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ABSTRAK

DANANG GRAITO WICAKSONO, REPRESENTASI KEKERASAN
DALAM VIDEO GAME (STUDI ANALISIS SEMIOTIK PADA VIDEO
GAME “GRAND THEFT AUTO V”)

Di abad ke 21, perkembangan video game telah mencapai tahap yang
menakjubkan. Penelitian ini dilatar belakangi eksposur kekerasan yang
menginpirasi pemain game untuk melakukan tindak kriminal bahkan pembunuhan
di dunia nyata akibat video game “Grand Theft Auto V” dengan teknologi realitas
virtual yang meraup keuntungan fantastis ini. Penelitian ini dilakukan untuk
mengetahui jenis dan bentuk kekerasan yang terkandung dalam video game
tersebut.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah kualitatif yang
menjelaskan jenis dan bentuk kekerasan dalam video game tersebut. Penelitian ini
menggunakan analisis semiotika John Fiske dengan tiga levelnya yakni realitas,
representasi dan juga ideology.

Hasil dari penelitian ini adalah representasi kekerasan dalam video game
Grand Theft Auto V membuktikan adanya pergeseran budaya bahwa kekerasan
yang dilatarbelakangi ideologi materialisme telah menjadi hiburan.

Kata Kunci : Representasi, Kekerasan, Permainan Video, Semiotika John Fiske,
Grand Theft Auto



ABSTRACT

DANANG GRAITO WICAKSONO, REPRESENTATION OF VIOLANCE
IN THE VIDEO GAME (STUDY OF SEMIOTIC ANALYSIS OF THE
VIDEO GAME “GRAND THEFT AUTO V)

In the 21st century, video games are getting better. This research was
based on how violance has inspiring gamers to behave like criminals and killing
someone in real life because of the video game “Grand Theft Auto V”” with virtual
reality technology which is making this game so much profits. This research was
conducted in order to determine violance other types and forms of violance in that
video game.

The method used in this study is qualitative which aims to explain the
types and forms of violance in the video game. This research uses semiotic
analysis of John Fiske with his three levels, reality, representation and ideology.

The results of this research finally proving that the representation of
violance in a video game like Grand Theft Auto V, it turns out that there’s a
cultural changing which made violance caused by the ideology of materialism has
become entertainment.

Key Words : Representation, Violance, Video Game, John FiskeSemiotic, Grand
Theft Auto
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