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ABSTRAK 

Nama : Tri Bayu Yudoyono 

Program Studi :  Ilmu Komunikasi 

Judul : Representasi Maskulinitas Dalam 

Penokohan Hero Gatotkaca Pada Game Online Mobile Legends (Analisis 

Semiotika Roland Barthes Pada Hero Gatot Kaca) 

 

Kata Kunci 

 

Reprentasi, 

Gatotkaca, 
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Semiotika 

Mobile Legends Bang Bang merupakan salah satu 

game online yang paling populer di dunia saat ini, 

dibuktikan dengan nilai rating bintang, jumlah 

unduhan, dan jumlah ulasan dari pengguna yang 

didapatkan dari aplikasi online Google Play yang 

memiliki 500 juta lebih unduhan, serta 32 juta 

jumlah ulasan. Tokoh Gatotkaca atau yang disebut 

hero Gatotkaca di Mobile Legends, Moonton 

bekerjasama dengan komikus terkenal Indonesia. 

Karakter pahlawan baru GatotKaca diciptakan untuk 

memperkenalkan budaya Indonesia kepada dunia. 

Dimana maskulinitas GatotKaca di representasikan 

pada permainan Mobile Legends diklasifikasikan ke 

dalam kategori Tank. Hero dalam kategori Tank 

pada umumnya memiliki visual proporsi badan yang 

kekar, tinggi, besar dan terlihat kokoh. Penelitian  ini  

menggunakan  metode  kualitatif,  dengan  

pendekatan  analisis  semiotika Roland Barthes, 

mengambil subjek yang difokuskan kepada hero 

Mobile Legends Gatotkaca dengan dilihat melalui 

segi    Denotasi    (signifier) menjelaskan    hubungan    

penanda    dan    petanda    pada    realitas, 

menghasilkan makna eksplisit. Konotasi (signified) 

menjelaskan hubungan penanda dan petanda pada  

non  realitas,  menghasilkan  makna  implisit  dan  

Mitos  (myth) menjelaskan sesuatu hal yang terkait 

dengan ada budaya yang ada dimasyarakat. 

Pengumpulan data dengan Studi Kepustakaan dan 

Studi dokumentasi digital. Hasil penelitian ini 

menunjukan bahwa representasi maskulinitas pada 

hero Gatotkaca Mobile legends mulai dari bentuk 

wajah, pakaian yang digunakan, dan juga bentuk 

tubuh. Makna dari berbagai aspek Gatotkaca 

menunjukan bahwa Gatotkaca adalah sesorang yang 

maskulin dan memiliki jiwa ksatria. 

Pembimbing Nursatyo,S.Sos,M.Si 
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Mobile Legends Bang Bang is one of the most 

popular online games in the world today, 

evidenced by the star rating, number of 

downloads, and number of reviews from users 

obtained from the Google Play online application 

which has more than 500 million downloads, and 

32 million total reviews. The character of 

Gatotkaca or called the hero Gatotkaca in Mobile 

Legends, Moonton collaborates with famous 

Indonesian comic artists. The new hero character 

GatotKaca was created to introduce Indonesian 

culture to the world. Where the masculinity of 

GatotKaca represented in the Mobile Legends 

game is classified into the Tank category. Heroes 

in the Tank category generally have visual body 

proportions that are burly, tall, large and look 

sturdy. This research uses qualitative methods, 

with Roland Barthes' semiotic analysis approach, 

taking the subject focused on the Mobile Legends 

hero Gatotkaca by looking through the aspect of 

Denotation (signifier) explaining the relationship 

of markers and signifiers in reality, producing 

explicit meanings. Signified connotations explain 

the relationship of signifiers and signifiers to non-

reality, resulting in implicit meanings and myths 

explain something related to existing cultures in 

society. Data collection with Literature Study and 

Digital documentation study. The results of this 

study show that the representation of masculinity 

in Mobile legends Gatotkaca hero starts from the 

shape of the face, the clothes used, and also the 

shape of the body. The meaning of various aspects 

of Gatotkaca shows that Gatotkaca is a masculine 

person and has a knightly spirit 

Advisor Nursatyo,S.Sos,M.Si 
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