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ABSTRACT

This study aims to understand how players interpret the character Michael in the
video game Grand Theft Auto V. Using narratology theory with reference to the
concept of Gonzalo Frasca, a phenomenological approach, descriptive qualitative,
data were collected through in-depth interviews and document studies with six key
informants as well as supporting informants and experts. The results of the study
show that in general, players see Michael as a character with a complex personality
with traits that contain deep ethical dilemmas. Intelligence, personality and
personal life experiences of informants are factors that influence their views on the
meaning of the character. This study emphasizes the importance of understanding
video game characters that have realistic traits, because it can influence how
players assess a person's character or personality in real life.

Keywords : Meaning, video game characters, players
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk memahami bagaimana pemain memaknai karakter
Michael dalam video game Grand Theft Auto V. Dengan menggunakan teori
naratologi dengan rujukan konsep dari Gonzalo Frasca, pendekatan fenomenologi,
kualitatif deskriptif, data dikumpulkan melalui wawancara mendalam dan studi
dokumen terhadap enam informan kunci begitu juga dengan informan pendukung
dan ahli. Hasil penelitian menunjukan bahwa secara umum para pemain melihat
karakter Michael sebagai karakter dengan kepribadian yang kompleks dengan sifat-
sifatnya yang mengandung dilema etis yang mendalam. Intelegensi, kepribadian
dan pengalaman kehidupan pribadi informan menjadi faktor - faktor yang
mempengaruhi pandangan mereka terhadap pemaknaan karakter. Penelitian ini
menegaskan pentingnya memahami karakter video game yang memiliki sifat-sifat
realistis, karena dapat memengaruhi cara pemain menilai karakter atau kepribadian
seseorang di kehidupan nyata.

Kata kunci : Pemaknaan, karakter video game, pemain



Ringkesan

Panalungtikan ieu kagungan tujuan pikeun ngartos kumaha para pamaén ngartos
sarta ngébréhkeun makna tina karakter Michael dina kaulinan vidéo Grand Theft
Auto V. Dina ngalaksanakeun ieu panalungtikan, dipaké téori naratologi kalayan
rujukan konsép ti Gonzalo Frasca, pendekatan fenomenologi, sarta métode
kualitatif deéskriptif. Data kapendak ngaliwatan wawancara anu jero sareng
panalungtikan dokumén ka genep inpormdn konci, kitu deui ka inpormdan
panyokong ogé ka para ahli. Hasil panalungtikan nunjukkeun yén sacara umum
para pamaén nyawang karakter Michael minangka hiji tokoh anu mibanda
kapribadian rumit, kalayan sipat-sipat anu ngandung dilema étis anu jero.
Kapinteran, kapribadian, sareng pangalaman kahirupan pribadi para inporman
janten faktor-faktor anu mangaruhan kana pamadegan maranéhna ngeunaan
pamaknaan karakter. Panalungtikan ieu nétélakeun yén penting pisan ngartos
karakter dina kaulinan vidéo anu mibanda sipat-sipat réalistis, sabab éta tiasa
mangaruhan kumaha pamaén masihan panitén atanapi pangajen ka hiji tokoh
atanapi kapribadian jalma dina kahirupan nyata.

Kecap konci: Pamaknaan, tokoh kaulinan vidéo, pamaén
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BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Penelitian

Grand Theft Auto V (GTA V) merupakan salah satu video game berbasis
open world dengan alur cerita non-linear yang menghadirkan berbagai
permasalahan yang realistis pada karakternya, khususnya pada karakter Michael de
Santa. Sebagai seorang mantan perampok bank yang mencoba menjalani kehidupan
baru bersama keluarganya, Michael dihadapkan pada konflik internal antara
keinginan untuk berubah dan kecenderungan untuk kembali ke dunia kriminal.
Ketegangan antara tanggung jawab sebagai kepala keluarga dan loyalitas terhadap
masa lalu kriminalnya menjadikan karakter ini sarat akan ambiguitas moral.
Hubungannya dengan teman - temannya Trevor dan Franklin, serta dinamika
keluarga yang penuh ketidakpercayaan, memperkuat kompleksitas peran yang

dijalani Michael sepanjang permainan.

GTA V memiliki fitur di mana kita dapat memilih dan memainkan tiga
karakter utama dalam permainan tersebut. Karakter yang dimaksud terdiri dari
Michael de Santa, Trevor Phillips dan Franklin Clinton. Setiap karakter memiliki
keunikan dan latar belakangnya masing — masing yang berbeda. Pertama, Michael
adalah seorang perampok bank profesional yang sudah pensiun, yang setelah
membuat kesepakatan dengan FIB, dipaksa keluar dari masa pensiunnya dan
kembali ke dunia kriminal. Trevor adalah orang yang suka mengendap-endap dalam

cerita ini dan juga sahabat karib Michael sejak lama dengan kepribadiannya yang



psikopat pemarah. Terakhir adalah Franklin, merupakan gangster muda dan agen
penyitaan yang memiliki banyak pengalaman di balik kemudi, yang bertemu
Michael saat melakukan penyitaan (GTA Fandom, t.t). Setiap karakternya pun
memiliki konflik entah itu satu sama lain ataupun di kehidupan pribadinya masing-

masing.

Pengalaman hidup yang dialami Michael mencerminkan situasi dilematis
yang juga kerap dihadapi manusia dalam kehidupan nyata yaitu seperti
pertentangan antara kepentingan pribadi, nilai-nilai moral, dan tekanan sosial. Hal
ini menjadikan Michael adalah seorang karakter yang memiliki permasalahan yang

cukup rumit dan relevan dengan kehidupan manusia pada umumnya.

Karakter Michael de Santa sebagai salah satu tokoh protagonis anti-hero
dalam video game GTA V ini merupakan karakter yang kompleks. Karakter
dibangun dengan konsep sebagai mantan kriminal yang telah pensiun dan
menikmati kehidupan mewah di Los Santos (nama kota fiksi di dalam video game
tersebut), yang masih dihantui oleh masa lalunya yang penuh kejahatan.
Keinginannya untuk menjalani hidup yang lebih baik sering kali berbenturan

dengan kebiasaan lamanya yang sulit ditinggalkan.

Salah satu masalah yang paling menonjol dalam kehidupan Michael adalah
ketegangan antara keluarga dan kehidupan kriminalnya. Meskipun ia berusaha
menjadi suami dan ayah yang baik, keputusan dan tindakannya justru semakin
menjauhkan dirinya dari keluarganya. Putranya, Jimmy, melihatnya sebagai sosok

yang gagal menjadi panutan, sementara istrinya, Amanda, tidak lagi



