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ABSTRACT 

Jason Jeremy/ 63170296/ Nonverbal Violence In Squid Game Web Series/ supervisor: 

Altobeli Lobodally, S.Sos., M.I.Kom. 

Nonverbal Violence is an act committed by someone to harm others. Nonverbal 

Violence has different impacts on its victims. Even the impact can carry over for the rest of his 

life. The aim of this study is to find out the nonverbal violence depicted in the Squid Game web 

series. 

Researchers analyzed this research with the Theory of Social Construction and using 

the Semiotics method of Charles Sander Peirce. This study used Charles Sanders Peirce's 

triangle of meaning, namely sign, object, interpretant to analyze the data. This research uses 

a qualitative approach, and type of descriptive research. 

Researchers found that nonverbal violence is the activity of taking down or defeating 

the enemy. Nonverbal violence can also be carried out from survival grounds and a resistance 

from attacking threats. In addition, researchers found that nonverbal violence can be 

interpreted as resistance to pain intimidation committed by others. 

Nonverbal violence is carried out also from the squeeze of an angry heart hurt and 

betrayed in the form of revenge. Researchers also found that nonverbal violence can be 

interpreted as an activity of intimidating a person. Nonverbal violence can also aim to kill. The 

purpose of the assassination was to defeat the enemy, survive, and maintain power. Nonverbal 

violence can be interpreted as an auxiliary tool for the ease of the murder process. The murder 

in question is a plot to gain personal interest 

Keywords: nonverbal violence, social reality, semiotics, theory of construction of social 

reality, web series. 

 

 

 

 



ABSTRAK 

  Jason Jeremy/ 63170296/ Kekerasan Nonverbal Dalam Web Series Squid Game/ 

Pembimbing: Altobeli Lobodally, S.Sos., M.I.Kom. 

 Kekerasan nonverbal merupakan sebuah tindakan yang dilakukan seseorang untuk 

menyakiti orang lain. Kekerasan nonverbal dapat memiliki impact yang berbeda bagi 

korbannya. Bahkan impact tersebut dapat terbawa hingga seumur hidupnya. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk mengetahui kekerasan nonverbal yang tergambar dalam web series 

Squid Game. 

Peneliti menggunakan Teori Konstruksi Realitas Sosial dan menggunakan metode 

Semiotika Charles Sander Peirce. Penelitian ini menggunakan segitiga makna Charles Sanders 

Peirce, yaitu sign, object, interpretant untuk menganalisis data.  Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian deskriptif.  

Peneliti menemukan bahwa kekerasan nonverbal merupakan aktivitas menjatuhkan 

atau mengalahkan musuh. Kekerasan nonverbal juga dapat dilakukan dari unnsur bertahan 

hidup dan sebuah perlawanan dari ancaman yang bersifat menyerang. Disamping itu peneliti 

menemukan bahwa kekerasan nonverbal dapat dimaknai sebagai perlawanan dari intimidasi 

rasa sakit yang dilakukan oleh orang lain.  

Kekerasan nonverbal dilakukan juga dari perasan hati yang marah tersakiti dan 

terkhianati yang berbentuk pembalasan dendam. Peneliti juga menemukan bahwa kekerasan 

nonverbal dapat dimaknai sebagai aktivitas mengintimidasi seseorang. Kekerasan nonverbal 

juga dapat bertujuan untuk membunuh. Tujuan pembunuhan itu untuk mengalahkan musuh, 

bertahan hidup, dan mempertahankan kekuasaan. Kekerasan nonverbal dapat dimaknai sebagai 

alat pembantu untuk kemudahan proses pembunuhan. Pembunuhan yang dimaksud merupakan 

sebuah perencanaan untuk mendapatkan kepentingan pribadi. 

 

Kata kunci: kekerasan nonverbal, realitas sosial, semiotika, teori konstruksi realitas sosial, 

web series.  
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