unsur
kekerasan. Adapun secara keseluruhan, penelitian ini berkontribusi pada wacana yang sedang berlangsung mengenai peran video
game dalam membentuk nilai dan persepsi budaya.

UCAPAN TERIMA KASIH
Peneliti mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada pengelola Jurnal SASAK atas kesempatan yang diberikan

untuk mempublikasikan hasil penelitian ini. Kesempatan tersebut memungkinkan penelitian ini untuk menjadi referensi penting bagi
studi-studi selanjutnya yang membahas unsur visualisasi kekerasan dalam medium game. Semoga kontribusi penelitian ini dapat
memberikan manfaat yang signifikan bagi perkembangan ilmu pengetahuan di bidang yang terkait.

DEKLARASI
KONTRIBUSI PENULIS

Penulis pertama dan kedua berkontribusi dalam melakukan pengumpulan data melalui observasi langsung terhadap gameplay ”Trou-
blemaker” dan dokumentasi visual yang relevan. Penelitian ini diharapkan bisa menjadi referensi lain ketika membahas tema kek-
erasan melalui media game, menganalisis tanda-tanda dan simbol-simbol yang muncul dalam game, serta bagaimana elemen-elemen
tersebut mencerminkan perilaku kekerasan remaja.

PERNYATAAN PENDANAAN
Sumber dana berasal dari dana pribadi penulis.

KEPENTINGAN BERSAING
Penulis menyatakan tidak ada konflik kepentingan dalam artikel ini, baik secara pribadi ataupun kelompok-kelompok tertentu.
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