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ABSTRAK 

 

 

CYBERBULLYING DALAM MEDIA POPULER (ANALISIS SEMIOTIKA 

JOHN FISKE TERHADAP FILM “BUDI PEKERTI”) 

 

 

 

Oleh 

 

 

ANNISA ZULFA LUTHFIA 

 

 

 

 

Film sebagai media massa memiliki peran penting dalam menyampaikan pesan 

kepada masyarakat melalui bentuk hiburan. Kajian terhadap film penting dilakukan 

untuk memahami bagaimana media film berperan dalam membentuk persepsi 

publik tentang isu sosial. Salah satu isu sosial yang kerap diangkat dalam film 

adalah fenomena cyberbullying. Salah satu film yang membahas isu cyberbullying 

dan dipilih untuk menjadi objek penelitian adalah film “Budi pekerti”. Penelitian 

ini bertujuan untuk mengetahui representasi cyberbullying di dalam film Budi 

Pekerti melalui analisis semiotika John Fiske. Metode penelitian yang digunakan 

yaitu metode penelitian deskriptif kualitatif. Berdasarkan hasil penelitian diketahui 

bahwa representasi cyberbullying dalam film “Budi Pekerti” direpresentasikan 

melalui berbagai bentuk tindakan serangan digital yang termasuk ke dalam 

cyberbullying jenis flaming dan denigration. Representasi cyberbullying disajikan 

secara visual melalui berbagai kode yang dilakukan, yaitu kode lingkungan, 

perilaku, cara berbicara, ekspresi, gestur, teknik kamera, pencahayaan, suara 

backsound, editing, narasi, hingga konflik. Melalui penggunaan teknik 

sinematografi yang cermat, cyberbullying dalam film ini dikonstruksi sebagai 

fenomena sosial yang kompleks dan memiliki dampak mendalam terhadap 

kehidupan korban. Film ini berhasil menggambarkan bagaimana media sosial dapat 

menjadi wadah penyebaran kebencian yang masif, sekaligus mengajak penonton 

untuk lebih bijak dalam bermedia sosial dan memahami konsekuensi dari tindakan 

mereka di dunia digital. 

 

Kata Kunci: Cyberbullying¸ Film, Semiotika 
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ABSTRACT 

 

 

CYBERBULLYING IN POPULAR MEDIA (JOHN FISKE SEMIOTIC 

ANALYSIS OF THE FILM ‘BUDI PEKERTI’) 

 

 

 

By 

 

 

ANNISA ZULFA LUTHFIA 

 

 

 

 

Film as a mass media has an important role in conveying messages to the public 

through entertainment. The study of films is important to understand how film 

media plays a role in shaping public perceptions of social issues. One of the social 

issues that is often raised in movies is the phenomenon of cyberbullying. One of the 

movies that discusses the issue of cyberbullying and was chosen to be the object of 

research is the movie “Budi pekerti”. This research aims to find out the 

representation of cyberbullying in the Budi Pekerti movie through John Fiske's 

semiotic analysis. The research method used is descriptive qualitative research 

method. Based on the results of the research, it is known that the representation of 

cyberbullying in the movie “Budi Pekerti” is represented through various forms of 

digital attacks that are included in the flaming and denigration types of 

cyberbullying. The representation of cyberbullying is presented visually through 

various codes, namely environmental codes, behavior, manner of speaking, 

expressions, gestures, camera techniques, lighting, sound backsound, editing, 

narration, and conflict. Through the careful use of cinematographic techniques, 

cyberbullying in this film is constructed as a complex social phenomenon that has 

a profound impact on the lives of victims. The movie successfully illustrates how 

social media can be a platform for the massive spread of hatred, while inviting the 

audience to be wiser in social media and understand the consequences of their 

actions in the digital world. 

 

Keywords: Cyberbullying, Film, Semiotics 
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I. PENDAHULUAN 
 
 
 
 

1.1 Latar Belakang 

Film sebagai media massa memiliki peran penting dalam menyampaikan pesan 

kepada masyarakat melalui bentuk hiburan. Selain berfungsi sebagai media 

penyampai pesan, film dianggap mampu menyamakan persepsi antara pembuat 

film dengan khalayak. Menurut Gamble (1986) (dalam Wahyuningsih, 2019), film 

merupakan serangkaian gambar tidak bergerak yang diproyeksikan dengan 

kecepatan tinggi sehingga dapat ditangkap oleh penglihatan manusia.  

Dalam konteks perkembangan perfilman Indonesia dan global, analisis terhadap 

film dapat memberikan gambaran tentang evolusi cara bertutur film dalam 

merespons isu-isu sosial yang berkembang. Hal ini menjadi penting mengingat film 

tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga sebagai cermin dan kritik sosial 

terhadap fenomena yang terjadi di masyarakat.  

Film merupakan sebuah karya seni yang memadukan unsur gambar dan suara serta 

mengandung pesan yang ingin disampaikan kepada penonton. Dalam proses 

produksinya, film melibatkan banyak individu yang berkolaborasi untuk 

menghasilkan karya berkualitas. Kemampuan film untuk menarik berbagai segmen 

masyarakat menunjukkan potensi luar biasa dalam memengaruhi penontonnya. 

Pada akhir abad kesembilan belas, film muncul sebagai teknologi baru dengan 

cakupan konten dan fungsionalitas yang masih terbatas. Seiring perkembangannya, 

film bertransformasi menjadi media yang mengakomodasi berbagai bentuk 

hiburan, seperti penyajian cerita, musik panggung, drama, dan humor yang dapat 

dinikmati oleh khalayak luas. 

Kajian terhadap film penting dilakukan untuk memahami bagaimana media film 

berperan dalam membentuk persepsi publik tentang isu sosial. Selain itu, penelitian 

ini juga dapat memberikan wawasan tentang efektivitas film sebagai medium untuk 
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menyampaikan pesan sosial dan membangun kesadaran tentang permasalahan di 

era digital. 

Salah satu isu sosial yang kerap diangkat dalam film adalah fenomena 

cyberbullying. Sebagai produk modernisasi dan era konektivitas global, 

cyberbullying menjadi tema yang relevan untuk direpresentasikan dalam film. 

Keberagaman latar belakang pengguna internet yang tersebar di seluruh penjuru 

dunia berpotensi memunculkan perbedaan nilai dan norma yang dapat memicu 

permasalahan (Fardiyan, 2016). Hal ini menjadi salah satu faktor yang 

berkontribusi pada maraknya kasus cyberbullying.  

Cyberbullying merupakan perilaku agresif yang dilakukan secara sengaja oleh 

individu atau kelompok terhadap korban yang lemah melalui media elektronik 

seperti internet atau perangkat digital lainnya kepada seseorang yang tidak dapat 

membela dirinya sendiri (Smith dalam Navarro et al., 2015). Perundungan yang  

dilakukan di dunia digital ini memiliki dampak yang lebih parah dibandingkan 

perundungan yang dilakukan secara fisik, hal ini dikarenakan cyberbullying mampu 

memberikan dampak psikologis seperti stress, depresi, hingga merasa terpuruk 

(Dewi et al., 2021). 

Cyberbullying merupakan suatu tindakan kejahatan yang dilakukan melalui media 

digital yang dapat merugikan hidup seseorang. Menurut Williard (2005) 

cyberbullying adalah tindakan yang melibatkan pengiriman atau penyebaran pesan 

yang berbahaya dan kejam melalui teknologi komunikasi dan informasi (Elpemi & 

Isro’i, 2020). Menurut National Conference of State Legislatures (NCSL), 

cyberbullying adalah tindakan yang dilakukan secara sadar dan berulang dalam 

jangka waktu tertentu dengan menggunakan teknologi komunikasi sebagai sarana 

untuk memberikan ancaman atau merendahkan orang lain (Kusuma, 2018).  

Dampak dari tindakan cyberbullying tidak dapat dianggap remeh karena memiliki 

dampak yang cukup serius untuk kehidupan seseorang. Pada tingkatan yang rendah, 

korban dapat mengalami efek psikologis berupa perasaan terkucilkan. Lebih jauh 

lagi, cyberbullying juga dapat mengikis kepercayaan diri dan pada remaja dapat 

menyebabkan penurunan prestasi akademik akibat stres yang dirasakan. Pada 

tingkatan yang lebih parah, cyberbullying dapat mengganggu kesehatan mental dan 
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memicu depresi, yang pada akhirnya mendorong korban untuk menyakiti diri 

sendiri atau bahkan mengakhiri hidup. 

Tindakan cyberbullying ini marak terjadi di Indonesia. Salah satu contoh kasus 

cyberbullying yang terjadi di Indonesia adalah cyberbullying yang dialami oleh artis 

bernama Prilly latuconsina. Ia mengaku sempat diejek dan terkena body shaming 

oleh netizen, akibat dari hal tersebut ia sempat kehilangan kepercayaan dirinya. Hal 

ini merupakan bukti nyata dari dampak negatif dari cyberbullying.  

Berdasarkan data dari UNICEF (2020), sebanyak 45% anak berusia 14-24 tahun di 

Indonesia pernah mengalami cyberbullying. Hal ini pula diperkuat oleh laporan 

digital civility index dari Microsoft (2021) yang menunjukkan bahwa Indonesia 

menempati peringkat paling rendah dalam hal kesopanan digital di kalangan 

pengguna internet dunia (Nusamara & Putra, 2024). Dua data ini mengindikasikan 

bahwa pengguna media sosial di Indonesia masih belum bijak dalam berinteraksi 

secara digital. Hal ini menunjukkan bahwa tindakan cyberbullying merupakan salah 

satu isu di masyarakat yang cukup serius untuk ditanggapi. 

Dalam 10 tahun terakhir, terdapat beberapa film yang mengangkat isu 

cyberbullying sebagai tema utama. Film-film ini tidak hanya menggambarkan 

realitas sosial, tetapi juga menjadi media edukasi dan refleksi bagi masyarakat 

tentang dampak perilaku di dunia maya. Berikut beberapa film yang mengangkat 

tema cyberbullying, antara lain: 
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Tabel 1. Beberapa Film Bertema Cyberbullying 

Judul Film Sinopsis 

 

Unfriended (2014) 

Film ini mengisahkan enam orang sahabat yang 

menerima pesan-pesan misterius saat sedang 

melakukan video-chat bersama. Terungkap 

bahwa pengirim pesan mengaku sebagai Laura, 

seorang korban cyberbullying yang telah 

meninggal bunuh diri di tahun sebelumnya. 

Dalam film ini diceritakan bagaimana keenam 

sahabat tersebut, yang merupakan pelaku dari 

cyberbullying terhadap Laura, harus menghadapi 

konsekuensi dan tanggung jawab atas kejahatan 

yang telah mereka lakukan pada korban tersebut. 

 

The Duff (2015) 

Film The Duff menceritakan tentang seorang 

gadis bernama Bianca yang dipandang dan 

dijuluki "Duff" (Designated Ugly Fat Friend) 

oleh teman-teman sekelasnya. Suatu hari, terjadi 

insiden di mana Bianca tengah berciuman dengan 

manekin, tetapi tanpa diketahui ada yang 

merekam kejadian tersebut dan mengunggahnya 

ke media sosial, sehingga video tersebut menjadi 

viral dan Bianca semakin dicemooh oleh teman-

temannya. Meskipun sering mendapatkan 

perlakuan buruk di sekolah, Bianca berusaha 

untuk tidak terlalu memperdulikan dan ingin 

hidup dengan tenang. 
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Cyberbully (2015) 

Film ini dibintangi oleh Maisie Williams sebagai 

tokoh utama, Casey. Ceritanya berpusat pada 

seseorang yang tiba-tiba mengungkap sisi buruk 

dan foto memalukan Casey di Twitter. Orang 

tersebut mengklaim dirinya sebagai seorang 

hacker sekaligus pembela korban cyberbullying. 

Penyelidikan kemudian mengungkap bahwa 

Casey sendiri pernah melakukan cyberbullying 

terhadap orang lain, yang berujung pada bunuh 

diri korban. Kini giliran Casey yang harus 

menghadapi konsekuensi dari perbuatannya di 

masa lalu. 

Sumber: Diolah Oleh Peneliti, 2024 

Di Indonesia sendiri belum banyak film yang mengangkat tentang isu 

cyberbullying, namun peneliti menemukan satu film Indonesia yang membahas 

tentang cyberbullying dan cocok untuk dianalisis, yaitu film Budi Pekerti. Film 

Budi Pekerti merupakan salah satu contoh film yang mempresentasikan fenomena 

cyberbullying di kehidupan masyarakat. Film Budi Pekerti ini menjelaskan dampak 

buruk yang dihasilkan dari tindakan cyberbullying seperti cacian dari masyarakat 

hingga depresi. 

 

Gambar  1. Poster Film Budi Pekerti. 

Sumber: Google 
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Budi Pekerti adalah sebuah film drama Indonesia yang dirilis pada tahun 2023. Film 

ini disutradarai sekaligus ditulis oleh Wregas Bhanuteja dan diproduksi oleh dua 

rumah produksi, yaitu Rekata Studio dan Kaninga Pictures. Dibintangi oleh Sha Ine 

Febriyanti, Dwi Sasono, dan Angga Yunanda, film ini berhasil meraih penayangan 

perdana di ajang bergengsi Festival Film Internasional Toronto pada tanggal 9 

September 2023. Tidak hanya itu, "Budi Pekerti" juga terpilih sebagai film resmi 

dalam SXSW Sydney 2023 Screen Festival yang digelar di Sydney, Australia pada 

15-22 Oktober 2023. Sebagai tambahan prestasi, film garapan Wregas Bhanuteja 

ini bahkan menjadi film pembuka di acara Jakarta Film Week (JFW) 2023 yang 

berlangsung pada 25-29 Oktober 2023. 

Film ini mengangkat kisah Bu Prani, seorang guru Bimbingan Konseling (BK) yang 

terlibat insiden perselisihan dengan seorang pengunjung di pasar. Tanpa diduga, 

kejadian tersebut berhasil direkam oleh seseorang dan diunggah ke media sosial. 

Sikap Bu Prani yang dianggap tidak sesuai dengan perannya sebagai seorang guru 

membuatnya mendapat kecaman dan komentar negatif dari para pengguna media 

sosial (netizen). Cyberbullying yang dilakukan oleh netizen ini membuat kehidupan 

Bu Prani tidak lagi tenang. Apapun yang dilakukannya selalu dipandang salah dan 

mendapat tanggapan buruk dari netizen. 

Dampaknya tidak hanya dialami oleh Bu Prani, tetapi juga keluarganya. Mereka 

semua mendapat hinaan dan penilaian negatif dari masyarakat atas segala tindakan 

dan perilaku mereka. Situasi ini membuat kehidupan keluarga Bu Prani menjadi 

tidak tenang, setiap hal yang mereka lakukan selalu dipandang salah. Selain 

kehilangan keharmonisan keluarga, Bu Prani juga terancam kehilangan 

pekerjaannya. 

Sudah ada beberapa peneliti yang menggunakan film sebagai media untuk 

merepresentasikan tindakan cyberbullying. Contohnya adalah penelitian Ardi 

Nasrullah Farikhi pada tahun 2023 dengan judul penelitian “Analisis Semiotika 

John Fiske Tentang Cyberbullying Pada Remaja Dalam Film Unfriended”. Pada 

film ini cyberbullying digambarkan melalui wacana dalam film, seperti komentar 

kekerasan yang menyebabkan Laura bunuh diri. Pada film ini cyberbullying 

direpresentasikan dengan genre horror, sedangkan pada film “Budi Pekerti”, 
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cyberbullying direpresentasikan melalui cerita yang bergenre drama kehidupan 

yang ada di masyarakat, sehingga film ini berkaitan dengan fenomena 

cyberbullying yang terjadi di masyarakat 

Penelitian lain yang serupa yaitu penelitian Christian Kevin Irawan dkk pada tahun 

2023 dengan berjudul “Representasi Cyber Bullying Dalam Silent Movie ‘The 

Dreams’ Karya Edo Setiawan.”. Film ini meneliti tentang representasi 

cyberbullying dalam film bisu yang tidak memiliki audio, penulis menggunakan 

metode semiotika Charles Sanders Peirce. Sedangkan, penulis menganalisis 

cyberbullying melalui film yang memiliki audio dan dianalisis menggunakan teori 

semiotika John Fiske. 

Kemudian penelitian Ummi Miftahul Khoiriyyah pada tahun 2021 dengan judul 

“Studi Analisis Semiotik Tentang Representasi Bullying Dalam Film Sunyi Karya 

Awi Suryadi”. Fokus pada penelitian ini adalah representasi perundungan yang 

dilakukan secara fisik. Penelitian ini serupa dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Atus Lailyah pada tahun 2022 dengan judul “Analisis Semiotika Representasi 

Bullying Dalam “Film Better Days”” yang memfokuskan analisis pada tindakan 

perundungan yang dilakukan secara fisik. Sedangkan, fokus penelitian penulis 

adalah pada tindakan perundungan yang dilakukan secara online atau 

cyberbullying.  

Alasan peneliti memilih film Budi Pekerti (2019) sebagai objek penelitian karena 

dalam film ini, Wregas Bhanuteja menyembunyikan berbagai makna melalui 

tindakan-tindakan yang tampak biasa, namun sebenarnya mengandung tindakan 

cyberbullying, film ini juga berkaitan erat dengan realitas yang terjadi di 

masyarakat. Hal ini membuat penulis tertarik untuk mengupas lebih dalam melalui 

penelitian ini, dengan fokus pada bagaimana tindakan cyberbullying tersebut 

diperankan dalam film. Selain itu, film ini memiliki banyak makna dan pesan yang 

terkandung di dalamnya terkait isu cyberbullying yang marak terjadi di Indonesia 

yang dapat dianalisis sebagai pembelajaran. Alasan penulis mengambil judul ini 

adalah karena penelitian ini dapat memberikan wawasan yang lebih dalam tentang 

bagaimana media visual seperti film dapat mempengaruhi pemahaman kita tentang 

fenomena sosial seperti cyberbullying. Selain itu, isu cyberbullying merupakan isu 



8 
 

yang tidak bisa dianggap remeh dan perlu mendapat perhatian yang serius. 

Cyberbullying telah menjadi masalah kompleks yang semakin marak terjadi di era 

digital saat ini, terutama di kalangan remaja.  

Maka dari itu, peneliti akan melakukan penelitian yang mengangkat judul 

“Cyberbullying Dalam Media Populer (Analisis Semiotika John Fiske 

Terhadap Film “Budi Pekerti”)”. 

 

 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini yaitu bagaimanakah representasi cyberbullying dalam film 

Budi Pekerti? 

 

 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitiannya ialah untuk 

mengetahui representasi cyberbullying di dalam film Budi Pekerti melalui analisis 

semiotika John Fiske. 

 

 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kegunaan baik secara teoritis 

maupun secara praktis, kegunaan tersebut adalah sebagai berikut: 

a. Secara Teoritis 

Secara teoritis penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 

pengetahuan bagi para akademisi yang melakukan analisis semiotika untuk 

menemukan tanda atau simbol, khususnya dalam film. 

b. Secara Praktis 

Secara praktis penelitian ini diharapkan dapat memberikan pemahaman 

tentang representasi cyberbullying dalam sebuah film. Selain itu, penelitian 
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ini diharapkan dapat menjadi bahan pembelajaran tentang bagaimana 

representasi perilaku bullying yang ditampilkan dalam film terkait dengan 

realitas sosial yang ada. 

 

 

 

1.5 Kerangka Pikir 

Peneliti telah melakukan penelitian dengan kerangka berfikir yang dapat 

digambarkan sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar  2. Kerangka Pikir. 

Sumber: Diolah Oleh Peneliti, 2024 

Berdasarkan kerangka berpikir yang dijelaskan, subjek yang diteliti adalah film 

"Budi Pekerti" yang dirilis pada tahun 2023. Film tersebut dianalisis menggunakan 

metode semiotika John Fiske yang terdiri dari tiga level, yaitu level realitas, level 

representasi, dan level ideologi. Dengan mengaplikasikan metode ini, penelitian ini 

Film Budi Pekerti (2023) 

Analisis Semiotika John Fiske 

Level Representasi 

Cyberbullying Dalam Media 

Populer (Analisis Semiotika 

John Fiske Terhadap Film 

“Budi Pekerti”) 

Level Ideologi Level Realitas 
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bertujuan untuk mengungkap dan menganalisis bagaimana cyberbullying 

direpresentasikan dalam film "Budi Pekerti (2023)" melalui kajian pada ketiga level 

tersebut. Hasil akhir dari penelitian ini adalah deskripsi menyeluruh mengenai 

representasi cyberbullying yang tergambar dalam film Budi Pekerti (2023), setelah 

melalui proses analisis secara mendalam menggunakan pendekatan semiotika John 

Fiske. 



 
 

 
 
 

II. TINJAUAN PUSTAKA 
 

 
 
 

2.1 Penelitian Terdahulu 

Penelitian ini memanfaatkan penelitian terdahulu sebagai referensi dan tolak ukur, 

sekaligus untuk membantu penulis dalam proses penyusunan penelitian. Tujuannya 

adalah untuk mencegah terjadinya pengulangan atau peniruan penelitian, serta 

menghindari kesalahan-kesalahan yang pernah dilakukan oleh para peneliti 

sebelumnya. Dengan demikian, peneliti dapat mengembangkan penelitiannya 

dengan lebih efektif dan inovatif. 

Tabel 2. Perbandingan Penelitian 

1 Penulis Ardi Nasrullah Farikhi (2023) 

 Judul Penelitian Analisis Semiotika John Fiske Tentang 

Cyberbullying Pada Remaja Dalam Film 

Unfriended (John Fiske’s Semiotic Analysis of 

Cyberbullying In Adolescents In Unfriended Film) 

 Metode Penelitian Penelitian ini menggunakan metode penelitian 

deskriptif kualitatif analisis teks media dengan 

menggunakan pendekatan analisis semiotika John 

Fiske 

 Hasil Penelitian Pada film ini cyberbullying digambarkan melalui 

wacana dalam film, seperti komentar kekerasan 

yang menyebabkan Laura bunuh diri. Teks tersebut 

memuat ciri-ciri cyberbullying, yang meliputi api, 

bullying, meremehkan, peniruan identitas, bergaul, 

dan menyontek, sedangkan ciri-ciri yang tidak 

ditemukan antara lain pengucilan, cyberbullying. 

 Perbedaan Penelitian Perbedaan penelitian terletak pada objek film yang 

digunakan, penelitian ini menggunakan film 

unfriended, sedangkan penulis menggunakan film 

Budi Pekerti. Selain itu, penelitian ini 

merepresentasikan cyberbullying dengan genre 

horror, sedangkan film “Budi Pekerti” bergenre 

drama. 
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 Persaman Penelitian Persamaan penelitian terletak pada teori semiotika 

yang digunakan yaitu teori semiotika John Fiske, 

serta fenomena yang diangkat yaitu fenomena 

cyberbullying. 

 Kontribusi Penelitian Penelitian ini digunakan sebagai bahan acuan 

untuk analisis semiotika John Fiske terhadap 

fenomena cyberbullying. 

2 Penulis Christian Kevin Irawan, Ilham Nur Rohman, dan 

Dita Maulidiyah (2023) 

 Judul Penelitian Representasi Cyber Bullying Dalam Silent Movie 

‘The Dreams’ Karya Edo Setiawan.  

 Metode Penelitian Penelitian ini menggunakan metode penelitian 

kualitatif, teknis analisis data yang digunakan 

adalah analisis semiotika Charles Sanders Peirce. 

 Hasil Penelitian Representasi cyberbullying ditampilkan melalui 

pengalaman tokoh utama, seorang perempuan 

muda yang menghadapi komentar negatif di media 

sosial setelah memposting desainnya. Adegan-

adegan menunjukkan bagaimana komentar buruk 

tersebut menyebabkan perasaan cemas dan rendah 

diri, serta dampak psikologis yang dialaminya. 

Film ini menggunakan ekspresi wajah dan bahasa 

tubuh untuk menggambarkan emosi tokoh, serta 

menekankan pentingnya dukungan dari orang 

terdekat, seperti ibunya, sebagai cara untuk 

menghadapi perundungan tersebut. Melalui 

analisis semiotik, film ini menyampaikan pesan 

moral tentang bahaya dan dampak serius dari 

cyberbullying. Tindakan cyberbullying yang 

ditunjukkan pada scene ini direpresentasikan 

melalui media sosial Instagram dengan bentuk 

komentar negatif yang mengarah pada 

perundungan atau bullying. 

 Perbedaan Penelitian Perbedaan dari penelitian ini yaitu terletak pada 

teori semiotika yang digunakan. Pada penelitian 

Christian dkk menggunakan teori semiotika 

Charles Sanders Peirce, sedangkan peneliti 

menggunakan teori semiotika John Fiske. Selain 

itu, pada penelitian ini menggunakan film bisu, 

sedangkan peneliti menggunakan film yang 

memiliki suara. 
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 Persaman Penelitian Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang 

akan dilakukan oleh peneliti yaitu sama-sama 

membahas isu cyberbullying di dalam film. 

 Kontribusi Penelitian Penelitian ini digunakan sebagai bahan acuan 

untuk analisis fenomena cyberbullying dalam suatu 

film. 

3 Penulis Ummi Miftahul Khoiriyyah (2021) 

 Judul Penelitian Studi Analisis Semiotik Tentang Representasi 

Bullying Dalam Film Sunyi Karya Awi Suryadi 

 Metode Penelitian Penelitian ini menggunakan metode penelitian 

deskriptif kualitatif dengan menggunakan analisis 

semiotika John Fiske. 

 Hasil Penelitian Terdapat bullying yang terjadi di dalam film Sunyi 

(2019) dimana terdapat kekerasan fisik yang 

mendominasi adanya bullying yang terjadi di 

sekolah dengan beberapa alasan serta memiliki 

faktor dan akibat dari adanya bullying ini. 

 Perbedaan Penelitian Perbedaan dari penelitian ini yaitu terletak pada 

fokus topik penelitian, pada penelitian yang 

dilakukan membahas salah satu bentuk dari 

bullying yaitu cyberbullying. Selain itu, pada 

penelitian ini menggunakan objek film sunyi 

 Persaman Penelitian Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang 

akan dilakukan oleh peneliti yaitu sama-sama 

membahas topik bullying. Pada penelitian ini juga 

menggunakan teori semiotika John fiske 

 Kontribusi Penelitian Penelitian ini digunakan sebagai bahan acuan 

untuk analisis semiotika John Fiske. 

4 Penulis Atus Lailyah (2022) 

 Judul Penelitian Analisis Semiotika Representasi Bullying Dalam 

“Film Better Days” 

 Metode Penelitian Penelitian ini menggunakan metode penelitian 

deskriptif kualitatif dengan menggunakan analisis 

semiotika Roland Barthes. 

 Hasil Penelitian Representasi bullying dalam film ini ialah 

menggambarkan mengenai Munculnya fenomena 

bullying dalam sekolah disebabkan karena 

seseorang menjadi pelaku bullies, alasannya ialah 

mereka merasa dendam terhadap korban bullying. 

Film ini merepresentasikan berbagai jenis bullying 

yang terjadi, antara lain bullying dalam bentuk 
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kekerasan fisik, verbal, gerakan tubuh (gesture), 

cyberbullying, dan pengucilan (eksklusivitas). 

Kelima kategori bullying tersebut digambarkan 

secara jelas dalam adegan-adegan film. Lebih 

lanjut, film ini menyoroti masih maraknya tindakan 

ketidakadilan dan perundungan yang terjadi di 

lingkungan sekolah.   

 Perbedaan Penelitian Perbedaan dari penelitian ini yaitu terletak pada 

teori semiotika yang digunakan, pada penelitian ini 

menggunakan teori semiotika Roland barthes. 

Selain itu, pada penelitian ini menggunakan objek 

film Better Days. 

 Persaman Penelitian Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang 

akan dilakukan oleh peneliti yaitu sama-sama 

membahas topik bullying. 

 Kontribusi Penelitian Penelitian ini digunakan sebagai bahan acuan 

untuk analisis fenomena bullying dalam suatu film. 

Sumber: Diolah Oleh Peneliti, 2024 

 

 

 

2.2 Film Budi Pekerti 

Budi Pekerti adalah sebuah film drama Indonesia yang dirilis pada tahun 2023. Film 

ini disutradarai sekaligus ditulis oleh Wregas Bhanuteja dan diproduksi oleh dua 

rumah produksi, yaitu Rekata Studio dan Kaninga Pictures. Dibintangi oleh Sha Ine 

Febriyanti, Dwi Sasono, dan Angga Yunanda, film ini berhasil meraih penayangan 

perdana di ajang bergengsi Festival Film Internasional Toronto pada tanggal 9 

September 2023. Tidak hanya itu, "Budi Pekerti" juga terpilih sebagai film resmi 

dalam SXSW Sydney 2023 Screen Festival yang digelar di Sydney, Australia pada 

15-22 Oktober 2023. Sebagai tambahan prestasi, film garapan Wregas Bhanuteja 

ini bahkan menjadi film pembuka di acara Jakarta Film Week (JFW) 2023 yang 

berlangsung pada 25-29 Oktober 2023. 

Film ini mengangkat kisah Bu Prani, seorang guru Bimbingan Konseling (BK) yang 

terlibat insiden perselisihan dengan seorang pengunjung di pasar. Tanpa diduga, 

kejadian tersebut berhasil direkam oleh seseorang dan diunggah ke media sosial. 

Sikap Bu Prani yang dianggap tidak sesuai dengan perannya sebagai seorang guru 
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membuatnya mendapat kecaman dan komentar negatif dari para pengguna media 

sosial (netizen). Cyberbullying yang dilakukan oleh netizen ini membuat kehidupan 

Bu Prani tidak lagi tenang. Apapun yang dilakukannya selalu dipandang salah dan 

mendapat tanggapan buruk dari netizen. 

Dampaknya tidak hanya dialami oleh Bu Prani, tetapi juga keluarganya. Mereka 

semua mendapat hinaan dan penilaian negatif dari masyarakat atas segala tindakan 

dan perilaku mereka. Situasi ini membuat kehidupan keluarga Bu Prani menjadi 

tidak tenang, setiap hal yang mereka lakukan selalu dipandang salah. Selain 

kehilangan keharmonisan keluarga, Bu Prani juga terancam kehilangan 

pekerjaannya. 

 

 

 

2.3 Cyberbullying 

2.3.1. Pengertian Cyberbullying 

Cyberbullying adalah istilah yang masuk ke dalam kamus OED (Oxford English 

Dictionary) pada tahun 2010. Istilah ini mengacu pada penggunaan teknologi 

informasi, seperti internet, untuk mengintimidasi atau mengancam seseorang 

dengan mengirim atau memposting konten yang bersifat mengancam atau 

menyakitkan (Noval, 2021). Fenomena cyberbullying dapat dijelaskan sebagai 

bentuk kejahatan modern, di mana pelaku menggunakan teknologi sebagai alat 

untuk mengintimidasi korban. Caranya beragam, mulai dari mengunggah foto atau 

membuat postingan yang memalukan korban, menghina atau mengolok-olok 

korban, hingga mengakses akun media sosial korban untuk mengancam, seperti 

mengirim email mengancam atau membuat situs web untuk menyebarkan fitnah. 

Bentuk-bentuk cyberbullying sangat bervariasi, namun pada intinya adalah 

menggunakan teknologi digital untuk menyerang, mengintimidasi, atau 

merendahkan seseorang secara sengaja dan berulang-ulang. Hal ini bisa dilakukan 

dengan mengirim pesan kejam, gambar-gambar yang mengganggu, atau konten lain 

yang bertujuan untuk mempermalukan korban di depan orang lain yang melihatnya. 
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Cyberbullying merupakan suatu tindakan kejahatan yang dilakukan melalui media 

digital yang dapat merugikan hidup seseorang. Menurut Williard (2005) 

cyberbullying adalah tindakan yang melibatkan pengiriman atau penyebaran pesan 

yang berbahaya dan kejam melalui teknologi komunikasi dan informasi (Elpemi & 

Isro’i, 2020). Menurut National Conference of State Legislatures (NCSL), 

cyberbullying adalah tindakan yang dilakukan secara sadar dan berulang dalam 

jangka waktu tertentu dengan menggunakan teknologi komunikasi sebagai sarana 

untuk memberikan ancaman atau merendahkan orang lain (Kusuma, 2018).  

Smith dalam buku Navarro et al., (2015) mengemukakan cyberbullying sebagai 

perilaku agresif yang dilakukan secara sengaja oleh individu atau kelompok 

terhadap korban yang lemah melalui media elektronik seperti internet atau 

perangkat digital lainnya kepada seseorang yang tidak dapat membela dirinya 

sendiri. Sedangkan, Tokunaga mengemukakan bahwa cyberbullying adalah 

tindakan menyebarkan pesan atau konten yang bersifat permusuhan, agresif, atau 

menyakitkan melalui media elektronik secara terus-menerus yang dilakukan secara 

berulang-ulang dengan tujuan untuk menyakiti atau membuat korban merasa tidak 

nyaman (Tokunaga, 2010). 

Dari penjelasan cyberbullying di atas, maka dapat disimpulkan bahwa 

cyberbullying adalah bentuk kekerasan verbal yang sengaja dilakukan oleh 

seseorang atau sekelompok orang kepada pihak yang lebih lemah secara berulang-

ulang menggunakan perangkat digital seperti internet, media sosial, atau aplikasi 

pesan. Contohnya seperti mengejek, menyebarkan kebohongan, menghina dengan 

kata-kata kasar, menyebarkan rumor, atau melontarkan ancaman. 

Motif pelaku cyberbullying bisa bermacam-macam, seperti iseng atau bercanda, 

ingin mencari perhatian, balas dendam karena marah atau frustasi, atau alasan 

lainnya. Namun, pada dasarnya ini merupakan tindakan yang merugikan dan dapat 

berdampak negatif pada kesehatan mental korban. 

2.3.2. Bentuk-bentuk Cyberbullying 

Menurut Williard (dalam Jalal et al., 2021) Cyberbullying terdiri dari beberapa 

aspek, yaitu: Flaming, Harrasment, Denigration, Impersonation, Putting and 
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Trickery, Exclusion, dan cyberstalking. Berikut penjelasan dari bentuk-bentuk 

cyberbullying: 

1) Flaming, yaitu perdebatan secara langsung dengan mengirimkan pesan teks 

kasar atau menyebarkan foto yang bersifat menghina secara online.  

2) Harrasment, yaitu tindakan berupa mengirimkan komunikasi yang 

menyinggung secara berulang dalam waktu yang lama melalui berbagai 

media.  

3) Denigration, yaitu menyebarkan atau membagikan informasi pribadi 

seseorang secara online untuk merusak reputasi atau menimbulkan 

ketidaknyamanan.  

4) Impersonation, yaitu berpura-pura menjadi orang lain dan bertindak atas 

nama orang tersebut sambil menyampaikan pesan yang menyinggung.  

5) Putting and Trickery, yaitu menyebarkan foto atau informasi sensitif 

seseorang tanpa izin atau menipu korban agar memberikan foto pribadinya.  

6) Exclusion, yaitu mengeluarkan seseorang dari suatu komunitas secara sengaja 

untuk mengisolasinya. 

7) Cyberstalking, yaitu melakukan ancaman atau intimidasi yang sering 

berkelanjutan melalui internet. 

2.3.3. Karakteristik Pelaku Cyberbullying 

Secara umum, terdapat empat karakteristik utama pelaku cyberbullying, yaitu 

(Noval, 2021):  

1) Pelaku yang Tidak Menyadari Perbuatannya (The Vengeful Angel) 

Tipe ini tidak menyadari bahwa tindakan mereka merupakan perundungan. 

Mereka melakukan aksi sebagai bentuk pembalasan terhadap penganiayaan 

yang dialami, merasa bahwa tindakan tersebut adalah adil. 

2) Pelaku yang Berupaya Mendominasi Korban (Power-Hungry) 

Karakteristik pelaku ini mencakup keinginan untuk menunjukkan 

kekuasaan dan kontrol melalui kemampuan teknologi. Mereka sering kali 

merupakan korban perundungan sebelumnya dan berusaha membalas 

dendam terhadap pengalaman buruk mereka dengan menyerang orang lain 

secara online. 
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3) Pelaku yang Mencari Kesenangan dari Penderitaan Korban (Mean Girls) 

Tipe ini umumnya berkelompok dan mencari hiburan dari perundungan. 

Mereka merasa jenuh dengan kehidupan sehari-hari dan menggunakan 

tindakan perundungan siber sebagai cara untuk mendapatkan kesenangan 

dari penderitaan orang lain. 

4) Pelaku yang Memberikan Respons atas Materi Perundungan (Inadvertent) 

Karakteristik pelaku ini bersifat responsif, di mana mereka tidak memiliki 

niat untuk melakukan perundungan. Mereka cenderung bereaksi terhadap 

konten tanpa mempertimbangkan dampak dari tindakan mereka, dan 

seringkali menjadi bagian dari labeling terhadap korban. 

2.3.4. Faktor-faktor yang mempengaruhi Cyberbullying 

Kasus bullying, termasuk cyberbullying, dapat terjadi karena dipengaruhi oleh 

berbagai faktor yang dapat dikelompokkan menjadi dua kategori utama, yaitu faktor 

internal dan faktor eksternal (Santoso, 2018).  

a) Faktor Internal  

Faktor internal merujuk pada penyebab yang berasal dari dalam diri pelaku sendiri, 

seperti kondisi psikologis. Gangguan kepribadian atau gangguan emosi yang 

dialami oleh seorang individu, yang mungkin disebabkan oleh masalah-masalah 

yang dihadapinya, dapat mendorong mereka untuk melakukan tindakan 

cyberbullying. Meskipun demikian, perilaku cyberbullying juga dipengaruhi oleh 

faktor-faktor lain seperti toleransi sekolah terhadap bullying, sikap guru, dan 

lingkungan lainnya. Selain itu, lingkungan keluarga yang kasar dan kurang 

harmonis juga dapat menjadi pemicu seseorang menjadi pelaku bullying. 

b) Faktor Eksternal  

Faktor eksternal yang dapat memicu terjadinya bullying, termasuk cyberbullying, 

sangat beragam. Beberapa di antaranya adalah pengaruh lingkungan teman sebaya, 

keluarga yang kurang harmonis, kondisi ekonomi keluarga, tontonan televisi yang 

kurang mendidik, serta kemajuan teknologi di era globalisasi yang memfasilitasi 

terjadinya cyberbullying. Motivasi di balik tindakan pelaku juga beragam, seperti 

marah dan ingin balas dendam, frustrasi, ingin mencari perhatian, ingin terlihat 
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tangguh, bosan, cemburu, atau bahkan sekadar hiburan untuk mengisi waktu luang 

(Parks, 2013). 

 

2.3.5. Dampak Cyberbullying 

Cyberbullying dapat memberikan dampak negatif yang signifikan bagi korbannya, 

baik secara emosional maupun psikologis (Sapty, 2012). Beberapa dampak yang 

mungkin terjadi antara lain: 

a) Rasa malu  

Para pelaku cyberbullying bertujuan untuk membuat korbannya mengalami tekanan 

mental demi kepuasan pribadi mereka sendiri. Korban akan merasa rendah diri dan 

trauma berkepanjangan, bahkan mungkin seumur hidup, karena di dunia maya, 

semua konten bullying yang diunggah akan terus ada dan mengusik korban secara 

terus-menerus 

b) Stres dan depresi  

Hinaan dan tekanan yang dialami secara terus-menerus dapat memicu perasaan 

sedih berkepanjangan dan suasana hati yang suram pada korban. Kondisi ini jika 

dibiarkan berlarut-larut berpotensi memicu timbulnya stres dan bahkan depresi. 

c) Kehilangan kepercayaan percaya diri  

Pengalaman bullying secara perlahan dapat merenggut kepercayaan diri korbannya. 

Mereka mulai memandang diri sendiri dengan perspektif negatif, merasa tidak 

berarti, tidak pantas mendapatkan pertolongan, serta dipenuhi dengan berbagai 

pandangan dan perasaan buruk lainnya tentang diri mereka sendiri. 

d) Paranoid  

Korban akan merasa cemas dan tidak aman, yang bisa berujung pada paranoid, 

salah satu jenis gangguan jiwa. 

e) Menjadi pelakunya  
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Tak jarang seorang korban bullying justru berubah menjadi pelaku bullying itu 

sendiri. Hal ini bisa terjadi sebagai upaya untuk mempertahankan diri atau sekedar 

meniru perlakuan negatif yang mereka terima sebelumnya. 

f) Gangguan kesehatan  

Kondisi stres berkepanjangan yang dialami korban bullying dapat berdampak buruk 

pada kesehatan fisik mereka. Stres ini berpotensi memicu munculnya berbagai 

gangguan kesehatan seperti masalah jantung, peningkatan tekanan darah, maupun 

gangguan pada sistem pencernaan. 

g) Prestasi yang menurun  

Korban mungkin kehilangan minat dan konsentrasi terhadap pelajaran karena 

terlalu fokus pada cara mengakhiri bullying atau merasa lelah dan kehilangan 

semangat untuk beraktivitas.  

h) Melakukan tindakan kriminal 

Korban bullying berpotensi melampiaskan emosinya dengan melakukan tindakan 

kriminal sebagai bentuk perlawanan atas perlakuan buruk yang mereka terima. 

i) Menjadi agresif  

Bullying bisa mengubah karakter korban menjadi lebih agresif, terutama jika 

lingkungannya dipenuhi orang-orang yang bertemperamen sama.  

j) Merasa terisolasi  

Cyberbullying dapat membuat korbannya merasa terisolasi dan kesepian. Kondisi 

ini tentu sangat menyakitkan, terutama bagi remaja yang sangat membutuhkan 

interaksi dan pergaulan dengan teman sebayanya. 

k) Bunuh diri  

Cyberbullying dapat meningkatkan risiko seseorang untuk melakukan percobaan 

bunuh diri. Mereka yang terus-menerus menerima hinaan melalui pesan teks, media 

sosial, dan platform lainnya seringkali merasa putus asa dan menganggap bahwa 

satu-satunya jalan keluar dari penderitaan adalah dengan mengakhiri hidup sendiri. 
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Isu-isu sosial yang marak terjadi di masyarakat seperti kasus cyberbullying ini 

mampu diangkat dalam sebuah film yang di mana mampu menjadi sebuah sarana 

efektif untuk membangun kesadaran, membangkitkan empati, dan mendorong 

dialog terbuka tentang dampak negatif cyberbullying. 

 

 

 

2.4 Film  

Film dapat dikategorikan sebagai salah satu alat komunikasi massa. Hal ini 

dikarenakan film mampu menjangkau audiensnya secara masal melalui media 

tertentu. Dalam komunikasi massa, komunikator dan komunikan (audiens) terpisah 

jaraknya dan jumlah audiens yang sangat besar serta berasal dari berbagai latar 

belakang. Audiens pun tidak saling mengenal satu sama lain karena sifatnya bersifat 

anonim.  

Berdasarkan Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), kata 'film' memiliki dua 

pengertian. Pertama, film diartikan sebagai lembaran tipis terbuat dari bahan 

seluloid yang berfungsi untuk menyimpan gambar-gambar, baik itu gambar negatif 

maupun positif. Kedua, film juga didefinisikan sebagai rangkaian cerita atau adegan 

yang divisualisasikan dalam bentuk gambar hidup (Alfathoni & Manesah, 2020). 

Secara semiotik pada tingkat penanda, film merupakan teks visual yang terdiri atas 

serangkaian gambar berurutan untuk menimbulkan ilusi gerakan dan bunyi seperti 

kehidupan nyata (Danesi, 2002).  

Secara harfiah film didefinisikan sebagai cinematographie. Istilah ini berasal dari 

kata 'cinema' yang artinya 'gerak', dan 'tho' atau 'phytos' yang berarti 'cahaya'. 

Berdasarkan asal kata tersebut dapat disimpulkan bahwa film pada dasarnya adalah 

sebuah upaya untuk menggambarkan atau melukiskan sebuah gerakan dengan 

memanfaatkan elemen cahaya. 

Menurut Gamble (1986) (dalam Wahyuningsih, 2019), film merupakan 

serangkaian gambar tidak bergerak yang diproyeksikan dengan kecepatan tinggi 

sehingga dapat ditangkap oleh penglihatan manusia. Hal ini dikarenakan frame 

demi frame gambar diputar secara cepat dan berganti secara berturut-turut. Proses 
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proyeksi frame gambar secara bertahap dan berkecepatan tinggi ini pula yang 

kemudian menimbulkan ilusi gerakan bagi penonton. 

Film sebagai media hiburan visual mulai dikenal sejak abad ke-19. Sejak 

kemunculannya, perkembangan film terus mengalami peningkatan yang sangat 

pesat hingga saat ini. Di Indonesia sendiri, kehadiran film baru dirasakan pada 

tanggal 5 Desember 1900 di kota Batavia (sekarang Jakarta) (Alfathoni & Manesah, 

2020). Ketika film diperkenalkan di Indonesia pada masa itu, masyarakat 

menyebutnya dengan istilah "gambar idoep" yang berarti gambar hidup. Film 

pertama yang ditayangkan di wilayah Indonesia saat itu adalah sebuah film 

dokumenter yang menceritakan perjalanan dari seorang Ratu dan Raja Belanda di 

Deen Haag. 

Film merupakan salah satu bentuk media penyampaian pesan. Film memiliki 

kemampuan untuk mempengaruhi dan membentuk persepsi masyarakat melalui 

informasi yang disampaikan di dalamnya, tanpa perlu melakukan tindakan lain. 

Film selalu berupaya merekam dan mencerminkan realitas perkembangan serta 

dinamika sosial yang terjadi, kemudian memproyeksikannya ke layar. Namun, 

realitas yang ditampilkan dalam film bukanlah realitas yang sebenarnya, melainkan 

sebuah konstruksi atau gambaran dari realitas tersebut yang diwarnai dengan nilai-

nilai estetis dan pesan-pesan tertentu yang dikemas secara menarik (Fadilah, 2021). 

Film tidak hanya sekedar merepresentasikan realitas apa adanya, tetapi juga 

menawarkan interpretasi dan sudut pandang tertentu terhadap realitas tersebut. Di 

dalam sebuah film juga terdapat kandungan pesan-pesan moral yang mampu 

membuka pandangan masyarakat. 

2.4.1. Film Sebagai Media Representasi 

Film memiliki kemampuan untuk membentuk arti. Film bisa memberikan berbagai 

macam interpretasi kepada penontonnya lewat gambar dan suara yang ditampilkan. 

Film dapat mengubah cara pandang seseorang terhadap sesuatu, ide, atau konsep 

tertentu. Cara kita melihat kenyataan seringkali dipengaruhi oleh media, termasuk 

film, dengan metode-metode khusus. Menurut Mujianti (2011) dalam (Rachman, 

2020) memahami bagaimana media mempengaruhi kita disebut dengan konsep 

representasi. 
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Representasi adalah cara untuk menggambarkan, melambangkan, atau mewakili 

sesuatu dalam bentuk tertentu. Menurut Piliang (2003) dalam (Maulidina, 2020) 

secara ilmiah, representasi adalah tindakan menampilkan sesuatu melalui media 

lain, biasanya berupa tanda atau simbol. 

Menurut Marcel Danesi (2002), representasi adalah  suatu proses pengubahan 

pengetahuan, gagasan, atau pesan ke dalam bentuk fisik yang dapat 

diidentifikasi. Representasi juga dapat diartikan sebagai penggunaan berbagai 

bentuk tanda, seperti simbol, gambar, suara, dan elemen lainnya, untuk 

menggambarkan atau mengekspresikan hal-hal yang dapat dilihat, dibayangkan, 

atau dirasakan dalam suatu wujud fisik tertentu.  

Teori Representasi oleh Stuart Hall menekankan bahwa bahasa digunakan untuk 

mengkomunikasikan makna kepada orang lain. Menurut Hall, representasi adalah 

proses di mana konsep dan makna dibentuk dalam pikiran melalui bahasa. Hal ini 

melibatkan hubungan antara konsep dan bahasa yang menggambarkan objek, 

orang, atau peristiwa, baik yang nyata maupun imajinatif. Representasi dapat 

dipahami sebagai proses penggunaan bahasa untuk mengkomunikasikan pesan 

yang bermakna kepada pihak lain. Dalam hal ini, makna tidak muncul secara 

spontan, melainkan terbentuk melalui suatu sistem representasi yang kompleks. 

Proses produksi makna ini terjadi melalui sistem bahasa, yang cakupannya tidak 

hanya terbatas pada aspek verbal, tetapi juga meliputi elemen visual. Sistem 

representasi tersusun dari cara mengorganisasikan, menyusun, dan 

mengklasifikasikan konsep serta berbagai kompleksitas hubungan (Leliana et al., 

2021). 

Proses representasi bertujuan untuk menjelaskan makna dari suatu entitas yang 

akan direpresentasikan. Media audio-visual, seperti film, khususnya film, sering 

dimanfaatkan sebagai sarana representasi yang efektif. Para ahli di bidang ini 

berpendapat bahwa representasi merupakan proses menghasilkan makna dari 

konsep-konsep yang terdapat dalam pikiran manusia, dengan menggunakan bahasa 

sebagai mediumnya, termasuk bahasa visual yang ditampilkan melalui film. Oleh 

karena itu, banyak fenomena yang direpresentasikan melalui film, dan seringkali 

sebuah film dapat merepresentasikan beberapa entitas sekaligus.   
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Film adalah sebuah medium yang sangat efektif dalam merepresentasikan berbagai 

aspek kehidupan, budaya, dan emosi manusia. Sebagai bentuk seni visual, film 

memiliki kemampuan untuk menyampaikan cerita dengan cara yang melibatkan 

penonton secara emosional dan intelektual. Melalui penggunaan elemen-elemen 

seperti narasi, karakter, setting, musik, dan sinematografi, film dapat menciptakan 

dunia yang kaya dan kompleks, yang sering kali mencerminkan realitas sosial, 

politik, dan budaya dari masyarakat yang diwakilinya. 

Cerita dalam sebuah film tidak hanya mencerminkan realitas kehidupan masyarakat 

yang dipindahkan ke dalam bentuk seluloid. Film sebagai media mampu 

merepresentasikan kehidupan masyarakat dengan mendekatkan dan membentuk 

kembali realitas berdasarkan kode, konvensi, dan ideologi budaya. Representasi 

dalam film berfungsi sebagai pengantar makna dan bahasa dalam budaya. Oleh 

karena itu, makna yang dihasilkan dari dekonstruksi sistem representasi diproduksi 

melalui struktur bahasa, yang tidak hanya terjadi secara verbal, tetapi juga secara 

visual. 

2.4.2. Film Sebagai Media Popular 

Film telah menjadi salah satu media populer yang diminati oleh masyarakat luas 

dari berbagai kalangan dan latar belakang. Sejak kemunculannya di abad ke-19, 

film terus berkembang dan menjadi bagian penting dalam kehidupan masyarakat 

modern. Film tidak hanya berfungsi sebagai hiburan semata, tetapi juga memiliki 

potensi besar dalam menyampaikan pesan, mencerminkan realitas, dan 

memberikan dampak sosial serta budaya yang signifikan (Kumara & Maulianza, 

2024). 

Salah satu alasan utama mengapa film menjadi media populer adalah 

kemampuannya dalam memberikan hiburan massal kepada khalayak luas. Industri 

perfilman terus berkembang dan menghadirkan beragam genre film, seperti aksi, 

drama, komedi, horor, fiksi ilmiah, dan masih banyak lagi (Alfathoni & Manesah, 

2020). Dengan adanya variasi genre ini, film mampu memenuhi selera dan 

preferensi penonton yang beragam. 
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Film menawarkan pengalaman yang interaktif dan menghibur bagi penontonnya. 

Melalui kombinasi visual yang menarik, cerita yang memikat, akting yang 

memukau, dan efek suara yang menggugah emosi, film dapat membawa penonton 

ke dalam dunia imajinatif dan melarikannya dari rutinitas sehari-hari. Pengalaman 

menonton film di bioskop juga menjadi kegiatan sosial yang menyenangkan, di 

mana orang dapat berkumpul bersama teman atau keluarga untuk menikmati 

hiburan bersama. 

Selain sebagai hiburan, film juga berperan penting sebagai media penyampaian 

pesan atau gagasan (Asri, 2020). Melalui cerita, karakter, dan simbol-simbol dalam 

film, sutradara dan penulis skenario dapat menyampaikan pesan sosial, politik, 

budaya, atau nilai-nilai tertentu kepada penonton. 

Banyak film yang mencerminkan realitas sosial, budaya, dan kondisi masyarakat 

pada masa tertentu. Film dapat berfungsi sebagai cerminan dari masalah-masalah 

atau fenomena yang terjadi di masyarakat, seperti diskriminasi, kemiskinan, 

konflik, atau isu-isu lainnya. 

Dengan menyajikan gambaran tentang kehidupan masyarakat dalam film, penonton 

dapat memperoleh wawasan dan pemahaman yang lebih mendalam tentang realitas 

sosial yang terjadi di sekitar mereka. Film juga dapat menjadi sarana untuk 

melestarikan dan menyebarluaskan budaya serta tradisi suatu masyarakat, melalui 

representasi visual dan cerita yang diangkat dalam film tersebut (Rachmat & Jemat, 

2017). 

Film telah menjadi media populer yang sangat diminati oleh masyarakat luas. Film 

tidak hanya berfungsi sebagai hiburan massal yang menghibur dan melarikan 

penonton dari rutinitas sehari-hari, tetapi juga memiliki potensi besar dalam 

menyampaikan pesan, mencerminkan realitas sosial, dan memberikan dampak 

sosial serta budaya yang signifikan. 

Dengan kemampuannya untuk menjangkau khalayak massa, film dapat menjadi 

sarana efektif untuk mengangkat isu-isu penting, menyuarakan kritik, dan 

mendorong perubahan sosial yang positif. Film juga menjadi sarana ekspresi seni 
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bagi para insan perfilman, serta dapat mempengaruhi budaya populer dan gaya 

hidup masyarakat. 

Film sebagai media populer memiliki peran yang sangat penting dalam kehidupan 

masyarakat modern. Dengan potensi yang dimilikinya, film dapat dimanfaatkan 

untuk menyampaikan pesan-pesan positif, meningkatkan kesadaran sosial, dan 

mempromosikan nilai-nilai kemanusiaan. 

Film, sebagai sebuah karya seni visual yang kompleks, merupakan sebuah sistem 

tanda atau simbol yang kaya dengan makna dan interpretasi. Memaknai sebuah film 

dapat menggunakan sebuah teori yang bernama teori semiotika. 

 

 

 

2.5 Semiotika 

Kata 'semiotika' memiliki akar etimologis dari bahasa Yunani, yaitu 'semeion', yang 

bermakna tanda. Dalam hal ini, tanda didefinisikan sebagai suatu entitas yang ada 

berdasarkan kesepakatan sosial yang telah terbentuk sebelumnya, dapat 

diinterpretasikan sebagai representasi dari entitas lain. Sobur (2013) 

mendefinisikan semiotika sebagai suatu ilmu atau metode analisis untuk mengkaji 

tanda. Pada awalnya, konsep tanda dipahami sebagai suatu indikator yang 

menunjukkan keberadaan atau eksistensi dari hal lain. Contohnya, asap 

menunjukkan adanya api, dan suara sirine mobil yang keras menandakan adanya 

kebakaran di suatu tempat (Wibowo, 2013). 

Semiotika telah menjadi salah satu bidang kajian yang signifikan dalam teori 

komunikasi, bahkan berkembang menjadi suatu tradisi tersendiri. Menurut 

Littlejohn (2016), tradisi semiotika mencakup serangkaian teori yang menjelaskan 

bagaimana tanda-tanda berfungsi sebagai representasi dari berbagai elemen seperti 

benda, ide, keadaan, situasi, perasaan, dan kondisi yang berada di luar tanda itu 

sendiri. Tujuan utama semiotika adalah untuk mengungkap dan menafsirkan makna 

yang terkandung dalam suatu tanda. Melalui proses ini, kita dapat memahami 

bagaimana komunikator mengkonstruksi pesan. Proses pemaknaan ini sangat 

dipengaruhi oleh perspektif atau nilai-nilai ideologis tertentu, serta konsep kultural 

yang berlaku dalam masyarakat di mana simbol tersebut diciptakan. 
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Kode kultural memainkan peran krusial dalam pembentukan makna dalam sebuah 

simbol. Kode ini membantu kita memahami pesan yang terkandung dalam tanda 

tersebut. Struktur makna yang terbentuk kemudian menjadi landasan bagi 

terbentuknya ideologi dalam suatu tanda. Sebagai bagian dari kajian budaya, 

semiotika mempelajari bagaimana budaya menjadi pondasi dalam pembentukan 

makna dalam suatu tanda. Seperti yang diungkapkan oleh Kriyantono (2014), 

semiotika mempelajari sistem, aturan, dan konvensi yang memungkinkan tanda-

tanda memiliki arti. 

Semiotika, sebagai salah satu model dalam ilmu pengetahuan sosial, menawarkan 

perspektif unik dalam memahami dunia. Dalam pandangan semiotika, dunia 

dipandang sebagai sebuah sistem hubungan yang kompleks, di mana 'tanda' 

menjadi unit dasar dari sistem tersebut. Dengan demikian, fokus utama semiotika 

adalah mengkaji esensi dan eksistensi tanda-tanda ini. Umberto Eco, seorang ahli 

semiotika terkemuka, mengajukan konsep yang menarik tentang tanda. Ia 

menggambarkan tanda sebagai semacam 'kebohongan'. Konsep ini didasarkan pada 

pemahaman bahwa setiap tanda memiliki lapisan makna yang tersembunyi di balik 

penampilan luarnya. Dengan kata lain, apa yang terlihat sebagai tanda sebenarnya 

bukanlah representasi langsung dari makna yang dimaksudkan. (Wibowo, 2013). 

Kriyantono mengutip Cheristomy dalam karya Wibowo (2013),  menguraikan 

serangkaian tahapan dalam melakukan riset semiotika. Tahapan-tahapan ini dapat 

dijabarkan sebagai berikut: 

1. Identifikasi topik: Langkah pertama adalah menemukan topik yang menarik 

dan relevan untuk diteliti. 

2. Buatlah pertanyaan penelitian: Rumuskan pertanyaan penelitian yang 

komprehensif, seperti mengapa, bagaimana, di mana, dan apa. 

3. Tujuan penelitian: Berikan argumentasi yang kuat mengenai signifikansi 

dan urgensi penelitian ini. 

4. Penentuan metode: Pilih metode pengolahan data yang sesuai dengan model 

semiotika yang akan digunakan. 

5. Klasifikasi data: Proses ini meliputi beberapa sub-tahapan: 

a) Identifikasi tanda-tanda dalam teks. 
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b) Berikan alasan pemilihan tanda-tanda tersebut. 

c) Tentukan pola analisis, baik sintagmatis maupun paradigmatis. 

d) Identifikasi keunikan wacana dengan mempertimbangkan elemen-

elemen semiotika yang relevan. 

6. Analisis data: Lakukan analisis mendalam mencakup: 

a) Aspek ideologis, interpretasi kelompok, dan konteks budaya. 

b) Aspek pragmatis, termasuk dimensi sosial dan komunikatif. 

c) Eksplorasi lapisan makna, intertekstualitas, dan hubungan antar tanda. 

d) Analisis kesesuaian makna dengan referensi standar seperti kamus atau 

ensiklopedia. 

7. Penarikan kesimpulan: Buatlah kesimpulan yang sejalan dengan tujuan 

penelitian yang telah ditetapkan. 

Untuk mendukung penjelasan mengenai nilai dan norma yang dibangun di 

masyarakat, penelitian ini akan menggunakan teori cancel culture sebagai teori 

pendukung. 

 

 

 

2.6 Teori Semiotika John Fiske 

Penelitian in menggunakan teori yang dikembangkan oleh John Fiske, seorang 

pakar terkemuka dalam bidang semiotika. Menurut Fiske (2016), semiotika dapat 

dipahami sebagai disiplin ilmu yang mempelajari tanda dan makna dalam suatu 

sistem tanda. Semiotika mengkaji bagaimana makna dikonstruksi dan 

diinterpretasikan dalam berbagai media dan karya yang dikonsumsi oleh 

masyarakat. 

Sebuah tanda adalah sesuatu yang bersifat fisik, dapat dirasakan oleh indera kita, 

mengacu pada sesuatu di luar dirinya, dan bergantung pada pengenalan pengguna 

bahwa itu adalah tanda.  

Fiske (2016) mendefinisikan tanda sebagai entitas fisik yang dapat dideteksi oleh 

indera manusia. Efektivitas sebuah tanda sangat bergantung pada kemampuan 

pengguna atau penerima pesan untuk mengenali dan menginterpretasikannya 

sebagai tanda. 
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John Fiske mengembangkan teori The Codes of Television dan memberikan 

perspektif baru dalam memahami bagaimana peristiwa dikonstruksi dan 

diinterpretasikan melalui kode-kode sosial.  

 

Gambar  3. Level Pengkodean Semiotika Model John Fiske. 

(Kosim, 2022) 

 
Gambar  4. Teknik Level Pengkodean Televisi. 

(Kosim, 2022) 
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Dalam teorinya, Fiske mengusulkan tiga tingkatan proses pengkodean yang saling 

berkaitan: 

1. Level Realitas: Pada level ini, makna terkode melalui kode sosial, seperti 

penampilan, pakaian, riasan, lingkungan, perilaku, ucapan, gerak tubuh, 

ekspresi, dan suara. Ini adalah aspek yang dapat diamati langsung dari 

sebuah peristiwa. Pada tingkat ini, fokus analisis terletak pada elemen-

elemen yang dapat diamati secara langsung. 

a) Appearance (Penampilan), yaitu merujuk pada keseluruhan tampilan 

fisik seseorang, yang mencakup berbagai aspek gaya pribadi. Dari 

penampilan ini, makna tertentu dapat muncul. 

b) Dress (Kostum), yaitu memiliki beragam karakteristik dan aksesoris 

yang digunakan. Busana dalam film menyampaikan makna tertentu dan 

berfungsi sebagai indikator kelas sosial, karakter individu, serta citra 

yang ingin ditampilkan kepada penonton. 

c) Make up (Tata rias), yaitu berfungsi untuk menyesuaikan penampilan 

aktor dengan karakter yang mereka perankan, sehingga menciptakan 

kesesuaian antara wajah asli dan karakter. 

d) Environment (Lingkungan), yaitu disusun untuk mendukung tujuan 

atau pesan yang ingin disampaikan dalam film. 

e) Behaviour (Perilaku), yaitu mencakup aksi atau reaksi objek yang 

berkaitan dengan lingkungannya. 

f) Speech (Cara berbicara), memiliki intonasi yang disesuaikan dengan 

tujuan pembuatan film tersebut. 

g) Gesture (Gerakan), yaitu bahasa nonverbal yang ditunjukkan oleh para 

aktor, mencerminkan peran dan emosi mereka. 

h) Expression (Ekspresi), yaitu bentuk komunikasi nonverbal yang 

mengekspresikan emosi melalui raut wajah kepada penonton. 

2. Level Representasi: Pada tahap kedua yang disebut representasi, setelah 

realitas ditampilkan, elemen-elemen yang terdapat dalam realitas tersebut 

kemudian diterjemahkan ke dalam kode representasional. Kode ini dapat 

mencakup berbagai unsur seperti musik, pencahayaan, teknik kamera, sudut, 

narasi, dialog, struktur cerita, pengembangan konflik, rangkaian aksi atau 



31 

 

peristiwa, latar tempat dan waktu. Elemen-elemen ini kemudian 

diterjemahkan ke dalam bentuk representasional yang dapat 

mengaktualisasikan berbagai aspek, termasuk narasi, konflik, karakter, aksi, 

dialog, visual, dan pemilihan aktor. 

a) Camera (Kamera) berfungsi sebagai alat untuk merekam. Ada berbagai 

teknik pengambilan gambar, seperti full shot (menampilkan seluruh 

tubuh), long shot, close up (fokus pada wajah), pan up/frog eye (kamera 

diarahkan ke bawah), dan zoom in/out (menyasar pada objek utama). 

Selain itu, ada juga straight angle (sudut normal), low angle (dari posisi 

lebih rendah), high angle (dari posisi lebih tinggi), close shot (jarak 

dekat), off shot (hanya suara yang terdengar tanpa gambar), medium 

shot  (jarak lebih dekat dari long shot tetapi tidak sedekat close up), 

medium close up (dari batas siku hingga beberapa inci di atas kepala 

aktor), slow motion (gerakan lebih lambat dari yang sebenarnya), dan 

superimpose (gambar tumpang tindih). 

b) Lighting (Pencahayaan) berperan penting dalam pengambilan gambar 

film. Ada beberapa jenis pencahayaan yang umum digunakan, seperti 

natural light (cahaya matahari) dan artificial light. Pencahayaan dapat 

berupa front lighting (cahaya depan), side lighting (cahaya samping), 

back lighting (cahaya belakang), dan mix lighting (cahaya campuran). 

c) Editing (Penyuntingan) adalah proses menyambungkan berbagai 

gambar yang telah diambil. Setiap shot dihubungkan untuk membentuk 

kesatuan yang utuh dan memiliki alur cerita terstruktur sesuai dengan 

pesan yang ingin disampaikan. 

d) Sound (Suara) mencakup dialog, musik, dan efek suara. 

1. Dialog digunakan untuk menjelaskan karakter, menggerakkan plot, 

dan mengungkap fakta. 

2. Musik memperkuat makna adegan. 

3. Efek suara adalah bunyi yang digunakan untuk mendukung 

suasana adegan. 

e) Narrative (Naratif) adalah rangkaian peristiwa dalam film yang saling 

terkait. 
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f) Conflict (Konflik) adalah proses sosial yang melibatkan individu atau 

kelompok, di mana salah satu pihak berusaha mengalahkan pihak lain 

untuk mencapai tujuan tertentu. Konflik ini mencerminkan realitas 

situasi yang ada. 

g) Character (Karakter) berkaitan dengan pengembangan tokoh. Ada lima 

jenis karakter yang umum, yaitu: Karakter Protagonis, Karakter 

Sidekick (teman protagonis), Karakter Antagonis, Karakter Kontagonis 

(rekan antagonis), dan Karakter Skeptis (yang merendahkan 

protagonis). 

h) Action (Aksi) adalah tindakan yang dilakukan oleh individu, baik fisik 

maupun mental, yang timbul dari kemauan dan keinginan untuk 

melakukan sesuatu. 

i) Dialogue (Dialog) adalah komunikasi verbal yang diucapkan oleh 

semua karakter dalam dan di luar cerita film. 

j) Setting (Tempat) merujuk pada tempat dan waktu terjadinya sebuah 

cerita. 

k) Casting (Pemeran) adalah individu yang memainkan peran tertentu 

dalam film. 

3. Level Ideologi : Tingkat terakhir ini berfokus pada nilai-nilai dan gagasan 

yang mendasari representasi tersebut. Analisis pada tingkat ini 

mengeksplorasi konsep-konsep seperti individualisme, liberalisme, 

sosialisme, patriarki, isu-isu terkait ras dan kelas sosial, materialisme, 

kapitalisme, dan berbagai ideologi lainnya. 

Fokus utama dari studi ini adalah tanda. Kajian yang membahas tentang tanda dan 

bagaimana tanda-tanda tersebut berfungsi disebut semiotika atau semiologi. 

Semiotika menawarkan sudut pandang alternatif dalam penelitian dengan tiga 

wilayah kajian utama (Fiske, 2016): 

1. Tanda itu sendiri: Wilayah ini mencakup studi tentang berbagai jenis tanda, 

cara tanda mengkomunikasikan makna, dan hubungannya dengan pengguna 

tanda. Tanda merupakan konstruksi manusia dan hanya dapat dipahami 

dalam konteks penggunanya yang memaknai tanda-tanda tersebut. 
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2. Kode-kode atau sistem pengorganisasian tanda: Kajian ini meliputi 

bagaimana berbagai kode dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan 

masyarakat atau budaya tertentu, serta bagaimana kode-kode tersebut 

disalurkan melalui saluran komunikasi yang ada. 

3. Budaya tempat kode-kode dan tanda-tanda beroperasi: Hal ini bergantung 

pada penggunaan kode-kode dan tanda-tanda dalam keberadaan dan 

bentuknya sendiri. 

Berbeda dengan tokoh semiotika lainnya, Fiske sangat menekankan pentingnya 

fenomena sosial seperti budaya, eksistensi sosial, dan budaya populer yang sangat 

mempengaruhi cara masyarakat memaknai tanda-tanda yang di-encodingkan 

(disandikan).

 

 

  



 
 

 
 

III. METODE PENELITIAN 
 
 
 
 

3.1 Tipe Penelitian 

Tipe penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian kualitatif 

dengan pendekatan deskriptif kualitatif. Sugiyono (2013) menjelaskan bahwa 

penelitian kualitatif adalah jenis penelitian di mana peneliti berperan sebagai 

instrumen utama dalam mengumpulkan dan menganalisis data. Bogdan dan Taylor 

(1975) dalam Moleong (2012) mengungkapkan bahwa metode penelitian kualitatif 

dapat dijabarkan sebagai prosedur penelitian yang menghasilkan data deskriptif 

berupa data verbal atau lisan yang berasal dari subjek penelitian serta perilaku-

perilaku yang dapat diamati. Dengan kata lain, metode kualitatif merupakan metode 

yang mengutamakan pengumpulan data melalui sumber data berupa ungkapan kata-

kata dan tindakan nyata dari individu atau kelompok yang diteliti, bukan dalam 

bentuk angka-angka. Data yang dihasilkan bersifat deskriptif dan menggambarkan 

realitas sosial secara mendalam dan menyeluruh.  

Metode kualitatif juga mencakup analisis dokumen, di mana peneliti melakukan 

proses mempelajari, mengidentifikasi, mengolah, dan menganalisis isi suatu 

dokumen untuk memahami makna yang terkandung di dalamnya. Secara umum, 

pendekatan penelitian kualitatif dapat diaplikasikan untuk mengkaji berbagai aspek 

terkait kehidupan masyarakat, seperti sejarah, perilaku, aktivitas sosial, fungsi 

organisasi, dan lain sebagainya. Metode penelitian kualitatif dipilih karena sering 

digunakan untuk menganalisis dokumen-dokumen yang berupa teks, simbol, 

gambar, dan lainnya, sehingga dapat memahami budaya dalam konteks sosial 

tertentu (Moleong, 2012).  

Pendekatan deskriptif kualitatif merupakan sebuah metode penelitian yang 

menghasilkan data dalam bentuk deskripsi, baik berupa teks tertulis maupun lisan, 

serta melibatkan pengamatan terhadap sifat atau karakter dari subjek yang diteliti 

(Susianti, 2019). 
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Pendekatan ini dipilih karena fokus utama penelitian adalah mengkaji representasi 

dari suatu fenomena. Pendekatan deskriptif kualitatif bertujuan untuk memberikan 

gambaran yang jelas, sistematis, dan mendalam tentang fakta, peristiwa, fenomena, 

atau gejala sosial yang diteliti, dalam hal ini adalah kekerasan atau cyberbullying 

yang direpresentasikan dalam film Budi Pekerti (2023).  

Dengan menggunakan pendekatan ini, peneliti berupaya mendeskripsikan dan 

mengeksplorasi secara rinci bagaimana cyberbullying direpresentasikan melalui 

adegan-adegan dalam film tersebut, sehingga diperoleh pemahaman yang 

komprehensif tentang fenomena yang dikaji. 

 

 

 

3.2 Metode Penelitian 

Peneliti menggunakan pendekatan kualitatif dengan mengaplikasikan teori 

semiotika John Fiske sebagai instrumen analisis data. Pendekatan ini dipilih untuk 

memperoleh pemahaman yang selaras dengan fokus dan tujuan penelitian yang 

telah ditetapkan sebelumnya. Dengan melalui semiotika John Fiske, peneliti dapat 

mengkaji dan menginterpretasikan makna-makna yang terkandung dalam objek 

kajian secara mendalam. 

 

 

3.3 Sumber Data 

Sumber data dari penelitian ini adalah subjek darimana data diperoleh. Sumber 

data ini meliputi sumber primer dan sekunder. 

a. Data primer 

Data primer merupakan data penelitian yang diperoleh secara langsung dari 

sumber asli. Data primer dalam penelitian ini adalah film “Budi Pekerti”. 

Film ini sesuai dengan judul penelitian karena film ini menggambarkan 

fenomena cyberbullying di dalamnya. 

b. Data Sekunder 

Data Sekunder merupakan data yang diambil dari sumber kedua atau dengan 

kata lain data yang diambil bukan dari sumber aslinya. Data sekunder dari 

penelitian ini adalah buku, jurnal, dan karya-karya ilmiah lainnya. 
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3.4 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah dokumentasi dan studi pustaka. 

Dokumentasi dilakukan untuk mendokumentasikan scene-scene yang dianggap 

mempresentasikan cyberbullying. Sedangkan, studi pustaka dilakukan untuk 

memperoleh dasar-dasar dari pendapat tertulis yang dilakukan dengan mempelajari 

literatur yang sesuai dengan permasalahan yang diambil oleh penulis. Penulis 

memperoleh informasi tersebut dari buku-buku ilmiah, laporan penelitian skripsi, 

jurnal, sumber tertulis maupun tercetak dalam media elektronik lainnya 

 

 

 

3.5 Teknik Pengolahan Data 

Dalam penelitian ini, pengolahan data dilakukan dengan menggunakan model 

semiotika John Fiske. Langkah-langkah pengolahan data akan dilakukan sebagai 

berikut:  

a. Film "Budi Pekerti" yang menjadi data utama ditonton berulang kali untuk 

memahami secara mendalam. 

b. Peneliti memahami skenario film, terutama aspek-aspek yang berkaitan dengan 

tokoh-tokoh di dalamnya. 

c. Film dibagi ke dalam beberapa adegan (scene), dengan fokus pada adegan-

adegan yang mengandung tanda-tanda cyberbullying. 

d. Adegan-adegan yang telah ditentukan kemudian diklasifikasikan berdasarkan 

indikator-indikator cyberbullying yang terkandung di dalamnya. 

e. Setelah klasifikasi, adegan-adegan terpilih dianalisis secara mendalam dengan 

menggunakan pendekatan semiotika John Fiske untuk mengungkap makna dan 

representasi cyberbullying dalam film tersebut. 

 

 

 

3.6 Teknik Keabsahan Data 

Dalam penelitian kualitatif, keabsahan data menjadi hal yang sangat penting. Untuk 

menjaga keabsahan data dalam penelitian ini, digunakan teknik triangulasi. 
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Triangulasi merupakan metode untuk mengonfirmasi keabsahan data dengan 

memanfaatkan sumber lain di luar data itu sendiri sebagai pembanding dan 

pendukung. 

Moleong (2012) mengatakan bahwa teknik triangulasi terdiri dari tiga tahapan, 

yaitu tahap peneguhan teori, tahap observasi, dan tahap verifikasi. Dalam penelitian 

ini, digunakan triangulasi teori, di mana keabsahan data yang ditemukan diuji 

dengan mengacu pada landasan teori yang ada. Triangulasi teori dilakukan dengan 

menentukan pola atau bentuk melalui analisis yang berlandaskan pada teori-teori 

terkait. 

Untuk memenuhi dan memeriksa keabsahan data dalam penelitian ini, digunakan 

beberapa teori yang berbeda sebagai acuan. Dengan menggunakan triangulasi teori 

ini, keabsahan data dapat diuji dan dikonfirmasi melalui perspektif dari berbagai 

teori yang relevan, sehingga hasil penelitian menjadi lebih kuat dan dapat 

dipertanggungjawabkan. 

 

 

 

3.7 Fokus Penelitian 

Fokus dalam penelitian ini adalah menganalisis adegan-adegan dalam film "Budi 

Pekerti" yang merepresentasikan tindakan cyberbullying. Peneliti melakukan 

identifikasi terhadap shot, dialog/suara/teks, dan elemen visual pada adegan-adegan 

terpilih yang menggambarkan cyberbullying. Analisis kemudian dilakukan dengan 

menggunakan metode semiotika John Fiske untuk mengungkap bagaimana 

cyberbullying direpresentasikan secara mendalam melalui tanda-tanda dan simbol 

dalam film tersebut. 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 
 
 
 
 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan secara 

mendalam maka peneliti dapat menarik kesimpulan bahwa representasi 

cyberbullying dalam film “Budi Pekerti” direpresentasikan melalui berbagai bentuk 

tindakan serangan digital yang termasuk ke dalam cyberbullying jenis flaming dan 

denigration. Representasi cyberbullying disajikan secara visual melalui berbagai 

kode yang dilakukan, yaitu kode lingkungan, perilaku, cara berbicara, ekspresi, 

gestur, teknik kamera, pencahayaan, suara backsound, editing, narasi, hingga 

konflik. Pesan yang terkandung dalam film Budi Pekerti adalah bagaimana tindakan 

yang dianggap biasa di media sosial termasuk ke dalam bentuk cyberbullying dan 

dapat berdampak buruk bagi kehidupan korban. Dengan demikian, film "Budi 

Pekerti" tidak hanya berhasil sebagai karya sinematik yang menggambarkan isu 

sosial saat ini, tetapi juga efektif untuk dijadikan sebagai instrumen perubahan 

sosial  dalam membentuk cara pandang masyarakat terhadap perilaku di dunia 

digital. 

 

 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan uraian kesimpulan di atas, maka peneliti membuat beberapa saran 

yang dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan: 

1. Bagi pembuat film, ketika mengangkat isu cyberbullying dalam suatu film 

sebaiknya lebih memperbanyak scene-scene tentang tindakan cyberbullying 

yang dilakukan, jangan hanya berfokus kepada dampaknya. Karena dengan 

memperbanyak scene cyberbullying maka penonton akan lebih memahami 

bentuk-bentuk tindakan yang termasuk ke dalam cyberbullying. Hal ini 

penting mengingat masih banyak masyarakat yang belum menyadari bahwa 
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tindakan-tindakan yang mereka anggap wajar di media sosial sebenarnya 

termasuk ke dalam bentuk cyberbullying. 

2. Bagi Khalayak, dengan penelitian analisis fenomena cyberbullying dalam 

film Budi Pekerti ini maka penulis berharap agar penonton film “Budi 

Pekerti” agar mampu menangkap maksud dan pesan yang disampaikan di 

dalam film, sehingga mereka dapat lebih memahami dampak dari tindakan 

cyberbullying dalam kehidupan sehari-hari. 

3. Bagi Peneliti, mengingat penelitian ini hanya menggunakan 6 scene sebagai 

unit analisis, maka peneliti berharap penelitian-penelitian selanjutnya dapat 

memilih film yang memiliki banyak scene yang mengandung unsur 

cyberbullying agar dapat menghasilkan analisis yang lebih komprehensif dan 

mendalam. Dengan menganalisis lebih banyak scene, peneliti selanjutnya 

dapat mengeksplorasi berbagai bentuk cyberbullying yang lebih beragam, 

tidak hanya terbatas pada flaming dan denigration. 
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