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ABSTRAK

Khahfi Prayogi, 202010040311465, KONSTRUKSI TANDA-TANDA MASALAH
SOSIAL DALAM VIDEO GAME (Analisis Semiotika pada Video Game Stray)

Dunia menghadapi tantangan dari pertumbuhan populasi yang meningkat,
yang membawa berbagai masalah sosial. Masalah sosial yang muncul kerap kali
diangkat menjadi sebuah tema yang dikemas dan dikomunikasikan ke dalam sebuah
media. Media berperan penting karena kemampuanya untuk mengkonstruksikan
realitas baik secara aktif dan pasif. Mengikuti kemajuan teknologi istilah New media
melekat di masyarakat dan salah satunya adalah Video game. Video game dapat
menciptakan tayangan yang meniru dunia nyata, sehingga tampilannya bisa dianggap
sebagai konstruksi realitas. Salah satu video game yang menyoroti dan
mengkonstruksi masalah sosial adalah Stray.

Penelitian ini mencari tahu bagaimana Stray mengkonstruksikan masalah
sosial melalui tanda tanda yang ada. Pada penelitian ini menggunakan metode analisis
semiotika Roland Barthes dengan tipe pendekatan kualitatif interpretatif, terfokus
pada elemen dunianya atau cutscene yang ada dalam Stray.

Hasil  penelitian - menunjukan jika video game Stray mengkonstruksikan
masalah sosial seperti kemiskinan, masalah kependudukan, dan lingkungan hidup
melalui tanda-tanda keadaan sebuah permukiman kumuh. Tanda-tanda seperti
karakter, narasi, dekorasi latar, dan dialog digunakan untuk mengkonstruksi realitas
kehidupan di kawasan kumuh, yang dimana mereka hidup dengan kondisi ekonomi
sulit, minim akses untuk memperbaiki kehidupan, serta lingkungan hidup yang tidak
sehat dan malah terabaikan oleh pemerintah. Stray juga menyoroti bahwa masalah
sosial tidak hanya disebabkan oleh struktur eksternal tetapi juga sifat manusia seperti

keserakahan, egoisme, dan ketidakpedulian.
Kata Kunci: Konstruksi, Masalah sosial, Semiotika, Video game,
Menyetujui, Malang, 13 Juli 2024

Dosen Pembimbing Peneliti

Dr. Farid Rusman, M.Si Khahfi Prayogi
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