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ABSTRAK

MUHAMAD KHAIDAR SUBAGYA. 043114006, 2018. Representasi Masalah
Sosial Masyarakat Jepang dalam Game Persona 5. Fakultas [Imu Sosial dan
IImu Budaya, Program Studi Sastra Jepang. Universitas Pakuan Bogor. Di bawah

bimbingan: Rina Fitriana, M.Hum dan Paramita Winny H.,S.Sos.. M.Si

Dalam penelitian ini penulis akan membahas mengenai permasalahan masyarakat
Jepang vang direpresentasikan oleh salah satu produk budaya populer Jepang yaitu
game Persona S. Game Persona 5 merupakan seri kelima dari game Persona yang
sebelumnya merupakan spin-off dari seri game Shin Megami Tensei yang dirilis
pada tahun 2016 di Jepang. Penulisan skripsi ini bertujuan untuk membuktikan
bahwa game ini merepresentasikan problematika masyarakat yang masih terjadi di
Jepanp. Dalam penelitian kali ini, penulis menggunakan metode penelitian
deskriptif analitis serta teori representasi dan semiotika untuk meneliti simbol dan

tanda vang direpresentasikan dalam scene yang terdapat pada game Persona 5.

Kata kunci: Game Persona 5, Representasi, Semiotik, /jime, Hikikomori,

Black Company/Burakku Kigyo.
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