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ABSTRAK

Mathilda Gracia NRP. 1423022071. ANALISIS NARATIF COUNTER-HEGEMONY
SUPREMASI MANUSIA DALAM GAME VISUAL NOVEL REVERSE: 1999

Penelitian ini bertujuan menganalisis naratif counter-hegemony (kontra-hegemoni)
terhadap hegemoni supremasi manusia dalam game visual novel Reverse: 1999.
Hegemoni supremasi manusia adalah keyakinan yang mengukuhkan superioritas
manusia atas alam dan non-manusia, yang dilembagakan oleh Yayasan St. Pavlov dan
sekolah untuk mengontrol cara pandang dan relasi kuasa. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif dengan metode analisis naratif. Model analisis yang diterapkan
adalah skema struktural fungsional dan skema aktan Greimas, dengan fokus pada
Chapter 3, Nouvelles es Textes pour rien. Hasil penelitian menunjukkan bahwa narasi
melibatkan karakter Vertin untuk merepresentasikan pertarungan ideologis yang secara
implisit membangun kritik terhadap supremasi manusia. Meskipun Vertin, sebagai
representasi counter-hegemony, mencapai tujuannya untuk keluar dari sistem, narasi
tidak menghadirkan kemenangan ideologis mutlak. Keberhasilan Vertin disertai
konsekuensi emosional yang mendalam, yaitu gugurnya sebagian besar teman
seperjuangannya. Di sisi lain, Yayasan dan sekolah tetap mempertahankan otoritas
mereka. Kondisi Anti-Keseimbangan ini dibaca sebagai strategi naratif yang
merefleksikan realitas sosial, di mana pertarungan ideologis adalah relasi kuasa yang
kompleks, tidak linier, dan selalu berlanjut dalam bentuk yang baru.

Kata Kunci: Counter-hegemony, Supremasi Manusia, Analisis Naratif, Visual Novel,
Greimas.
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ABSTRACT

Mathilda Gracia NRP. 1423022071. NARRATIVE ANALYSIS COUNTER-
HEGEMONY OF HUMAN SUPREMACY IN THE VISUAL NOVEL GAME
REVERSE: 1999

This study aims to analyze the counter-hegemony narrative against the hegemony of
human supremacy in the visual novel game Reverse: 1999. The hegemony of human
supremacy is a belief that affirms human superiority over nature and non-humans, which
is institutionalized by the St. Pavlov Foundation and the school to control perspectives
and power relations. This study uses a qualitative approach with a narrative analysis
method. The analytical model applied is the functional structural scheme and Greimas'
actant scheme, with a focus on Chapter 3, Nouvelles es Textes pour rien. The results
show that the narrative involves the character Vertin to represent an ideological struggle
that implicitly builds a critique of human supremacy. Although Vertin, as a
representation of counter-hegemony, achieves his goal of escaping the system, the
narrative does not present an absolute ideological victory. Vertin's success is
accompanied by deep emotional consequences, namely the death of most of his
comrades. On the other hand, the Foundation and the school maintain their authority.
This condition is read as a narrative strategy that reflects social reality, where ideological
struggles are complex, non-linear power relations, and always continue in new forms.

Keywords: Counter-hegemony, Human Supremacy, Narrative Analysis, Visual Novel,
Greimas.
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