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BAB V

PENUTUP

Simpulan

| Penelitian ini berjudul “Kekerasan Nonverbal Dalam Web Series Squid Game”.
Pénelitian ini menggunakan Teori Konstruksi Realitas Soisal dan metode Analisis
Séﬁiotika Charles Sanders Peirce, dengan tiga elemen analisis yaitu, sign, object, dan
inigrpretant. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui makna pesan kekerasan
n(;ﬂverbal dalam web series Squid Game.

3 Dalam penelitian ini, peneliti menemukan bahwa kekerasan nonverbal yang
teéjapat di dalam web series Squid Game adalah kekerasan nonverbal merupakan
al%tivitas menjatuhkan atau mengalahkan musuh. Kekerasan nonverbal juga dapat
diglakukan dari unsur bertahan hidup dan sebuah perlawanan dari ancaman yang bersifat
menyerang. Kekerasan nonverbal juga dapat dimaknai menjadi salah satu akibat dari
sejbuah kekerasan yang mengakibatkan kerugian bagi seseorang yang dapat berupa

kgsakitan maupun kematian bagi orang yang terkena dampaknya. Kekerasan nonverbal
dgpat dimaknai pula sebagai alat untuk menyakiti demi kepentingan atau maksud yang
djihginkan.

Disamping itu, peneliti menemukan bahwa kekerasan nonverbal dapat dimaknai
sebagai perlawanan dari intimidasi rasa sakit yang dilakukan oleh orang lain. Kekerasan
nenverbal juga dapat menjadi sebuah bentuk perlawanan. Sebaliknya kekerasan
rfenverbal juga dapat digunakan untuk mengintimidasi dan menjadi bentuk perilaku

yang diambil untuk kejahatan. Kekerasan nonverbal juga dapat dimaknai sebagai alat

uftuk membela dan perlawanan diri. Kekerasan nonverbal dilakukan juga dari perasan
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hati yang marah tersakiti dan terkhianati yang berbentuk pembalasan dendam.
Kekerasan nonverbal dapat dimaknai sebagai alat pembantu untuk kemudahan proses
pembunuhan. Pembunuhan yang dimaksud merupakan sebuah perencanaan untuk
mjéndapatkan kepentingan pribadi. Kekerasan nonverbal dilakukan untuk mengalahkan

muasuh dan mendapatkan kekuasaan.

Peneliti juga menemukan bahwa kekerasan nonverbal dapat dimaknai sebagai
ak:fivitas mengintimidasi seseorang. Kekerasan nonverbal juga dapat bertujuan untuk
m;mbunuh. Tujuan pembunuhan itu untuk mengalahkan musuh, bertahan hidup,
m;émpertahankan kekuasaan dan memenangkan permainan tersebut. Dalam
m;nyalurkan kekerasan nonverbal seseorang dapat menggunakan alat yang cenderung

dagpat menyakiti contoh seperti pisau, dan alat benda tajam dan apapun yang cenderung

daipat menyakiti.

Penelitian ini menggunakan Teori Konstruksi Realitas Sosial. Dalam teori
tefsebut terdapat tiga momen yaitu eksternalisasi, objektivasi dan internalisasi. Proses

ekternalisasi adalah proses bagaimana cara web series maker menciptakan bagaimana

(‘D\H

terjadinya kekerasan nonverbal dalam web series Squid Game.

Produser web series Squid Game mengatakan bahwa dirinya mendapatkan ide
dén inspirasi cerita Squid Game dari membaca komik Jepang. Produser web series
Squid Game Hwang Dong-hyuk mengatakan bahwa idenya tersebut didapatkan pada

tahun 2008 saat dirinya sedang kesulitan sebagai produser.

Sedangkan proses objektivasi adalah proses realitas kehidupan untuk
menciptakan kekerasan nonverbal yang diperlihatkan oleh web series Squid Game. Bagi
Rgoduser web series Squid Game kekerasan nonverbal yang disajikan produk

kemunikasi yang produksinya merupakan upaya untuk berjuang dan mempertahankan
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hidup. Hal tersebut diimplementasikan dalam kebenaran-kebenaran kekerasan

nenaverbal.

Sementara itu proses internalisasi adalah proses bagaimana kekerasan nonverbal
ya‘ng disampaikan dan digambarkan di dalam web series Squid Game. Hal ini
dittinjukkan dalam setiap scene mengenai kekerasan nonverbal yang muncul pada web

series tersebut. Dalam web series Squid Game peneliti menemukan bahwa adegan-

adiegan kekerasan nonverbal ditunjukkan secara gamblang dan detail.

‘ Web series merupakan transformasi produk komunikasi karena adanya
péfkembangan teknologi komunikasi. Kemudahan dan kebebasan mengakses web
séfies membuat setiap adegan web series dapat dengan mudah dikonsumsi oleh

kﬁalayak. hal ini seperti yang ditunjukkan dalam web series Squid Game dengan
adégan-adegan kekerasan. Kemudahan akses tersebut bahkan membuat kekerasan
nénverbal bisa disaksikan secara langsung dan gambling. Hal ini menunjukkan bahwa

wéb series mampu melakukan konstruksi khususnya mengenai realitas yang

disajikannya. Hal ini termasuk kekerasan nonverbal. Sajian ini menjadikan kekerasan

renverbal tontonan yang lumrah dan wajar.

Saran

< Penelitian ini menemukan bahwa kekerasan nonverbal dapat dimaknai sebagai
aiéf perlawanan, alat penindasan, dan juga alat untuk membalaskan dendam. Ketiga hal
tersebut muncul setiap tanda mengenai kekerasan nonverbal dalam web series Squid
Game. kemunculan ketiganya seolah menjadi hal wajar dan ditampilkan secara
gambling dan detail. Untuk itu peneliti menyarankan dalam penelitian ini, yang akan

dibagi kedalam dua bentuk yaitu:
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1.

=

Saran Akademis

Bagi penelitian selanjutnya dapat dilakukan dengan menggunakan
teori dan juga paradigma yang berbeda. Teori yang dapat digunakan oleh
peneliti selanjutnya adalah menggunakan Teori Komodifikasi. Melalui
penelitian ini, peneliti berikutnya dapat menggunakan paradigma kritis, dan
menganggap kekerasan nonverbal sebagai sebuah bentuk komodifikasi.
Peneliti lain juga dapat dilakukan dengan menggunakan metode penelitian
Studi Kasus. Melalui penelitian ini, peneliti berikutnya dapat mengetahui

manajemen produksi dalam mengupas web series tersebut.

Saran Praktis

Penelitian ini menemukan bahwa keekrasan nonverbal semakin
ditunjukkan sebuah konstruksi yang negative. Pembuat web series harus
menyadari bahwa karya yang dilakukannya dapat dikonsumsi oleh berbagai
kalangan termasuk kalangan anak-anak. Kalangan tersebut dapat mencontoh
setiap kekerasan nonverbal yang muncul dalam web series tersebut. Bahkan
web series menyajikan kekerasan nonverbal secara gambling dan detail,
sehingga hal tersebut dapat menjadi inspirasi anak-anak unutk
melakukannya. Hal ini perlu menjadi kesadaran bagi pembuat web series

dalam mengemas tanda.
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