
Universitas Indonesia Library >> UI - Tugas Akhir
 
Konstruksi Diskursif Seksualitas Perempuan dalam Game VA-11 Hall-
A: Cyberpunk Bartender Action = Discursive Construction of Female
Sexuality in the Game VA-11 Hall-A: Cyberpunk Bartender Action
Fatiha Nefissa Kinandera, author
Deskripsi Lengkap: https://lib.ui.ac.id/detail?id=9999920548104&lokasi=lokal 
------------------------------------------------------------------------------------------
Abstrak
 

This study investigates how construction of female sexuality is represented in the game VA11 Hall-A:

Cyberpunk Bartender Action. Research on female sexuality and objectification in video games thus far has

focused predominantly on visual aspects, which creates a research gap in language-based representations.

Visual novel-type games are also seldom discussed using Critical Discourse Analysis (CDA) despite its

predominantly text-based gameplay. The present study employs qualitative research methods, aided with

Fairclough (2001)’s three-dimensional model of CDA and Nussbaum (1995)’s objectification theory. The

study examines four thematically relevant dialogues from the game, predominantly from the perspective of

female characters, with one dialogue including the perspective of a male character. The result of the analysis

shows that the construction of sexuality in the game depicts emphasis on the female body in relation to

physical attractiveness, as well as fragmenting body parts for the enjoyment of other characters in the game.

Although the findings also show attempts to challenge patriarchal norms and stigma against women

expressing their sexuality, further examination on the linguistic features in the game’s dialogues finds

depictions that contradict this effort. The findings are interpreted as the game maker’s attempt to show

charming and attractive characters to the players. The study believes that sexualised representation of female

characters in the game is likely shaped by the dominant discourse on sexuality, and in turn, ultimately

contributes to the perpetuation of this cultural phenomenon. This highlights the importance of scrutinising

the representation of female sexuality, given the growing popularity of video games and ideological

influence of pop culture in society.

...... Penelitian ini menyelidiki bagaimana konstruksi seksualitas perempuan direpresentasikan dalam game

VA11 Hall-A: Cyberpunk Bartender Action (Valhalla). Penelitian-penelitian sejauh ini tentang seksualitas

dan objektifikasi perempuan dalam video game baru berfokus pada aspek visual. Maka dari itu, terdapat

kesenjangan penelitian dalam representasi berbasis bahasa untuk topik tersebut. Game berjenis visual novel

juga jarang dibahas dengan menggunakan Critical Discourse Analysis (CDA) meskipun jenis game ini

didominasi gameplay berbasis teks. Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif, dengan model

three-dimensional CDA oleh Fairclough (2001) dan teori objektifikasi Nussbaum (1995). Studi ini mengkaji

empat dialog yang relevan secara tematis dari game tersebut, sebagian besar dari perspektif karakter

perempuan, dengan satu dialog termasuk perspektif karakter laki-laki. Hasil analisis menunjukkan bahwa

konstruksi seksualitas dalam game tersebut menggambarkan penekanan pada tubuh dan daya tarik fisik

perempuan, serta fragmentasi bagian tubuh untuk kesenangan karakter lain dalam game tersebut. Valhalla

menunjukkan upaya untuk menantang norma patriarki dan stigma terhadap perempuan dalam

mengekspresikan seksualitasnya. Namun, penelitian lebih lanjut terhadap fitur linguistik dalam dialog game

tersebut menemukan gambaran yang bertentangan. Temuan ini dimaknai sebagai upaya dari produser game

untuk menampilkan karakter perempuan yang menarik kepada pemain game. Studi ini meyakini bahwa

representasi seksualitas karakter perempuan dalam Valhalla dibentuk oleh pandangan normatif tentang
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seksualitas. Hal ini berkontribusi dalam melanggengkan representasi karakter perempuan yang konsisten

dengan objektifikasi seksual. Penelitian ini menunjukkan pentingnya mengkaji kembali representasi

seksualitas perempuan, terutama karena semakin populernya video game dan pengaruh ideologi yang

terkandung dalam budaya populer.


