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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengurai dan menginterpretasi struktur naratif dalam video
game A Space for the Unbound (ASFTU) menggunakan pendekatan semiotika naratif
Algirdas Julien Greimas (A.J.Greimas). Penelitian ini memetakan model aktansial, sumbu
aktan, dan skema naratif dengan fokus analisis terhadap pola narasi. Menggunakan metode
kualitatif deskriptif, pengumpulan data melalui observasi partisipatif dan didukung
dokumentasi. Studi pustaka dengan didukung logbook untuk memastikan reliabilitas.
Menggunakan lensa media dingin dan paradigma konstuktivistik. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa pola narasi ASFTU melibatkan interaktivitas tinggi pemain untuk
mencapai pemahaman mendalam. Tujuan dengan nilai tertinggi adalah penerimaan diri,
dan hambatan sesungguhnya adalah menghadapi dan melawan diri sendiri. Pola narasi
ASFTU menggunakan sistem permainan sebagai penggerak utama narasi, dan sumber daya
yang merepresentasikan memori berharga. Hasil akhir yang diperoleh merupakan resolusi
emosional. ASFTU mengomunikasikan pesan bahwa penyembuhan diri datang dari
penerimaan realitas dan ikatan emosional.

Kata Kunci: komunikasi psikologis, model greimas, permainan video, semiotika naratif.
Abstract

This study uses Algirdas Julien Greimas' narrative semiotics approach to analyse and
interpret the narrative structure of the video game A Space for the Unbound (ASFTU). The
study maps the actantial model, actant axis and narrative scheme, focusing on analysing
narrative patterns. Descriptive qualitative methods were used to collect data through
participatory observation, supported by documentation. A literature study supported by a
logbook was conducted to ensure reliability. A cool media lens and a constructivist
paradigm were employed. The results of the study show that ASFTU's narrative pattern
involves high player interactivity in order to achieve a deep understanding. The most highly
valued goal is self-acceptance, and the greatest challenge is confronting and overcoming
one's own limitations. The ASFTU narrative pattern uses the game system as the main
driver of the narrative, incorporating resources that represent valuable memories. The final
result is emotional resolution. ASFTU conveys the idea that self-healing stems from
accepting reality and emotional connections.

Keywords: greimas model, narrative semiotics, psychological communication, video
games.

1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Seiring dengan perkembangan zaman, video game telah berevolusi melampaui fungsinya sebagai media

hiburan semata. Namun, sudah menjadi media kompleks yang keberadaanya tidak lepas dari pro dan
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kontra (Utomo et al., 2022). Ada dua tipe video game, yaitu online dan offline. Game online merupakan
sebuah permainan digital yang menggunakan koneksi internet untuk dapat memainkannya (Ananda &
Murni, 2022). Sedangkan game offline merupakan permainan digital yang dapat dimainkan tanpa
koneksi internet. Berdasarkan penelitian oleh Ananda & Murni, anak-anak cenderung berkata kasar atau
toxic ketika bermain game online daripada game offline, yang hal tersebut sampai diadopsi ke kehidupan
sehari-harinya (Ananda & Murni, 2022). Hal ini disebabkan sebagian besar game online berfokus pada
permainan multiplayer daripada penyajian narasi.

Narasi visual merupakan cara penyampaian cerita menggunakan sebuah media untuk memberi
gambaran dengan gambar bergerak (aktif) dan diam (statis) yang saat ini lebih dikenal dengan sebutan
narasi digital, salah satunya adalah video game (Wening Octaviani, 2022). Video game sering kali
memasukkan unsur narasi cerita didalam desainnya untuk mengefektiftkan pengalaman bermain dan
menjadi pembelajaran yang bermakna bagi para pemainnya (Naul & Liu, 2020). Akan tetapi, tidak
semua cerita didalamnya dapat dinikmati oleh semua usia, khususnya anak-anak karena dapat
berpengaruh dengan perkembangan moral anak tersebut (Puspita & Edvra, 2024).

Video game memiliki beragam variasi genre dan jenis, yang masing-masing menentukan
pengalaman bermain yang unik bagi pemain. Genre yang sering kita jumpai adalah action, simulation,
adventure, role-playing game (rpg), education, dan masih banyak lagi (Bunt et al., 2024) serta jenis
game seperti AAA (biasa disebut Triple A), pixel art, sandbox, indie, dan lainnya. Seperti contoh, genre
adventure berfokus pada eksplorasi dan perkembangan narasi didalam game. Pada genre ini, pemain
akan merasakan berhadapan langsung dengan konflik baru setiap episode-nya dan setiap konflik saling
berhubungan (Fisabilillah et al., 2023). Dan jenis video game pixel art adalah desain gambar
berdasarkan piksel (satuan warna terkecil pada layar), yang memiliki resolusi tetap (Utomo et al., 2022).

Di Indonesia, banyak video game buatan developer lokal berhasil diakui oleh internasional.
Video game tersebut berhasil membawakan tema narasi dan kebudayaan Indonesia, salah satunya adalah
Dreadout, karya dari developer asal Bandung yakni Digital Happiness (Utomo et al., 2022). Video game
selanjutnya yang bahkan sebelum rilis sudah meraih penghargaan YummyTummy Challenge di ajang
Developers Gathering (GDG) Prime 2015 dan mendapat respon positif para gamer adalah A Space for
the Unbound (Faizah, 2024).

o
Gambar 1. A Space for the Unbound (Toge Production, 2023)
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A Space for the Unbound atau bisa disingkat ASFTU adalah video game buatan developer lokal
yang memiliki genre slice-of-life adventure. ASFTU adalah hasil karya dari Mojiken Studio sebagai
pengembang dan Toge Productions sebagai penerbit. ASFTU mengadopsi latar suasana khas
perkampungan Indonesia pada tahun 90-an (Arifin, 2023). ASFTU menceritakan tentang petualangan
dua karakter dalam mengatasi kecemasan, depresi, dan hubungan antara keduanya yang dikemas dengan
unsur supernatural. ASFTU dinominasikan dalam kategori “Games for Impact” pada The Game Awards
2023, membuat video game ini masuk dalam nominasi game yang berhasil atas pesan sosialnya (Damar,
2023). Melalui platform Steam, terhitung sejak 22 Agustus 2025, ASFTU memiliki 6,086 review dan
masuk kategori Overwhelmingly Positive (sangat positif) (Steam, 2023).

Penelitian ini berguna untuk mengisi kesenjangan penelitian (research gap) pada medium video
game. Teori Greimas sudah banyak diterapkan pada medium film, tetapi penerapannya pada narasi video
game yang mengangkat isu sosial masih jarang ditemukan. Selain itu, ASFTU dinominasikan sebagai
“Games for Impact” tahun 2023 yang merupakan penghargaan untuk diakuinya video game ini pada
pesan sosialnya. ASFTU juga menghadirkan narasi yang kompleks dan emosional. Hal tersebut yang
memperkuat studi ini dapat memberikan wawasan tentang bagaimana narasi video game
merepresentasikan isu-isu seperti kecemasan dan depresi. Penelitian ini juga dapat berkontribusi pada
kajian narasi video game. Model Greimas dapat digunakan untuk mengurai struktur cerita secara
mendalam, di mana tujuan tidak selalu berupa benda fisik, melainkan bisa berupa konsep abstrak seperti
penerimaan diri ataupun ketenangan batin. Oleh karena itu, urgensi penelitian ini terletak pada
kontribusi video game dalam menyampaikan pesan melalui narasi dan visual sehingga membuka
analisis baru tentang komunikasi makna dalam media interaktif.

Penelitian milik Oktodila, dkk dengan judul “Actantial Model as a Tool in Analyzing Video
Games Narrative”. Menggunakan model aktan Greimas untuk memahami hubungan antar elemen narasi
dalam video game. Analisis terhadap video game Bioshock menunjukkan bahwa elemen seperti
gameplay, pilihan pemain saat berinteraksi dengan karakter Little Sister, mempengaruhi jalan cerita dan
ending. Penelitian ini menggabungkan analisis struktural dari model aktan dengan elemen-elemen
gameplay yang diusulkan oleh Lars Konzack, seperti tujuan, rintangan, sumber daya, dan waktu yang
kemudian dapat menunjukkan bagaimana kedua elemen ini saling berhubungan untuk membentuk
narasi yang lengkap (Oktodila & Hapsarani, 2023). Penelitian milik Oktodila, dkk sejalan dengan
penelitian ini karena model aktan digunakan untuk memahami hubungan antar elemen dan bagaimana
setiap elemen berperan dalam membangun sebuah narasi.

Penelitian selanjutnya yaitu milik Saraswati dengan judul “Greimas’s Actantial Model in The
Hunger Games Movie”. Penelitian ini menggunakan teori Greimas untuk memetakan peran dan
hubungan antar karakter dalam cerita. Fokusnya adalah memahami bagaimana elemen seperti

protagonis, tujuan, rintangan, dan pendukung berinteraksi untuk membentuk cerita. Dengan
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menggunakan metode kualitatif, cerita dipecah menjadi bagian yang lebih kecil agar lebih mudah
dianalisis. Hasilnya menunjukkan bahwa setiap elemen memainkan peran penting dalam menggerakkan
cerita menuju resolusi (Saraswati, 2022). Hal tersebut sejalan dengan penelitian ini, karena model aktan
sangat membantu untuk menjelaskan bagaimana karakter serta elemen cerita saling berkontribusi untuk
membangun narasi yang lebih mendalam.

Berikutnya, penelitian milik Bhakti dan Setijowati dengan judul “ "The Little Mermaid” dalam
2 Sajian Teks yang Berbeda: Struktur Naratif A.J. Greimas” menggunakan teori model aktan Greimas
untuk menganalisis peran dan hubungan antar elemen dalam dua versi cerita, yaitu versi Hans Cristian
Andersen dan versi Walt Disney. Fokus penelitian ini adalah adanya perbedaan tujuan Subject dan
bagaimana elemen sender, receiver, helper, dan opponent berperan dalam mencapai tujuan subject.
Dalam versi Andersen, tujuan (object) adalah kehidupan yang kekal, sedangkan dalam versi Disney,
tujuannya adalah menikah dengan pangeran. Penelitian ini menunjukkan bagaimana adaptasi budaya
dan target audiens mempengaruhi struktur cerita (Bhakti & Setijowati, 2023).

Selain itu, penelitian dengan judul “Analysis of Immersion and Flow in Cozy Game — Take
Journey and Gris as Examples” oleh Liang Y, merupakan salah satu contoh penelitian tentang video
game dengan fokus tema utama membahas terkait pertumbuhan diri dan isu-isu berat yang dikemas
secara puitis. Video game GRIS menggunakan narasi visual, simbolis, dan musik untuk menceritakan
kisah karakter tentang perjuangannya melawan depresi dan kesedihan. GRIS lebih berfokus pada visual
dan musik daripada dialog karakter, tidak seperti ASFTU yang lebih mengutamakan dialog kemudian
visual, simbol, dan musiknya. Penelitian ini menemukan bahwa visual dan simbolisme, seperti
perubahan warna serta bentuk pakaian yang digunakan dapat diartikan sebagai proses tahapan
emosional karakter protagonis. Penelitian dengan video game yang serupa seperti GRIS ini relevan
dengan penelitian ini karena menunjukkan bahwa isu-isu seperti depresi, kesedihan, dan trauma dapat
dikemas dalam sebuah video game yang minim dialog sekalipun (Liang, 2024).

Berdasarkan latar belakang diatas, rumusan masalah penelitian ini yaitu bagaimana model aktan
dan skema naratif Greimas dapat digunakan untuk mengurai dan menginterpretasi struktur naratif dalam
A Space for the Unbound? Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis dan menginterpretasi
struktur narasi dalam A Space for the Unbound menggunakan kerangka model aktan dan skema naratif

milik A.J. Greimas.

1.2 Teori Semiotika Naratif Greimas

Menurut Algirdas Julien Greimas atau biasa disingkat menjadi A.J. Greimas, setiap karakter memiliki
fungsinya sendiri dan memiliki peranan dalam sebuah cerita (Bhakti & Setijowati, 2023). A.J. Greimas
(1917-1992) merupakan seseorang ahli semiotik dan bahasa yang lahir di Lithuania, sebuah negara di

Eropa. Berkembangnya aliran semiotik di Paris dikarenakan pada tahun 1965, Greimas memimpin
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penelitian lingusitik-semiotik di Paris. Ia dikenal sebagai penemu skema naratif aktansial dan sebagai

pelopor “semiotic square” atau semiotika segi empat (Marwan & Taufig, 2019).

Penelitian dari Saraswati, menjabarkan model aktansial atau disingkat menjadi aktan ini

memiliki 6 komponen yang digunakan untuk menganalisis dan memahami struktur naratif dalam cerita

(Saraswati, 2022) yaitu:

1.

Subject (subjek). Subjek adalah elemen yang menjadi fokus utama cerita dan memiliki tujuan yang
ingin dicapai. Fungsi adanya subject adalah sebagai penggerak alur cerita utama. Subject
didefinisikan sebagai elemen yang berusaha mendapatkan tujuannya. Hal ini berarti subject tidak
harus selalu karakter, ia bisa berupa elemen abstrak, elemen mati, atau bahkan hanya sebuah konsep.
Object (objek). Objek adalah tujuan dari subjek, bisa berupa sesuatu yang ingin dicapai, diraih, atau
diperoleh. Fungsi object adalah sebagai elemen tujuan dari subjek dan biasanya menjadi inti konflik

cerita.

. Sender (pengirim). Pengirim adalah elemen yang memberikan tugas atau misi kepada subjek untuk

memulai ceritanya meraih objek. Fungsinya adalah sebagai motivator subjek memulai cerita.
Receiver (penerima). Penerima adalah elemen yang menerima manfaat dari keberhasilan subjek.
Penerima bisa berupa individu, kelompok, atau keadaan tertentu. Fungsi receiver adalah
menunjukkan untuk apa dan siapa tujuan subjek dicapai.

Helper (pembantu). Pembantu adalah elemen yang membantu atau menolong subjek untuk
mencapai tujuan, bisa berupa individu, alat, atau kekuatan tertentu. Fungsi helper untuk
mempermudah perjalanan subjek dalam mencapai tujuan berupa bantuan fisik, emosional, atau
stategis.

Opponent (Penentang). Penentang adalah elemen yang menghalangi subjek dalam meraih tujuan
dan merupakan konflik utama dalam cerita. Fungsi dari opponent adalah untuk menciptakan

rintangan yang harus diatasi subjek.
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Gambar 2. Model Aktansial

Sebuah aktan dapat berhubungan dengan elemen mati, bisa bersifat individual atau jamak.
Model aktan dibagi menjadi tiga sumbu, yakni Axis of Desire, Axis of Power, dan Axis of
Transmission (Oktodila & Hapsarani, 2023).



1. Axis of Desire adalah hubungan antara subjek yang bertujuan untuk mendapatkan objek. Hubungan
antara subjek dan objek disebut junction atau persimpangan.

2. Axis of Power adalah hubungan antara pembantu dan penentang. Ini disebut sebagai penolong dan
lawan.

3. Axis of Transmission adalah hubungan antara pengirim dan penerima. Pengirim adalah elemen yang
meminta persimpangan antara objek dengan subjek dan penerima adalah elemen yang mendapat
manfaat dari persimpangan tersebut. Pengirim dan penerima dapat diisi oleh elemen yang sama

(Oktodila & Hapsarani, 2023).

1.3 Relevansi Model Aktansial dan Skema Naratif Greimas

A.J. Greimas mengembangkan model aktansial untuk menganalisis narasi, terutama dalam konteks alur
cerita. Selain itu, skema naratif digunakan Greimas sebagai alat dalam semiotika untuk menggambarkan
sebuah tindakan sebagai sebuah struktur (Hebert, 2019). Struktur tersebut yaitu:

1. Manipulation (manipulasi) adalah komponen yang berhubungan dengan keinginan untuk
melakukan dan keharusan untuk melakukan. Ini merupakan tahap awal di mana subject termotivasi
atau dibujuk oleh sender untuk memulai misi.

2. Action component (komponen tindakan) terdiri dari dua komponen yakni:

a. Competence (kompetensi) yaitu kondisi untuk menyelesaikan tindakan (ingin melakukan, harus
melakukan, mengerti cara melakukan, dan mampu melakukan). Ini merupakan tahap persiapan,
yaitu dalam memperoleh sumber daya sebagai modal mendapatkan object.

b. Performance (kinerja) yaitu pencapaian dari sebuah tindakan. Ini merupakan tahap pelaksanaan,
di mana subject menggunakan sumber daya untuk melakukan tindakan dalam menghadapi
opponent.

3. Sanction (sanksi) adalah hadiah atau ganjaran yang diterima oleh subjek karena melakukan tindakan
tersebut. Ini merupakan tahap akhir, di mana subject menerima ganjaran atas performance mereka.
Sanction diterima oleh Receiver.

Urutan analisis skema naratif tidak dapat diacak, karena saling berkesinambungan. Relevansi
antara model aktansial dengan skema naratif milik Greimas adalah memberikan kerangka kerja yang
kompleks dan efektif untuk menganalisis narasi dalam sebuah video game. Model aktan menganalisis
terkait hubungan antar elemen cerita dan skema naratif menganalisis elemen-elemen tersebut

berinteraksi untuk membentuk alur cerita yang kompleks bukan acak.

1.4 Game Rules: Ludus dan Paidea

Game rules dibagi menjadi dua kategori oleh Gonzalo Frasca (1999) yaitu: ludus dan paidea. Ludus

adalah sebuah permainan yang mengharuskan para pemain untuk selalu mengikuti alur dan narasi yang

sudah dibuat untuk mencapai akhir cerita. Sebaliknya, paidea memberikan kebebasan para pemain
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untuk memungkinkan mereka memainkan tanpa batas kreatifitas dan kesenangan tanpa harus mencapai
tujuan tertentu (Greenberg, 2021). Ini berarti, aturan /udus mengacu pada video game yang hasil
akhirnya ditentukan oleh kondisi kemenangan yang jelas dan aturan paidea mengacu pada video game
yang hasil akhirnya tidak menentukan kondisi kemenangan tetapi berfokus pada pengalaman bermain

tanpa adanya tujuan yang perlu dicapai (Oktodila & Hapsarani, 2023).
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Gambar 3. Lapisan Fiksi dan Non Fiksi

Dari kedua aturan tersebut, aktan dapat terbagi menjadi dua lapisan yaitu: lapisan fiksi dan non-
fiksi. Lapisan fiksi adalah komponen atau elemen didalam video games. Sedangkan non-fiksi adalah
komponen dari luar video game. Hal ini menunjukkan bahwa model aktan seperti sender dan receiver
dari luar video game (real sender dan receiver) dapat terhubung dengan elemen di dalam video game.
Prinsip ini juga dapat berlaku untuk model aktan lainnya (Oktodila & Hapsarani, 2023).

Lapisan fiksi mencakup segala sesuatu yang ada didalam video game seperti karakter, dialog,
dan alur cerita. Sedangkan lapisan non fiksi merupakan dunia nyata tempat pemain berada dan
mencakup hal-hal berupa motivasi dan tujuan bermain. Lapisan fiksi dan non fiksi ini diperlukan untuk
membantu dalam mengorganisir hubungan antara realitas dengan apa yang terjadi didalam video game
(Oktodila & Hapsarani, 2023). Kedua lapisan tersebut membuktikan bahwa narasi sebuah video game
tidak lepas dari cara mereka dimainkan dan mengetahui bahwa segala sesuatu yang terjadi didalamnya

merupakan kehendak realitas atau pemain.

1.5 Hot Media dan Cool Media McLuhan

Teori media Marshall McLuhan menekankan bahwa media bukan sekedar alat pengirim informasi,
melainkan sebagai alat yang mampu mengubah cara berpikir dan tatanan sosial. Kekuatan media terletak
pada kemampuannya dalam memengaruhi indera sehingga dampaknya muncul dari bentuknya, bukan

dari isi pesannya (Zhu, 2022). McLuhan membagi media menjadi dua, yaitu sof media (panas) dan cool

7



media (dingin). Hot media adalah media yang penuh dengan data informasi. Khalayak tidak perlu
banyak berinteraksi untuk mengisi celah informasi, contohnya seperti film dan radio. Sebaliknya, cool
media adalah media yang memerlukan keaktifan khalayak secara mendalam untuk melengkapi celah
informasi (Zhu et al., 2022).

Jumlah titik fiksasi visual (fixation count) pada kot media (teks) secara signifikan lebih tinggi
dibandingan dengan cool media (gambar). Hal ini dikarenakan oleh intensitas indera penglihatan yang
lebih dominan pada media panas (Zhu et al., 2022). Oleh karena itu, McLuhan menegaskan bahwa kot
media cenderung memperluas satu indera secara dominan, sedangkan cool media menuntut keterlibatan

interaktif berbagai indera manusia.

2. METODE

Penelitian ini menggunakan paradigma konstruktivistik, karena berdasar dari pandangan bahwa makna
narasi dan visual didalam A Space for the Unbound (ASFTU) tidak bersifat tunggal, melainkan
dikonstruksi melalui interaksi tanda, simbol, dan pengalaman bermain. Hal ini memungkinkan peneliti
menafsirkan bagaimana struktur aktan bekerja dalam membangun pesan komunikasi. Untuk
menganalisis struktur naratif dalam ASFTU berdasarkan teori Greimas, penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif deskriptif. Metode ini dipilih karena memungkinkan analisis secara mendalam
terhadap narasi video game dan relevansinya dengan teori yang digunakan. Karena menggunakan
pendekatan ini, maka output yang dihasilkan bukan berupa angka ataupun statistik, melainkan berisi
deskripsi, interpretasi, dan pemetaan dari struktur naratif ASFTU berdasarkan teori Greimas secara
mendalam dan sistematis. Objek utama penelitian ini adalah aktan dalam ASFTU yang mencakup setiap
karakter atau elemen naratif yang memiliki peran dalam pengembangan cerita. Menggunakan teknik
purposive sampling yang dipilih berdasarkan kompleksitas cerita, konflik yang dihadapi oleh para aktan,
dan relevansinya dengan teori Greimas.

Observasi partisipatif dipilih sebagai teknik pengumpulan data dan sebagai data primer
penelitian ini. Selain itu, dokumentasi juga digunakan sebagai data visual pendukung. Peneliti akan
secara langsung memainkan video game ASFTU untuk mendapatkan pengalaman secara langsung
untuk memahami cerita, peran para aktan, gameplay, dan hubungan antar elemen secara meyeluruh.
Studi pustaka dipilih sebagai data sekunder penelitian ini, yaitu: tinjauan dari penelitian sebelumnya
yang relevan mengenai semiotika dan narasi didalam video game. Kemudian analisis gameplay melalui
platform YouTube digunakan sebagai referensi pendukung untuk memverifikasi dan menguatkan
temuan. Analisis ini bukan sebagai sumber utama. Channel yang digunakan adalah milik Droomp yang
berjudul “PLOT: Kehilangan, Perjuangan, dan Penerimaan (Cerita Game A Space for the Unbound +
True Ending)” (Droomp, 2023) dan milik Mizatha yang berjudul “[ID] A Space for the Unbound —



Prologue to Ending | SUB Indonesia — Full Gameplay No Commentary” (Mizatha, 2023). Setelah itu,

peneliti akan mulai menganalisis dengan langkah-langkah sebagai berikut:

1. Peneliti akan menjelaskan tentang apa itu narasi didalam game ASFTU dan menentukan kategori
video game berdasarkan game rules (ludus/paidea) dan hot media atau cool media. Hal ini
diperlukan agar penelitian ini bukan sekadar penelitian sastra, melainkan penelitian tentang video
game dan menjelaskan bahwa narasi didalam ASFTU bekerja secara interaktif.

2. Pemetaan model aktan. Peneliti akan melakukan pemetaan dan mengidentifikasi peran-peran aktan
(subject, object, sender, receiver, helper, dan opponent) dalam ASFTU. Langkah awal ini bertujuan
untuk memahami fungsi dan hubungan antar elemen dalam membentuk narasi.

3. Penerapan sumbu aktan. Setelah melakukan pemetaan dan identifikasi aktan, selanjutnya peneliti
akan menerapkan tiga sumbu utama Greimas, yaitu Axis of Desire, Axis of Power, dan Axis of
Transmission. Hal ini diperlukan agar peneliti dapat secara lengkap mengidentifikasi atau
memberikan gambaran tentang elemen-elemen narasi ASFTU bekerja sebagai sistem yang utuh.

4. Analisis skema naratif. Peneliti akan menguraikan urutan peristiwa ASFTU dan menganalisisnya
menggunakan skema naratif Greimas (manipulation, competence, performance, dan sanction).
Langkah ini bertujuan untuk mengidentifikasi bagaimana aktan berfungsi dan peristiwa apa yang
berkontribusi pada perkembangan cerita.

5. Interpretasi dan pemaknaan. Setelah elemen teridentifikasi dan teranalisis secara menyeluruh,
peneliti akan memberikan interpretasi komprehensif kemudian secara tematik/isotopi tentang
bagaimana elemen-elemen naratif dalam video game ASFTU saling berinteraksi untuk membangun
cerita yang mendalam.

Menggunakan triangulasi data/sumber untuk memastikan validitas dan reliabilitas penelitian.
Peneliti akan membandingkan data primer (observasi) dengan sekunder (studi terkait) untuk
memastikan bahwa temuan penelitian ini dapat dipercaya. Peneliti juga akan membandingkan hasil
penelitian ini dengan hasil penelitian terdahulu. Logbook digunakan untuk memastikan reliabilitas.
Dengan pendekatan yang sudah dijabarkan, peneliti berharap penelitian ini dapat memberikan
pemahaman mendalam tentang struktur naratif dalam game dibangun beserta elemen-elemen naratif

didalamnya berinteraksi untuk membangun cerita.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Hasil Penelitian

Narasi bukan menjadi hal aneh lagi didalam sebuah video game. Bahkan, banyak video game buatan
developer besar yang memadukan konten narasi sebelum pemain berinteraksi dengan karakter-karakter

didalamnya (Oktodila & Hapsarani, 2023). Dalam A Space for the Unbound (ASFTU), narasi lebih



menonjolkan pada sisi bagaimana dialog dan visual digabungkan sehingga menampilkan tema video
game yang imersif (Wiwoho et al., 2023). Mengutip dari Gamelab.id, ASFTU menceritakan tentang
petualangan dua remaja SMA (Atma dan Raya) yang dikemas dalam dunia pixel art dan kental dengan
nuansa Indonesia pada era 90-an (Arifin, 2023). Hal itu dapat dilihat pada elemen-elemen seperti poster,

backsound, pakaian, dan aktivitas karakter.

ASFTU memiliki alur cerita kompleks serta para karakter didalamnya memiliki cerita unik yang
saling berhubungan dengan konflik utamanya. Dalam permainannya, ASFTU mengharuskan pemain
untuk menyelesaikan setiap bab cerita dan menyelesaikan berbagai rintangan untuk menuju akhir dari
permainan. Hal ini sejalan dengan kategori game rules yaitu ludus. Di mana subject diharuskan
menyelesaikan konflik dan mendapatkan object agar bisa menyelesaikan permainan. Aturan /udus juga
berfungsi untuk mengarahkan pemain kedalam narasi yang sudah ditentukan oleh developer tanpa ada
tekanan kompetitif. Aturan ludus memungkinkan tujuan dalam cerita untuk diwujudkan dalam
permainan yang nyata, seperti penerimaan diri atau ketenangan batin. ASFTU termasuk dalam cool
media, video game ini menuntut pemain untuk berpartisipasi aktif. Pemain tidak hanya menggerakkan

karakter saja, melainkan berpartisipasi dalam mengisi celah narasi melalui interaksi simbolik.
3.1.1 Pemetaan Peran Aktan

Temuan penelitian menunjukkan bahwa ASFTU merupakan salah satu video game yang menonjolkan
cerita melalui dialog penuh tanpa suara karakter (voice over atau dubbing). Karakter ASFTU memiliki
latar belakang serta peran penting untuk kemajuan alur cerita. Atma adalah seorang remaja laki-laki
yang secara kebetulan bertemu dengan Raya saat ia sedang bersedih atas kegelisahannya. Atma menjadi
salah satu karakter yang akan paling banyak dimainkan oleh pemain. Raya Fitri Nirmala adalah seorang
remaja perempuan yang memiliki impian menjadi seorang penulis tetapi mendapat tantangan dari
lingkungannya dan kegelisahan dihatinya. Raya Fitri Nirmala membagi kepribadiannya menjadi dua,
yaitu Raya dan Nirmala. Raya merupakan sisi gelap yang dipenuhi oleh trauma masa lalu. Sedangkan
Nirmala merupakan dirinya di masa lalu dan memiliki sisi periang yang berusaha tetap hadir didalam
lubuk hati terdalam Raya agar ia tidak jatuh terlalu dalam atas trauma masa lalunya. Raya adalah

karakter kedua yang akan dimainkan pemain saat menuju penghujung akhir cerita.

Adapun karakter pendukung yaitu Erik, Lulu, dan Marin. Erik digambarkan sebagai murid
berandalan yang selalu menghalangi Atma dan diam-diam menyukai Raya. Lulu adalah karakter murid
teladan yang diidolakan oleh Raya, namun ia mengambil posisi Raya sebagai ketua komite “Festival
Lintang” setelah Raya gagal mengumpulkan uang. Sedangkan Marin adalah sahabat masa kecil Nirmala

yang menyukai menggambar. Pada akhirnya, ia dibenci dikarenakan Raya iri terhadapnya yang selalu
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mendapat dukungan dari orang tuanya terhadap hobi menggambarnya dan Marin tidak mempercayai

cerita yang dibuat oleh Nirmala.

ASFTU membagi ceritanya menjadi dua bagian dunia, peneliti menyebutnya sebagai real world
(fase 1) dan dream world (fase 2). Namun pada permainannya, ASFTU terdapat tiga bagian alur cerita
dengan urutan sebagai berikut: real world — dream world — real world dengan mengambil sudut
pandang sebagai Atma — Atma kemudian Raya — Raya. Real world adalah dunia asli tempat tinggal
Raya dengan segala masalah dan traumanya. Sedangkan dream world merupakan dunia ilusi yang dibuat
Raya saat ia mengalami koma di rumah sakit karena traumanya. Di dunia tersebut, ia dapat hidup
berdampingan dengan Atma sebagai kekasihnya dan dapat menghidupkan ceritanya sendiri. Penelitian
ini akan berfokus pada pembagian duanianya saja yang dibagi menjadi dua fase pemetaan aktan, yaitu
real world dan dream world. Hal ini dikarenakan pemetaan pada bagian real world sangatlah terbatas
pada masa lampau (flashback) dan epilog (penutup) cerita. Walaupun begitu, dua bagian tersebut
memiliki pemetaan aktan yang berbeda dikarenakan latar permainan menunjukkan perbedaan yang
signifikan. Sebagai contoh, pada fase pertama, latar permainan menunjukkan kehidupan normal tetapi
terdapat satu anomali (penyimpangan) yaitu sebuah Buku Merah Ajaib yang merupakan alat
supernatural didalam ASFTU. Pada fase kedua, awalnya latar permainan tidak menunjukkan perbedaan,
namun seiring berjalannya permainan, latar didalamnya menjadi lebih abstrak seperti munculnya
monster, NPC (Non-Player Character) yang berperilaku layaknya zombie, cuaca yang berubah-ubah
seperti dimanipulasi, dan kebetulan-kebetulan yang dialami oleh Atma. Komponen lain Greimas juga
mengalami perubahan akibat perbedaan latar permainan ini. Namun, perbedaan tersebut tetap saling

berkesinambungan dan memiliki peran penting dalam perkembangan alur cerita.

Sistem . Masa Depan
» Impian Raya >
Game Raya
N
Mekanik Permasalahan
L. > Atma >
Navigasi Raya

Gambar 4. Fase 1 - Real World

Pada fase pertama sudut pandang berada pada Atma, namun cerita keseluruhannya berpusat
pada Raya yang ingin menggapai impiannya menjadi seorang penulis. Begitu juga pada fase kedua, saat
perpindahan sudut pandang dari Atma menjadi Raya. Perpindahan ini menunjukkan usaha Raya dalam
menghadapi masa lalunya sendiri tanpa bantuan dari elemen lain. Raya adalah elemen kunci yang ingin

dicapai oleh subject. Ini memungkinkan subject fokus pada satu misi didalam perjuangannya.
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Sistem Menyelamatkan Luka Diri &
Game Raya Trauma Raya
~
Buku Merah Eksistensi
- > Atma . .
Ajaib Dunia Iusi
Gambear 5. Fase 2 - Dream World
AKTAN FASE 1 - REAL WORLD FASE 2 - DREAM WORLD
Subject Atma Atma
Object Impian Raya Menyelamatkan Raya
Sender Sistem game Sistem game
Receiver Masa depan Raya Sisi yang terluka atau trauma Raya
Helper Mekanik Navigasi Buku Merah Ajaib
Opponent Permasalahan Raya Eksistensi Dunia Ilusi

Narasi A Space for the Unbound tidak bergerak secara linear, tetapi melalui ketegangan antar
aktan. Sejalan dengan paradigma konstruktivistik, fase pertama maupun kedua merupakan hasil
konstruksi mental karakter Raya yang dimediasi oleh sistem permainan itu sendiri. Pada fase pertama,
Atma selaku subject bergerak mengikuti aturan sistem permainan untuk mencapai tujuannya yaitu
membantu Raya dalam menggapai impiannya menjadi penulis dimasa depan. Atma berusaha
mengonstruksi masa depan ideal bagi Raya melalui eksplorasi dan interaksi sosial. Dalam usahanya,

Atma dibantu oleh mekanik navigasi yang berperan untuk menggerakkan narasi, namun bertolak

Gambar 6. Tabel Perbandingan

Fase 1 dan 2.

belakang dengan permasalahan Raya yang menghambat usaha subject.
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Gambar 7. Aktan Sender dan Helper Fase 1

Dalam Gambar 7, terlihat bagaimana sistem game berperan sebagai sender melalui kotak dialog
yang muncul dipikiran subject yang berfungsi memberi tugas kepada pemain. Sedangkan, simbol “tanda
tanya” merepresentasikan mekanik navigasi sebagai helper. Pemain dipaksa untuk terlibat aktif dalam

mencari solusi di lingkungan sekitar.

Perubahan tujuan terjadi di fase kedua, hal ini menandakan adanya pergeseran signifikan dari
mengamankan masa depan menjadi penyelamatan darurat yang dilakukan oleh subject. Secara simbolik,
Buku Merah Ajaib adalah simbol kekuatan subject untuk melakukan spacedive (memasuki alam bawah
sadar orang lain). Permasalahan yang dihadapi sebenarnya merupakan kegelisahan hati dan trauma yang
dimanifestasikan melalui karakter Erik, Lulu, dan Marin. Hal ini menegaskan narasi menjadi lebih

emosional. Eksistensi dunia ilusi adalah penghalang utama subject dalam menggapai tujuannya.

Ini bukan bukuku. o 10

Gambar 8. Buku Merah sebagai Helper Fase 2

Pada Gambar 8, elemen Helper berupa Buku Merah yang ditemukan oleh subject. Kotak dialog
“Ini bukan bukuku” menandakan bahwa sumber daya ini disediakan oleh sistem untuk membantu

subject melakukan spacedive.
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ent1 berlari! Kamu menyebalkan!

Gambar 9. Eksistensi Dunia Ilusi yang Menghambat Subject

Pada Gambar 9, menunjukkan hambatan subject dalam menggapai object. Diwakili oleh
sosok Raya berukuran raksasa sebagai pemilik Dream World yang mencoba menghentikan
pemain. Dialog “Berhenti berlari! Kamu menyebalkan!” menunjukkan adanya perlawanan aktif

dari elemen Dream World.

Maafkan aku. Raya #hi ini semua
salahkis .+

Gambar 10. Erik Sebagai Manifestasi Amarah Raya

Pada Gambar 10, menunjukkan karakter Erik yang meminta maaf kepada Raya dengan dialog

2

“Maafkan aku, Raya *hiks* ini semua salahku...” menjelaskan bahwa adegan ini mengonstruksi
memori traumatis Raya atas perilaku Erik yang memicu kemarahan besar Raya terhadapnya. Sosok Erik
di Dream World merupakan hasil konstruksi rasa sakit hati Raya. Ia merupakan alat naratif yang

mengurung Raya dalam kemarahan dan penyesalan masa lalu.
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Gambar 11. Lulu Sebagai Manifestasi Rasa Iri Raya

Pada Gambar 11, menunjukkan karakter Lulu yang mengenakan mahkota dengan dialog
“Benar... Aku ingat sekarang. Aku adalah seorang ratu”. Ini menegaskan bahwa Lulu memiliki
kekuasaan dan menjadi pusat perhatian. Raya menjadikan Lulu di Dream World sebagai proyeksi rasa

irinya terhadap Lulu yang menjadi pusat perhatian semua orang.

memper

Gambar 12. Marin Sebagai Manifestasi Kecemburuan Raya

Pada Gambar 12, dialog “Kamu tahu, kan, kalau orang-orang memperlakukanmu berbeda
dariku?” menjelaskan secara eksplisit tentang perasaan Raya yang cemburu dengan Marin yang
dianggap mendapatkan perlakukan lebih baik darinya. Sosok karakter Marin di Dream World adalah

proyeksi dari luka batin Raya yang merasa terabaikan di lingkungannya.

Kehadiran Erik, Lulu, dan Marin menjadi bukti bahwa trauma Raya terfragmentasi menjadi
identitas yang dikenal oleh Raya di masa lalu. Setiap manifestasi merupakan cara Raya untuk
membangun dinding mental untuk melindungi dirinya. Visualisasi ketiga karakter tersebut memiliki
bab-nya masing-masing dan pemain diharuskan menghubungkan setiap kepingan cerita masa lalu
melalui puzzle agar dapat memahami mengapa mereka merupakan manifestasi perasaan Raya. Sumber
daya Buku Merah Ajaib yang selalu dipakai oleh subject, memiliki rahasia penting dibaliknya. Buku ini

hanya catatan biasa yang menjadi simbol memori dan kenangan berharga Raya dengan Atma.
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Pada penghujung cerita, Atma berusaha meyakinkan Raya bahwa masalah harus selalu dihadapi
dan diselesaikan, bukan lari darinya. Karena itu, perpindahan sudut pandang pada fase kedua dari Atma
menjadi Raya menunjukkan usaha Raya dalam menerima trauma masa lalu dan berusaha bangkit untuk
kembali ke realitas. Setelah berdamai dengan masalalunya, Raya bertemu sisi lain dirinya (Nirmala) dan
kembali menjadi satu kepribadian yakni Raya Fitri Nirmala. Ini menunjukkan bahwa penyembuhan
psikologis terbaik adalah penerimaan diri dari masa lalu. Pada epilog, narasi difokuskan pada bagaimana
Raya selaku tujuan utama yang ingin dicapai subject berhasil berdamai dengan masa lalunya dan

kembali ke realitas.
3.1.2 Penerapan Sumbu Aktan

Pemetaan enam aktan tersebut terhubung melalui tiga sumbu relasi yang dapat mendefinisikan dinamika
cerita. Axis of Desire adalah object atau tujuan yang ingin dicapai subject bertransisi dari konsep masa
depan (ingin dicapai) menjadi konsep psikologis (ingin diselamatkan). Hal ini menunjukkan bahwa
konstruksi narasi ASFTU tidak bersifat statis, melainkan bersifat intrinsik. Axis of Power adalah
integrasi antara mekanik navigasi dan Buku Merah Ajaib dalam menujukkan partisipasi pemain. Sesuai
dengan cool media, pemain berpartisipasi aktif yang dapat memengaruhi emosional. Axis of
Transmission diisi oleh penghambat subject yang berubah dari masalah sosial menjadi masalah
psikologis Raya. Walaupun yang menerima manfaat dari aksi subject tetap berkaitan dengan
keberlangsungan hidup Raya. Menurut paradigma konstruktivistik, hal ini menegaskan bahwa kedua

fase (Real World dan Dream World) adalah satu kesatuan realitas yang saling mengonstruksi.

Sintesis model aktan pada kedua fase menunjukkan bahwa narasi dalam A Space for the
Unbound berdasar pada konstruksi penyelamatan diri. Hambatan yang dihadapi bersifat eksternal,
namun sebenarnya hanyalah manifestasi dari perasaan Raya yang diwujudkan di fase kedua (Gambar
10, 11, dan [2). Oleh karena itu, sistem permainan memberikan sumber daya Buku Merah Ajaib yang
dapat menjadi kekuatan bagi subject. Ketiga sumbu tersebut saling memengaruhi agar menciptakan
narasi yang kompleks dan berkesinambungan. Sumber daya dalam ASFTU yaitu Buku Merah Ajaib
selalu digunakan oleh subject untuk menyelesaikan segala rintangan dalam usahanya menyelamatkan

Raya. Namun, tujuan yang ingin dicapai tetap berkaitan dengan keberlangsungan hidup Raya.
3.1.3 Analisis Skema Naratif

Tahap ini menunjukkan transformasi Atma sebagai subject yang menjadi elemen penting untuk
menggerakkan narasi A Space for the Unbound. Tahap Manipulation adalah tahap awal ketika subject
memperoleh kontrak atau dorongan dari sistem untuk bertindak. Kontrak naratif terjadi ketika Atma
berjanji akan membantu Raya untuk mewujudkan mimpinya. Hal ini menegaskan paradigma

konstruktivistik, bahwa kontrak dibangun atas dasar empati dari kedua karakter.
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Tahap Competence terjadi dengan ditandai penemuan Buku Merah Ajaib sebagai sumber daya
utama kekuatan subject (Gambar 8). Sumber daya ini merupakan elemen cool media yang sangat
krusial. Dengan sumber daya ini, pemain dapat berinteraksi dengan permainan untuk mengungkap
makna narasi lebih mendalam. Tahap Performance terjadi saat di fase kedua, yaitu pada saat subject
memasuki dunia ilusi dan menyelesaikan segala rintangan yang berkaitan dengan rekonstruksi trauma

Raya.

Gambar 14. Runtuhnya Dream World bersama Atma

Pada Gambar 13 dan 14, merupakan tahap Sanction yang menandakan akibat yang didapat
subject dari aksinya dalam mendapatkan object. Subject berhasil menyelamatkan Raya sehingga
mendapatkan ketenangan batin atas trauma masa lalunya dengan mengorbanan dirinya. Pengorbanan
ini diperlukan untuk mencapai resolusi penerimaan diri. Ganjaran ini bukan tentang menang atau kalah,

tetapi berkaitan dengan hubungan emosional dan luka masa lalu.

Kompleksitas dari Competence ke Performance menunjukkan inti narasi A Space for the
Unbound yang berubah dari sekedar simulasi kehidupan sehari-hari atau sl/ife-of-/ife menjadi narasi

dengan topik psikologis yang berat berdasar pada isu trauma dan kegelisahan hati.
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3.1.4 Interpretasi dan Pemaknaan

Setelah mengidentifikasi dan memetakan struktur naratif A Space for the Unbound (ASFTU) melalui
model aktansial, sumbu aktan, dan skema naratif Greimas, langkah selanjutnya yakni melakukan
sintesis fungsional atau penggabungan ketiga hasil tersebut untuk mengungkap makna mendalam dari
cerita (isotopi). Hal ini bertujuan untuk menjawab bagaimana seluruh komponen yang ditemukan (mulai
dari peran aktan hingga urutan tindakan yang dilakukan) sehingga dapat membangun narasi dengan
makna mendalam. Secara lebih spesifik, interpretasi ini menunjukkan bagaimana struktur yang ada
menegaskan posisi ideologis video game ASFTU sebagai sebuah karya yang melibatkan isu sosial
seperti trauma dan depresi serta penyembuhannya yang disertai dengan adanya sanksi atau ganjaran

yang diperoleh.

Penggunaan model Greimas dalam penelitian ini berhasil membedah peran fungsional setiap
elemen kedalam dua fase dunia yang saling berhubungan (Real World dan Dream World). Pada fase
pertama (Real World), menunjukkan bahwa narasi digerakkan oleh sistem permainan dan mekanik
navigasi secara penuh. Namun, pada saat memasuki fase kedua (Dream World), Buku Merah Ajaib hadir
sebagai sumber daya utama subject untuk menyelesaikan semua tugas yang diberikan oleh sistem. Hal
ini menunjukkan bahwa model aktan tidak hanya mengidentifikasi karakter saja, melainkan bisa
mengurai elemen abstrak berupa kekuatan supernatural dan mekanik permainan sehingga menjembatani
resolusi konflik psikologis. Konsep narasi A Space for the Unbound adalah penerimaan diri sebagai
tujuan utama. Pada awalnya, subject hanya ingin membantu menggapai mimpi, tetapi berubah drastis
menjadi aksi penyelamatan isu psikologis Raya. Karakter Erik, Lulu, dan Marin sebagai manifestasi
perasaan Raya. Sesuai dengan paradigma konstruktivistik, penerimaan diri dikonstruksi bukan dengan
melupakan trauma, melainkan dengan memberikan ruang diri sendiri yang kemudian dilepaskan dengan

sadar.

Secara keseluruhan, integrasi ketiga model Greimas ini memberikan kerangka logis untuk
mendapatkan hasil yang terletak pada tahap Sanction. Momen bersatunya kembali kepribadian Raya
dan Nirmala Gambar 13, menjadi kunci bahwa penerimaan diri adalah cara terbaik untuk mengatasi
trauma dan depresi. Bantuan Atma selaku subject menjadi simbol bahwa isu psikologis dapat ditangani
dengan bantuan non-material yaitu perjuangan bersama dengan ikatan emosional dan kepedulian orang

lain.
3.2 Pembahasan

Bab ini akan menyajikan sistesis dari temuan penelitian yang diperoleh melalui penerapan model aktan,
sumbu aktan, game rules, dan skema naratif Greimas pada A Space for the Unbound (ASFTU). Temuan

tersebut akan dikomparasikan dengan empat penelitian terdahulu yang digunakan sebagai rujukan
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penelitian ini. Hal ini dilakukan untuk mencapai interpretasi yang komprehensif. Perbandingan ini akan
berfokus pada bagaimana developer atau pencipta karya dalam menyajikan pola narasi didalam

karyanya.

Temuan penelitian ini memperkuat hasil dari penelitian yang dilakukan oleh Oktodila &
Hapsarani, 2023, pada narasi video game Bioshock yang menemukan bahwa narasi dapat dibagi menjadi
dua fase yang mengubah struktur hubungan antar aktan. Akan tetapi, pola narasi yang disajikan
Bioshock dengan A Space for the Unbound juga memiliki perbedaan. Pola narasi Bioshock dibangun
berdasarkan ideologis pemain, memberikan pilihan untuk menentukan akhir cerita. Aspek kebaharuan
dalam penelitian ini terletak pada bagaimana sistem dan mekanik navigasi dapat menduduki sebagai
elemen aktan. Hal ini mengindikasikan bahwa elemen abstrak yang bahkan tidak disadari oleh pemain

dapat berdampak penting pada keberhasilan narasi video game.

Berdasarkan penelitian dari Saraswati, 2022, tentang film The Hunger Games, temuan penelitian
ini berbeda dengan penelitian tersebut. Pada film The Hunger Games, pola narasi disajikan secara pasif,
mengingat ini merupakan sebuah film. Berbanding terbalik dengan pola narasi A Space for the Unbound
yang disajikan dengan keterlibatan aktif dari pemain. Penelitian ini mengisi celah bahwa video game

dapat menawarkan perspektif narasi yang lebih interaktif dibandingkan dengan medium film.

Penelitian oleh Bhakti & Setijowati, 2023, menunjukkan perbedaan pola narasi film The Little
Mermaid dengan A Space for the Unbound. The Little Mermaid memiliki pola narasi yang berpusat
pada bagaimana pencapaian subject adalah hadiah konvensional. Berbeda dengan pola narasi ASFTU
yang berpusat penerimaan diri dengan isu psikologis berat. Sama seperti penelitian tentang film The
Hunger Games, The Little Mermaid merupakan sebuah film yang disajikan secara pasif. Kebaharuan
penelitian ini adalah sebab akibat yang diberikan tidak selalu bersifat meterial, melainkan bisa bersifat

non material.

Temuan penelitian ini memperkuat hasil dari penelitian oleh Liang, 2024, tentang video game
Gris bahwa setiap elemen narasi yang ada dapat menunjukkan pola narasi dengan isu psikologis yang
berat bahkan hanya melalui visual saja tanpa teks. Keduanya memiliki pola narasi yang bersifat aktif,
memberikan ruang bagi pemain untuk berinteraksi dan menafsirkan makna permainan melalui elemen
naratif. Aspek kebaharuan penelitian ini adalah kemampuannya dalam membungkus isu psikologis berat
kedalam narasi petualangan supernatural yang melibatkan interaksi aktif pemain terhadap memori

karakter lain dan perubahan lingkungan.

Secara komprehensif, penelitian ini membuktikan bahwa video game A Space for the Unbound
(ASFTU) merepresentasikan fungsi media sebagai ruang konstruksi makna yang aktif. Melalui lensa

cool media, interaktivitas ASFTU memaksa pemain terlibat aktif secara sensorik dan intelektual
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dibandingkan dengan film. Temuan penelitian ini juga menegaskan bahwa narasi video game bukan
sekedar peristiwa tanpa makna, melainkan sebuah proses di mana pemain mengonstruksi pemahaman
mengenai isu psikologis. Secara keseluruhan, aspek kebaharuan penelitian ini terletak pada nilai naratif
yang tidak selalu berupa materi, melainkan pada rekonstruksi psikologis yang bisa dicapai dengan

keterlibatan aktif dari pemain.

4. PENUTUP

Berdasarkan analisis struktur naratif menggunakan model Greimas, dapat disimpulkan bahwa video
game A Space for the Unbound (ASFTU) menghasilkan isotopi berupa penerimaan diri atas
permasalahan masa lalu. Didukung dengan pola narasi yang tidak bergerak secara linear, melainkan
melalui rekonstruksi transformasi batin yang konsisten. Sistem yang berperan memberikan instruksi
kepada pemain berfungsi krusial terhadap interaktivitas pemain dengan permainannya. Hal ini
menegaskan bahwa sistem bukan sekedar elemen teknis, melainkan elemen penting sebagai jembatan
naratif. Hasil akhir yang didapatkan menegaskan adanya hubungan sebab akibat di mana keterlibatan
aktif pemain dapat mengakibatkan terciptanya pemahaman terkait resolusi naratif atas isu-isu psikologis
yang kompleks. Untuk penelitian selanjutnya, diharapkan untuk peneliti dapat mengadopsi teori
Greimas dengan medium dan pola narasi yang lebih kompleks, tidak terbatas pada topik serupa. Selain
itu, untuk khalayak umum dapat memahami bahwa narasi dalam video game dapat menjadi media

pembelajaran terkait isu psikologis yang kompleks dengan pengalaman yang interaktif.
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