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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN 

V.1. Kesimpulan 

Temuan dari penelitian ini mengurai bagaimana penggambaran kekerasan yang 

merujuk pada rasisme yang terdapat pada video game Grand Theft Auto: V.  Orang 

kulit putih digambarkan sebagai sosok yang superior, lebih tinggi, dan unggul dari 

segala sisi mulai dari ekonomi, politik, hingga sosial. Hal itu diamati dari sejumlah 

tanda non verbal maupun verbal seperti alur cerita atau storyline, dialog antar karakter, 

gestur, ekspresi dan properti. Dikarenakan hal-hal tersebut pula menjadikan orang 

diluar kulit putih mendapat perlakuan kekerasan berujung rasisme. Fakta sejarah telah 

menjadi salah satu peranan penting bagaimana tindakan kekerasan rasialisme ini 

terbentuk berdasarkan adanya penindasan, perbudakan dan segregasi sosial yang 

pernah terjadi di Amerika Serikat, tempat latar video game Grand Theft Auto: V berada. 

Karena Grand Theft Auto:V dibentuk berdasarkan realitas sosial yang ada dalam dunia 

nyata, maka sisi historis akan berpengaruh pada pembentukan segala aspek yang ada 

dalam video game. 

 Dalam penguraian hasil yang telah ditemukan yang pertama secara komunikasi 

verbal, orang kulit putih dan orang kulit hitam cenderung memiliki hubungan yang 

kurang baik. Hal ini diperlihatkan oleh video game ini berdasakan alur cerita, dialog 

antar karakter maupun misi-misi yang disajikan didalamnya. Kemudian dalam 

penemuan kedua, video game ini memberikan penggambaran mengenai keunggulan 

ras kulit putih terhadap ras lainnya. Hal ini terutama ditunjukkan pada misi By The 

Book yang secara terang-terangan menunjukkan kebengisan yang dilakukan 

sekelompok orang kulit putih terhadap seorang tawanan yang berasal dari amerika 

latin. Selain itu diluar misi yang dijalankan, video game ini menunjukkan  kesuperioran 

orang kulit putih terhadap ras lain dalam berbagai aspek. Dan yang terakhir, video 

game ini memberikan penggambaran bahwa orang kulit hitam cenderung membentuk 



68 
 

kelompok yang berorientasi kekerasan dalam kehidupan sosialnya. Kelompok yang 

memiliki sebutan gangster ini hadir dengan gambaran sebagai kelompok bersenjata, 

kekerasan dan berbagai aktivitas kriminalisme yang dekat dengan hidup mereka.  

  

Karena kesuksesannya serta massif nya jumlah pemain video game ini bisa 

membuat para pemain yang tidak bijak dalam menyikapi suatu konten atau pesan 

menuju kearah yang negatif. Berbagai adegan kekerasan rasisme yang ada dalam game 

ini juga menjadikan bahaya tersendiri bagi pemain yang tidak bijak dalam menyikapi 

video game ini. dibandingkan dengan media hiburan lain seperti televisi, radio, maupun 

new media, video game pun memiliki porsi yang tinggi akan jumlah penggunanya 

karena memang dunia video game memiliki pasar tersendiri bagi orang yang hobby 

memainkannya. Sehingga menjadikan pentingnya edukasi dan aura positif dalam 

sebuah konten video game.Jadi, Berdasarkan sejumlah fakta yang ada, ras kulit putih 

dalam video game Grand Theft Auto: V digambarkan sebagai kelompok orang yang 

superior dan lebih unggul daripada ras diluar kulit putih, karena adanya mitos yang 

didasari oleh sejarah perbudakan dan penindasan kepada ras kulit hitam dan berwarna.  

V.2 Saran 

V.2.1 Saran Akademis 

 Secara akademis, peneliti berharap agar tulisan ini dapat menjadi referensi atas 

pengolahan kajian studi ilmu komunikasi, terutama yang berkaitan dengan objek yang 

sama yaitu penggambaran video game. Peneliti juga berharap agar untuk penelitian 

selanjutnya mampu memperdalam lagi dengan menggunakan metode semiotika 

Roland Barthes yang menafsirkan makna antara detonasi dan konotasi.  

V.2.2 Saran Praktis. 

 Berdasarkan kesimpulan diatas, peneliti berharap agar seluruh penikmat konten 

media baik itu video game, televisi, radio, maupun new media yang ada saat ini, agar 
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dapat menkonsumsi suatu produk media secara cerdas. Peneliti pun berharap agar para 

pembuat konten media saat ini bisa lebih baik menyikapi realita yang ada sehingga 

meskipun membuat suatu produk media berdasarkan kehidupan nyata, mereka dapat 

menyaringnya agar tak merugikan salah satu pihak, terutama ras kulit hitam yang masih 

merasa terintimidasi hingga saat ini. Peneliti juga menghimbau untuk tidak 

meremehkan media video game karena produk hiburan ini tidak bisa dianggap remeh 

mengingat juga massifnya jumlah penggunanya, terutama bagi orang tua agar bisa 

lebih selektif, memberi edukasi lebih, serta membimbing anaknya disaat memainkan 

suatu video game.  
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