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RINGKASAN 

Representasi Kekuasaan Di Kalangan Perempuan ; Renawati, 2170201008; 2021; 72 

halaman; Progra Studi Ilmu Komunikasi Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas 

Muhammadiyah Bengkulu. 

 Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis representasi kekuasaan di kalangan 

perempuan dalam film Pyramid Game dengan menggunakan pendekatan semiotika Roland 

Barthes.  Film ini menggambarkan dinamika kekuasaan yang kompleks antar perempuan 

dalam sebuah kelas.  Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan analisis 

semiotika untuk mengidentifikasi dan menginterprestasikan tanda-tanda, simbol, dan 

makna yang terkandung dalam film.     

 Hasil penelitian menunjukan bahwa kekuasaan dalam film ini terbagi dua yaitu 

ekspisit dan implisit.  Kekuasaan Eksplisit ditunjukan melalui tindakan.  Terlihat yaitu 

ancaman ibu Ha Rin kepada Bu guru yoon dan pengaruh nenek Ha Rin.  Peraturan yang 

terstruktur yang terlihat dari peraturan permainan yang di jelaskan oleh tokoh So Do Ah.  

Penggunaan sanksi terlihat dari ancaman Ha Rin Sebagai siswi tingkat A terhadap Seung 

Yi siswi tingkat D.     

 Kekuasaan Implisit yaitu Tidak terlihat yang ditunjukan dalam permainan 

dodgeball tetapi terdapat menindas didalamnya.  Pengaruh sosial ditunjukan melalui 

konformitas siswi untuk menghindari pengucilan.  Pengaruh psikologis terlihat dari 

tekanan yang dilakukan Ha Rin dengan mengancam Seung Yi, dan.  Pengaruh Ekonomi 

terlihat pada koneksi yang ditunjukan oleh orang tua tingkat atas yang saling bekerjasama 

dalam mendukung permainan pyramid game.  Secara keseluruhan, film ini 

menggambarkan bahwa kekuasaan perempuan yang kompleks, baik yang terlihat maupun 

tidak terlihat secara norma sosial dan ekonomi. 
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ABSTRAK 

REPRESENTASI KEKUASAAN DI KALANGAN PEREMPUAN DALAM 

FILM PYRAMID GAME 

Oleh : 

Renawati 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis representasi kekuasaan di kalangan perempuan 

dalam film pyramid game dengan menggunakan pendekatan semiotika Roland Barthes. 

Film ini menggambarkan dinamika kekuasaan yang kompleks antar perempuan dalam 

sebuah kelas. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan analisis semiotika 

untuk mengidentifikasi dan menginterprestasikan tanda-tanda, simbol, dan makna yang 

terkandung dalam film. Hasil penelitian menujukan bahwa kekuasaan dalam film ini 

terbagi dua yaitu ekspisit dan implisit. Kekuasaan Eksplisit ditunjukan melalui tindakan. 

Terlihat yaitu ancaman ibu Ha Rin kepada Bu guru yoon dan pengaruh nenek Ha Rin. 

Peraturan yang terstruktur yang terlihat dari peraturan permainan yang di jelaskan oleh 

tokoh So Do Ah. Penggunaan sanksi terlihat dari ancaman Ha Rin Sebagai siswi tingkat A 

terhadap Seung Yi siswi tingkat D. Kekuasaan Implisit yaitu  tidak terlihat yang ditunjukan 

dalam permainan dodgeball tetapi terdapat menindas didalamnya. Pengaruh sosial 

ditunjukan melalui konformitas siswi untuk menghindari pengucilan. Pengaruh psikologis 

terlihat dari tekanan yang dilakukan Ha Rin dengan mengancam Seung Yi, dan. Pengaruh 

Ekonomi terlihat pada koneksi yang ditunjukan oleh orang tua tingkat atas yang saling 

bekerjasama dalam mendukung permainan pyramid game. Secara keseluruhan, film ini 

menggambarkan bahwa kekuasaan perempuan yang kompleks, baik yang terlihat maupun 

tidak terlihat secara norma sosial dan ekonomi. Penelitian ini mengungkap beragam bentuk 

kekuasaan yang mempengaruhi dinamika sosial dalam koonteks film. 

Kata kunci : Representasi, Kekuasaan, Perempuan, Pyramid Game, Semiotika 

Roland Barthes, Analisis Semiotika. 
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ABSTRACT 

REPRESENTATION OF POWER AMONG WOMEN IN THE PYRAMID 

GAME FILM 

By: 

Renawati 

Supervisor 

Fitria Yuliani, M.A 

 

This study aims to analyze the representation of power among women in the 

pyramid game film using Roland Barthes' semiotic approach. This film depicts the 

complex dynamics of power between women in a class, where hierarchy is the 

central theme. This study uses a qualitative method with semiotic analysis to 

identify and interpret the signs, symbols, and meanings contained in the film. The 

results of the study indicate that there are 7 scenes in the pyramid game film 

represented through explicit power and implicit power. Explicit power includes 

visible, structured, and sanctions and implicit power is invisible, social influence, 

psychological influence and economic influence, all scenes played by women. 

Keywords: Representation, Power, Women, Pyramid Game, Roland Barthes' 

Semiotics, Semiotic Analysis. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

      Perempuan sebagai bagian integral dari masyarakat, sejak dahulu telah 

menjalani perjalanan panjang dalam memperjuangkan hak-hak mereka di berbagai 

sektor kehidupan, mulai dari politik, ekonomi, hingga sosial dan budaya. Dalam 

banyak konteks, perempuan seringkali mengalami ketidaksetaraan dalam hal akses 

terhadap kekuasaan dan pengaruh. Fenomena ketidaksetaraan gender ini tercermin 

dalam berbagai bentuk kehidupan sosial salah satunya dalam representasi media, 

baik itu film, iklan, televisi atau media massa lainya. Media termasuk film, 

memiliki peran yang sangat penting dalam membentuk persepsi sosial terhadap 

perempuan dan bagaimana mereka memposisikan dalam struktur kekuasaan (Indah 

Dwiprigitaningtias & Yuniar Rahmatiar, 2020). 

      Film sebagai salah satu bentuk media visual tidak hanya berfungsi sebagai 

hiburan, tetapi juga sebagai alat untuk mempresentasikan fenomena sosial yang 

terjadi di masyarakat (Kartikawati, 2024). Seiring berkembangnya industri film, 

penting untuk terus mengkaji representasi dalam film, karena hal tersebut 

berpengaruh terhadap pembentukan norma sosial dan budaya. Representasi ini 

dapat berfungsi untuk menguatkan atau bahkan mengubah persepsi publik terhadap 

sebuah topik tertentu, termasuk di dalamnya masalah gender dan kekuasaan. 

Kekuasaan itu sendiri bisa bersifat eksplisit (terlihat jelas dalam bentuk otoritas atau 

kontrol langsung) atau implisit (tersembunyi dalam hubungan sosial atau pengaruh 

tanpa formal ).(Hakim, 2024) 

      Kekuasaan eksplisit dapat merujuk pada kekuasaan yang terlihat jelas, 

terstruktur, dan diakui secara resmi dalam suatu sistem atau kekuasaan. Dalam 

konteks film, kekuasaan eksplisit dapat terlihat dalam karakter yang memiliki 

jabatan formal. Sebaliknya, kekuasaan implisit berhubungan dengan pengaruh yang 

tidak tampak secaara langsung namun sangat kuat, yang berasal dari kemampuan 
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karakter untuk mempengaruhi atau mengendalikan orang lain melalui pengaruh 

yang mereka miliki. Menurut Michel Foucault dalam bukunya Power, kekuasaan 

eksplisit yaitu kekuasaan yang institusi, yang terstruktur, yang menggunakan 

kekerasan atau paksaan,yang terlihat dan teridentifikasi sedangkan implisit 

kekuasaan sebagai relasi sosial, yang tidak terstruktur, kekuasaan yang 

menggunakan manipulasi, persuasi, dan kontrol dan kekuasaan yang tidak terlihat 

atau tersembunyi. 

      Dalam dunia perfilman, tema kekuasaan seringkali menjadi salah satu elemen 

yang membentuk dinamika cerita. Kekuasaan dapat digambarkan dalam berbagai 

bentuk, baik itu kekuasaan politik, sosial, serta perlawanan. Film -film seperti the 

hungers games, The Queen, Hidden Figures, The Devil Wears Prada, dan Lady 

Macbeth dan film pyramid game menampilkan representasi beragam tentang 

bagaimana perempuan berhadapan dengan kekuasaan atau memperoleh kekuasaan 

dalam berbagai latar sosial dan budaya. Film-film ini mengambarkan perjuangan 

perempuan dalam sistem yang seringkali didominasi oleh kekuasaan laki-laki, serta 

bagaimana mereka menjalankan struktur kekuasaan tersebut untuk mencapai tujuan 

mereka. 

     Salah satu film yang dapat dianalisis dalam konteks ini adalah film pyramid 

game. Sebagai sebuah karya yang juga menyentuh tema kekuasaan, pyramid game 

menyajikan dinamika kekuasaan berbeda, namun tidak kalah relevanya dengan 

film-film lainya. Di dalam film pyramid game, perempuan berperan penting dalam 

memanipulasi dan bernegosisasi dalam sistem sosial yang penuh intrik, bagaimana 

mereka berusaha untuk merebut atau mempertahankan kekuasaan dalam situasi 

yang kompleks. Film ini menawarkan peluang untuk mengali lebih dalam 

representasi kekuasaan dikalangan perempuan. 

     Pyramid Game adalah salah satu film yang mengangkat tema kekuasaan, 

khususnya dalam hubungan antara perempuan. Film ini mengambarkan bagaimana 

struktur kekuasaan dibangun dan dipertahankan, dan siapa saja yang memiliki 

posisi untuk mempengaruhi dan mengubahnya. Film ini ditayangkan di Korea 

melalui stasiun TVING serta ditayangan pada aplikasi VIU, menurut VIU drama 
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Pyramid Game menempati posisi pertama di Indonesia dan kedua di Singapura 

dengan Rating 9,2 melalui vote dan penonton terbanyak, selain itu film Pyramid 

Game ini menempati posisi teratas di Negara Asia. Dalam representasinya dalam 

kehidupan sosial, film ini menceritakan tentang hubungan antar perempuan yang 

penuh dengan konflik kekuasaan yang terjadi dalam sebuah kelas, dalam film ini 

perempuan yang harusnya saling mendukung satu sama lain, malah terjebak dalam 

permainan kekuasaan yang memperlihatkan bentuk-bentuk bullying baik secara 

mental dan fisik. 

      Banyak sekali pertanyaan yang kerap muncul saat menonton film ini di 

antaranya adalah bagaimana representasi kekuasaan dikalangan perempuan 

digambarkan dan dipahami, bagaimana perempuan diperlihatkan dalam film ini 

dalam hal pengaruh dan posisi dalam struktur kekuasaan, apakah film ini 

menggambarkan perempuan sebagai agen yang memiliki kekuasaan atau justru 

sebaliknya, bagaimana perempuan memperoleh kekuasaan atau kehilangan 

kekuasaan dalam struktur sosial, apa peran gender dalam membentuk cara 

perempuan diperlakukan dan dilihat dalam konteks kekuasaan, apakah tiap karakter 

mengunakan kekuasaan mereka untuk menindas atau memberdayakan orang lain, 

sejauh mana perempuan dalam pyramid game berusaha menegakan kekuasaan 

tanpa mengorbankan moralitas atau nilai-nilai pribadi. Pertanyaan-pertanyaan ini 

menjadi penting  untuk dipelajari, karena film sering berfungsi sebagai medium 

yang menyampaikan pesan-pesan sosial yang dapat mempengaruhi cara pandang 

masyarakat terhadap peran perempuan dalam kekuasaan akan tetapi hal yang akan 

dibahas dalam penelitian ini ialah bagaimana representasi kekuasaan dikalangan 

perempuan digambarkan dalam film pyramid game. 

      Untuk menganalisis representasi ini secara lebih mendalam, peneliti 

menggunakan teori semiotika sebagai alat untuk memecahkan simbol-simbol yang 

ada dalam film pyramid game. Semiotika sebagai ilmu yang mempelajari tanda dan 

makna, memungkinkan peneliti untuk memahami bagaimana tanda- tanda dalam 

film baik berupa karakter, dialog, seting kostum dan lainya berfungsi untuk 

membangun representasi tertentu. Dalam hal ini, analisis semiotika dapat 
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membantu untuk mengidentifikasi dan memahami cara film tersebut membentuk 

makna tentang kekuasaan di kalangan perempuan dalam film pyramid game serta 

bagaimana makna tersebut ditransmisikan kepada penonton. 

Pendekatan semiotika menawarkan kerangka analisis yang mengacu untuk 

memahami bagaimana makna diciptakan melalui tanda atau simbol yang terdapat 

dalam narasi dan sistem makna menurut semiotika berusaha menjelaskan 

bagaimana tanda-tanda dalam budaya, bahasa, gambar, media, dan lain-lain, 

membentuk sistem makna. Tanda tanda tersebut bisa berupa kata-kata, gambar, 

suara, warna, gerak tubuh, dan masih banyak lagi. Ini mencakup beberapa teori 

yang dikembangkan oleh tokoh-tokoh seperti Ferdinand de Saussure dan Charles 

Sanders Piece. 

Pendekatan -pendekatan dalam semiotika mencakup berbagai pendekatan 

yang berbeda dalam memahami tanda dan maknanya. Ada beberapa pedekatan 

utama semiotika antara lain, Pendekatan Strukturalisme (Ferdinand de saussaure ) 

pendekatan ini berfokus pada struktur dan hubunga antar elemen dalam sebuah 

sistem tanda. Menurut saussure, makna tidak dapat pada objek itu sendiri, 

melainkan pada hubungan antar elemen dan sistem tanda tersebut. Pendekatan ini 

menganalisis bahasa dan budaya sebagai sistem yang terstruktur (Fanani, 2013). 

Menurut Charles sanders Pierce dalam pendekatan pragmatik, peirce lebih 

menekankan pada bagaimana tanda berfungsi dalam konteks komunikasi dan 

interaksi soisal. Peirce melihat tanda tidak hanya sebagai representasi, tetapi juga 

sebagai elemen yang memiliki pengaruh terhadap pengambilan keputusan dan 

tindakan manusia. 

Pendekatan semiotika sosial dan budaya (Roland Barthes ) Seorang 

teoritikus asal prancis, berfokus pada bagaimana budaya populer dan media 

menciptakan makna melalui tanda. Dalam bukunya “Mythologies”, Barthes 

menjelaskan bagaimana objek sehari-hari seperti makanan, pakaian, atau iklan 

membentuk mitos-mitos sosial yang berfungsi untuk mengkontruksi ideologi 

tertentu. Dengan mengunakan pendekatan semiotika, penelitian ini bertujuan untuk 

memahami bagaimana film Pyramid Game mempresentasikan hubungan 
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kekuasaan dan bulying di kalangan perempuan, serta mengungkapkan makna yang 

tesembunyi di balik simbol-simbol dan tanda-tanda dalam film tersebut 

mengunakan semiotika. 

          Dari pendekatan-pendektan yang sudah dipaparkan maka peneliti memilih 

pendekatan semiotika Roland Barthes untuk menganalisis representasi kekuasaan 

dikalangan perempuan dalam film pyramid game. Dengan menggunakan teori 

semiotika Roland Barthes, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis bagaimana 

perempuan digambarkan dalam struktur kekuasaan yang ada dalam film pyramid 

game. Peneliti akan meneliti berbagai elemen film yang dapat mencerminkan peran 

dan posisi perempuan dalam konteks kekuasaan, baik itu dalam hubungan 

interpersonal, maupun sosial melalui tanda-tanda serta simbol-simbol yang terdapat 

pada film. 

       Metode yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah kualitatif dengan 

pendekatan analisis semiotika Roland Barthes. Data yang digunakan berupa 

gambar, dialog, serta simbol-simol visual dalam film pyramid game. Peneliti akan 

mengidentifikasi dan menganalisis tanda-tanda yang ada dalam film, kemudian 

mengaitkanya dengan teori semiotika Roland Barthes untuk membongkar makna 

makna yang terkandung di dalamnya. 

      Dengan pendekatan ini, diharapkan penelitian ini dapat menghasilkan 

pemahaman yang lebih mendalam tentang representasi kekuasaan di kalangan 

perempuan dalam film pyramid game serta bagaimana film berfungsi sebagai alat 

untuk mengambarkan dan mempengaruhi pandangan masyarakat mengenai peran 

perempuan dalam struktur sosial yang lebih luas dan tujuan dari peneitian ini 

sebagai pengingat kesadaran akan kekuasaan dan bullying yang terlihat dan tidak 

terlihat serta refleksi diri tentang kekuasaan dalam kehidupan sehari-hari baik 

individu maupun kelompok.. 
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1.2 Rumusan Masalah 

      Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

Bagaimana representasi kekuasaan dikalangan perempuan dalam film pyramid 

game dengan mengunakan pendekatan semiotika Roland Barthes 

1.3 Tujuan Penelitian 

       Penelitian ini bertujuan untuk: 

Mempresentasikan bentuk-bentuk kekuasaan dikalangan perempuan dalam 

pyramid game menggunakan pendekatan semiotika Roland Barthes. 

1.4 Manfaat Penelitian 

      Manfaat penelitian ini antara lain : 

1.   Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya literatur mengenai analisis 

semiotika, khususnya dalam konteks media dan representasi kekuasaan, 

dengan menggunakan pendekatan semiotika Roland Barthes, penelitian 

memberikan wawasan baru tentang bagaimana kekuasaan dapat dianalisis 

dan dipahami dalam konsep budaya populer, serta menambah wawasan 

tentang interaksi antara media dan masyarakat. 

2. Manfaat Praktis 

Penelitian ini memberikan informasi yang berguna bagi penonton dan 

pengemar film terutama drama korea untuk memahami lebih dalam tentang 

tema kekuasaan dan bullying yang ditampilkan dalam “pyramid game” 

penelitian ini juga dapat menjadi refrensi bagi pembuat film dan penulis 

skenario dalam menciptakan narasi yang lebih sensitif terhadap isu-isu 

sosial dan moral yang diangat melalui representasi kekuasaan dikalangan 

perempuan.  
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3.   Manfaat Sosial 

Penelitian ini dapat meningkatkan kesadaran masyarakat tentang dampak 

representasi kekuasaan dalam media terhadap prilaku dan pandangan sosial. 

Dengan memahami makna dibali kekuasaan yang ditampilkan, penonton 

diharapkan dapat lebih kritis dalam menyikapi konten media dan 

mengembangkan pemahaman yang lebih baik tentang isu-isu sosial yang 

relevan. 

4.   Manfaat Pendidikan 

Penelitian ini dapat digunakan sebagai bahan ajar dalam mata kuliah yang 

berkaitan dengan studi media, komunikasi, dan analisis teks. Dengan demikian, 

mahasiswa dapat belajar tentang metode analisis semiotika dan penerapanya 

dalam studi kasus nyata. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya 

memberikan kontribusi akademis tetapi juga memiliki implikasi praktis dan 

sosial yang penting dalam memahami reprsentasi. Penelitian ini memberikan 

informasi yang berguna bagi penonton dan pengemar drama korea untuk 

memahami lebih dalam tentang tema kekuasaan dan bullying yang ditampilkan 

dalam “pyramid game” penelitian ini juga dapat menjadi refrensi bagi pembuat 

film dan penulis skenario dalam menciptakan narasi yang lebih sensitif  

  


