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A. Kesimpulan

Representasi adalah proses di mana makna dihasilkan dan dipertukarkan
di antara anggota suatu budaya. Ini berarti bahwa representasi melibatkan
penggunaan bahasa dan tanda untuk menyampaikan ide dan makna. Maka dari
itu, representasi berperan dalam membentuk ideologi bagaimana seseorang
memandang dan memahami dunia sekitar. Dengan kata lain, identitas seseorang,
baik secara langsung maupun tidak, ikut terbentuk dari persepsi orang lain
terhadap orang itu. Seperti contoh seseorang dapat menilai orang lain adalah
desainer yang ahli, karena orang tersebut menampakkan tanda-tanda yang
merepresentasikan sebagai desainer ahli.

Penelitian ini dilaksanakan. untuk - menjelaskan tentang bagaimana
Indonesia direpresentasikan dalam serial TV The Last of Us. Seperti yang sudah
dijelaskan, representasi Indonesia melalui serial ini dapat membentuk ideologi
bagaimana Indonesia. dipandang terutama secara sosial budaya khususnya di
dunia barat mengingat serial ini dibuat oleh orang Amerika dan tayang secara
internasional. Dengan menggunakan analisis semiotika milik Roland Barthes
maka dapat diungkap makna atau pesan tersirat yang terdapat pada simbol-
simbol atau tanda denotatif, yaitu tanda'yang tampak pada beberapa scene dalam
serial ini. Adapun tanda-tanda tersebut terdapat dalam beberapa scene yang
menampilkan Indonesia sebagai latar tempat serta satu scene yang berbincang
tentang Indonesia di scene luar.

Dengan menganalisis makna konotatif dan mitos yang ada pada beberapa
scene, penelitian ini berhasil mengidentifikasi empat representasi utama tentang
Indonesia yang disampaikan oleh media barat dalam konteks naratif serial film.

Pertama, Indonesia direpresentasikan sebagai negara yang kurang populer.
Hal ini dapat diungkap dari dialog antara tiga tokoh di ruang makan, yaitu Joel,
Sarah, dan Tommy. Hal ini mencerminkan pandangan umum di media barat di
mana Indonesia sering kali tidak menonjol di panggung internasional, kecuali
dalam konteks yang berhubungan langsung dengan peristiwa besar atau krisis

tertentu. Representasi ini memperkuat mitos tentang kurangnya pengaruh global
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Indonesia, yang dapat mempengaruhi persepsi audiens internasional terhadap
peran dan relevansi Indonesia di dunia.

Kedua, Indonesia digambarkan sebagai negara berkembang dengan tata
kota yang buruk dan penuh polusi. Hal ini diungkap dari fone warna hangat yang
digunakan sepanjang scene berlatar Indonesia, selain itu juga dengan
penggambaran kota yang padat bangunan-bangunannya serta jalanan yang
penuh dengan berbagai kendaraan dan pedagang kaki lima di pinggir jalan.
Representasi ini mencerminkan stereotip umum yang sering diberikan kepada
negara-negara berkembang, di mana masalah infrastruktur dan urbanisasi
menjadi sorotan. Dalam konteks ini, Indonesia terlihat sebagai negara yang
berjuang dengan modernisasi dan urbanisasi yang cepat namun tidak terkontrol
dengan baik, yang dapat memperkuat pandangan negatif tentang kemampuan
pemerintah dan masyarakat dalam mengelola perkembangan ekonomi dan
sosial.

Ketiga, Indonesia ditampilkan sebagai negara yang multikultural dan
menghargai budaya. Hal ini dapat dilihat dari beberapa figuran yang tampak
dengan wajah khas etnis. tionghoa, serta beberapa mengenakan hijab,
menggambarkan Indonesia dengan-Islam sebagaiagama mayoritas. Representasi
ini menunjukkan sisi positif dari keberagaman etnis dan budaya Indonesia, yang
sering kali menjadi cirt khas Indonesia. Pengakuan terhadap kekayaan budaya
ini dapat membantu mengimbangi pandangan negatif dengan memberikan
gambaran yang lebih lengkap tentang kompleksitas dan kekayaan budaya
Indonesia.

Keempat, Indonesia digambarkan sebagai negara yang represif. Hal ini
dapat dilihat dari dialog antara profesor Ratna, seorang ahli mikologi dan Agus,
perwira tinggi militer. Di mana mereka sedang berbincang mengenai solusi
masalah infeksi jamur Cordyceps pertama di dunia, solusi yang disarankan
Ratna untuk mengebom kota cukup memberikan kesan Indonesia dapat
mengambil keputusan ekstrem ketika menghadapi keadaan darurat nasional,
walaupun mengorbankan warga. Mitos ini menciptakan gambaran bahwa dalam
situasi krisis, tindakan represif adalah sah dan diperlukan untuk menjaga

ketertiban dan mencegah bencana yang lebih besar. Pandangan ini dapat
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memperkuat mitos tentang otoritarianisme dan kurangnya kebebasan di
Indonesia, yang berdampak pada citra negara di mata dunia.

Meskipun dalam serial TV The Last of Us Indonesia digambarkan sebagai
negara yang cukup agresif dengan segala kekurangan yang ditampilkan dan
disebutkan sebelumnya, aktris dan aktor Indonesia tetap bersedia menjalankan
tugasnya. Walaupun Indonesia ditampilkan dengan kesan cenderung negatif,
Christine Hakim dan Yayu Unru secara profesional berakting dengan baik
sebagai perwakilan tokoh dalam scene berlatar Indonesia ini. Selain karena
kekuatan bisnis, kesediaan mereka tampil dalam serial TV The Last of Us karena
serial ini menjadi kesempatan untuk tampilnya potret Indonesia sebagai latar
film di tingkat internasional.

Dari keempat temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa negara Indonesia
dalam serial TV The Last of Us direpresentasikan dengan berbagai stereotip dan
pandangan yang kompleks. Media barat, dalam hal ini adalah serial TV The Last
of Us cenderung menggambarkan Indonesia melalui lensa yang mencampurkan
kenyataan dan mitos yang dibentuk.  Walaupun representasi ini dibuat untuk
kebutuhan narasi film yang merupakan realitas buatan, penting bagi penonton
untuk memahami bagaimana media dapat membentuk dan mempengaruhi citra
negara Indonesia, terutama  bagi- penonton yang belum pernah melihat,
mendengar, atau mengetahui negara Indonesia. Dengan demikian, hasil
penelitian ini tidak hanya mengungkap tentang bagaimana Indonesia
direpresentasikan dalam serial TV The Last of Us, tetapi juga membuka diskusi

tentang peran media dalam membentuk pemahaman tentang suatu bangsa.

. Saran
Berdasarkan hasil analisis semiotika komunikasi visual pada serial TV The
Last of Us, peneliti memberikan beberapa saran antara lain:
1. Secara Akademis
Penelitian mendatang diharapkan dapat mengeksplorasi pemaknaan
pada Serial TV The Last of Us atau topik yang serupa dari perspektif yang
berbeda yang belum dibahas dalam pengkajian ini. Metode analisis lainnya

yang relevan juga dapat diterapkan untuk memperoleh hasil yang berbeda
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atau bahkan lebih komprehensif untuk melengkapi penelitian ini. Penelitian
ini diharapkan dapat digunakan sebagai referensi bagi UPT Perpustakaan ISI
Yogyakarta dalam melakukan penelitian lanjutan terkait pengungkapan
makna pada media film, terutama untuk penelitian di bidang desain
komunikasi visual.
2. Secara Teoretis

Peneliti menyarankan untuk menggunakan pendekatan analisis
berdasarkan teori semiotika dalam penelitian lain yang ingin membahas atau
menganalisis media audio visual, terutama film. Terdapat banyak pandangan
atau pemikiran tentang teori semiotika yang dikemukakan oleh para ahli atau
filsuf semiotika yang dapat diterapkan. Penerapan teori ini tidak hanya
membantu dalam memahami makna tanda dan simbol, tetapi juga
mengembangkan kepekaan dan kemampuan analitis peneliti, khususnya
terutama mahasiswa, dalam menganalisis-dan mengungkapkan makna tanda
atau peristiwa yang terkait erat dengan bidang desain komunikasi visual.
Dengan demikian, penelitian di bidang desain komunikasi visual dapat
menjadi lebih mendalam dan komprehensif. Selain itu, pendekatan semiotika
dapat membuka peluang untuk -menemukan interpretasi baru dan lebih luas
terhadap media film.

3. Secara Praktis

Pandangan subjektif setiap individu pasti akan menghasilkan variasi
dalam menafsirkan serial TV The Last of Us. Oleh karena itu, hasil penelitian
ini diharapkan dapat menjadi referensi ilmiah yang bermanfaat bagi pihak-
pihak terkait, seperti industri film dan penggemar film, dalam memahami cara
penyampaian dan pemaknaan pesan dalam serial TV The Last of Us. Selain
itu, audiens diharapkan tidak hanya menikmati karya film dari segi visual dan
hiburan saja, tetapi juga mampu memahami pesan, makna, dan nilai-nilai
yang terkandung di dalamnya. Dengan pemahaman yang lebih mendalam,
film dapat menjadi media audio visual yang lebih bermakna dan edukatif bagi

masyarakat.
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