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ABSTRAK

Sanjay Deep Budi Santoso, B06215032, 2019. Analisis Semiotika Tentang
Representasi Kekerasan Pada Film Jigsaw (Analisis Semiotik Model
Charles Sanders Pierce). Skripsi, Program Studi Ilmu Komunikasi
Fakultas Dakwah UIN Sunan Ampel Surabaya.

Kata Kunci: Representasi Kekerasan, Film Jigsaw

Kekerasan berarti penganiayaan, penyiksaan, atau perlakuan salah.
Kekerasan dapat diartikan sebagai perihal keras atau perbuatan seseorang
atau sekelompok orang yang menyebabkan cedera atau matinya orang
lain dan menyebabkan kerusakan fisik pada orang lain. Skripsi ini akan
mengkaji tentang representasi kekerasan yang terjadi di dalam film
“Jigsaw”. Penelitian ini menggunakan analisis semiotik model Charles
Sanders Peirce yang mengkaji tentang tanda, objek dan menimbulkan
suatu Interpretant.

Hasil penelitian ini adalah seorang John Kramer yang melakukan
tindakan kekerasan untuk memperjuangkan keadilan yang sudah tidak
adil didalamnya. Objek didalamnya juga terlihat tersangka kasus kriminal
yang disiksa dan disekap oleh John Kramer untuk mempertanggung
jawabkan kejahatan selama hidupnya. Sehingga menunjukkan bahwa
didalam film tersebut memang terjadi unsur kekerasan fisik dan psikis
yang dilakukan oleh John Kramer karena sudah tidak berlakunya keadilan
yang sehat didalam film Jigsaw.
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ABSTRACT

Sanjay Deep Budi Santoso, B06215032, 2019. Semiotic Analysis of Representation
Violence in Jigsaw Films (Semiotic Analysis of Charles Sanders Pierce's
Model). Essay, Communication Studies Program of the Da'wah Faculty
of Sunan Ampel UIN Surabaya.

Keyword:Representation Violence, Jigsaw Films

Violence means persecution, torture, or mistreatment. Violence can be
interpreted as a hard subject or the actions of someone or a group of people that
cause injury or death to others and cause physical damage to others. This thesis will
examine the representation of violence that occurs in the film "Jigsaw". This study
uses a semiotic analysis of Charles Sanders Peirce's model that examines the sign,
object and gives rise to an Interpretant.

The results of this study are a John Kramer who committed acts of violence
to fight for justice that was already unfair in it. The object in it also looks a criminal
case suspect who was tortured and held captive by John Kramer to take
responsibility for the crime during his life. So that shows that in the film there is
indeed an element of physical and psychological violence committed by John
Kramer because it does not apply healthy justice in the film Jigsaw.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Konteks Penelitian

Hingga saat ini, dunia perfilman memang menjadi salah satu tranding di era
yang modern. Banyak dari mereka yang menyempatkan waktunya untuk melihat
beberapa film yang diminatinya. Mulai genre cinta, horror, komedi, action bahkan
true story pun tak kalah menarik ketika tayang dihadapan para penikmat film
tersebut. Mereka rela mengeluarkan sebagian uang mereka untuk melihat film
terbaru yang rilis di bioskop. Memang, sebagian orang menganggap film itu
merupakan nafas mereka sendiri. Apalagi, setiap bulan pasti rilis film terbaru dari
berbagai Negara di cinema theater yang tersebar diseluruh kota. Penelitian ini ada
kaitannya dengan maraknya dunia perfilman di era sekarang ini. Film
memungkinkan Kkita saling mengaitkan cerita kriminal, kejadian misterius,
romantika dan seks, serta banyak hal lain yang membentuk realitas sosial kita
melalui mata kamera yang selalu menyelidik.*

Secara tidak langsung, film itu dapat mewakili pesan yang dimaksudkan si
pembuat film melalui film yang di produksinya. Disamping sebagai sarana hiburan,
film juga dimanfaatkan untuk memberikan keyakinan ataupun motivasi hidup jika
film yang ditonton tersebut based on true story (berdasarkan kisah nyata). Banyak
pesan moral yang didapat ketika penonton fokus untuk mengikuti jalan cerita atau

alur dari film tersebut.

! Marcel Danesi, Pengantar Memahami Semiotika Media, (Yogyakarta: Jalasutra, 2010) hal 158



Hingga sampai saat ini, para sutradara dan produser berlomba-lomba untuk
memproduksi film terbaik mereka untuk mendapatkan award (Penghargaan). Hal
ini sebagai tolak ukur mereka bahwa film yang mereka produksi ternyata memiliki
respon yang baik dan ditonton oleh banyak khalayak. Dari setiap adegan satu
hingga yang lain pasti tersimpan beberapa makna yang mewakili dari si pembuat
film tersebut melalui pemeran dari film tersebut. Sangat berkaitan dengan penelitian
ini, bahwasanya film yang di perankan oleh beberapa aktor maupun aktris ternama
pasti memiliki representasi atas apa yang mereka lakukan agar film tersebut bisa di
telaah oleh masyarakat. Aspek ini berhubungan dengan bagaimana seseorang,
kelompok, peristiwa, dan kegiatan ditampilkan dalam teks, dalam hal ini bahasa
yang dipakai.? Pada titik inilah representasi penting dibicarakan. Istilah representasi
itu sendiri menunjuk pada bagaimana seseorang, satu kelompok, gagasan atau
pendapat tertentu ditampilkan.® Persoalan utama dalam representasi adalah
bagaimana realitas atau objek tersebut ditampilkan.

Kekerasan merupakan suatu sikap yang bisa dibilang sudah diluar batas
wajar. Karena didalamnya pasti mencakup organ fisik maupun kondisi psikis yang
diderita korban terhadap pelaku. Hampir diseluruh penjuru dunia, kekerasan apapun
seringkali memakan banyak korban jiwa. Tidak memandang usia maupun jenis
kelamin. Bahkan para pelaku seringkali sangat tega melakukan hal tersebut hanya

karena sebatas tujuan tertentu. Sejak 1998 di Indonesia, terjadi serangkaian

2 Eriyanto, Analisis Wacana Pengantar Analisis Teks Media, (Yogyakarta: LKIS Yogyakarta,
2000) hal 290
3 Eriyanto, Analisis..., hal 113



kekerasan sosial berupa kerusuhan dan penjarahan di berbagai tempat di Indonesia
yang dipicu oleh kelangkaan dan kenaikan harga-harga bahan pokok.

Pada tahun 2017, studio lionsgate lagi-lagi merilis sebuah film dengan genre
horror thriller yang berjudul Jigsaw.* Jigsaw merupakan rilisan terbaru dari
beberapa versi film sebelumnya. Diawali dengan debut film Saw 1 yang rilis pada
tahun 2004, sukses membawa para khalayak untuk mengikuti serial selanjutnya
hingga yang terbaru. Cerita singkat asal mula film jigsaw ini berawal dari John
Kramer yang memiliki motivasi untuk menghargai hidup. la lalu membuat sebuah
permainan sadis yang diperuntukkan untuk orang-orang yang kurang menghargai
hidup mereka. Dari sekian banyaknya serial film saw ini, memang cerita yang
tersirat terlalu menonjolkan sisi kesadisan dan kekerasan tanpa alur cerita yang
menarik. Dari sinilah peneliti mencoba menggali lebih dalam unsur kesadisan dan
kekerasan dalam film Jigsaw yang setiap adegannya di perlihatkan tanpa sensor
sedikitpun untuk ditonton secara bebas oleh para khalayak.

Dalam film ini, pemeran utama yang bernama John Kramer atau Jigsaw
menjadi salah satu si pembuat game kesadisan ini. Dirinya diduga telah lama
meninggal sejak serial film yang berjudul SAW 6 dirilis. Tetapi, produser dan
sutradara mengemas alur atau cerita ini menarik. Seakan akan John Kramer hidup
kembali dan membuat game kesadisan yang pemainnya berlatar belakang memiliki
kejahatan yang belum mendapatkan keadilan melalui jalur hukum itu sendiri.

Didalam film ini, memang unsur yang ditonjolkan adalah unsur kekerasan yang

4 Dikutip dari https://sinopsisfilmbioskopterbaru.com/jigsaw-2017/. Pada tanggal 26 Oktober 2018
pukul 20.00.
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sadis. Yang membuat para penonton merasa jera ketika melihatnya. Tetapi dibalik
unsur kekerasan tersebut ada alasan kenapa para pemainnya disiksa. Singkat cerita,
film ini bisa dibilang cukup unik. Karena para pemain ditantang si Jigsaw untuk
menyelamatkan nyawa mereka sendiri melalui tahapan-tahapan permainan yang
mengerikan. Tak hanya itu, jika pemain tersebut gagal menyelesaikan atau
melanggar peraturan yang sudah dibuat oleh Jigsaw maka otomatis nyawa mereka
akan berakhir dengan kondisi tubuh yang mengenaskan. Peralatan yang digunakan
pun adalah hasil dari buatan si Jigsaw itu sendiri. Banyak yang tidak mengira bahwa
para pemain tersebut tiba-tiba dipilih secara acak lalu dimasukkan kedalam suatu
ruangan yang jauh dari kehidupan.

Film ini sukses membawa penonton tertarik untuk menonton, yaitu
sejumlah 50,074 ribu orang telah menonton di layar lebar dan 1,878 orang
menyukai film ini ketika di tayangkan secara online.> Banyak isu menyebar bahwa
serial film Saw ini akan selesai pada serialnya yang ke 7. Justru Jigsaw hadir dengan
judul yang berbeda dan pengemasan yang menarik, sehingga membuat orang
merasa penasaran sampai diakhir film ini. Kesan film ini memang terbilang tidak
layak tonton dan seharusnya ada unsur sensor didalam setiap adegannya. Dari segi
kekerasan inilah justru film ini dibuat dan disajikan. Jika tidak ada unsur kekerasan,
maka bukanlah film Jigsaw namanya.

Banyak dari orang-orang setelah melihat film ini pasti lebih banyak

merasakan bentuk kekerasan fisik. Akan teteapi dibalik kekerasan fisik tersebut,

5 Dikutip dari http://Ik21.li/jigsaw-2017/. Pada tanggal 26 Oktober 2018 pukul 20.00.



terdapat beberapa alasan terhadap masing-masing para pemain yang ikut terlibat
didalam game kematian tersebut. Disini, peneliti ingin membongkar bentuk
kekerasan secara fisik yang hanpir disetiap scene selalu meonjolkan kekerasan fisik
tersebut.
B. Fokus Penelitian
Berdasarkan konteks penelitian di atas, maka dapat dikemukakan
perumusan masalah dalam penelitian adalah : Bagaimana kekerasan
direpresentasikan dalam film “ Jigsaw ™ ?
C. Tujuan Penelitian
Dengan mengacu pada konteks penelitian dan fokus penelitian adapun
tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah: Untuk merepresentasikan
kekerasan dalam flm “Jigsaw”.
D. Manfaat Penelitian
Hasil dari penelitian ini diharapkan mampu bermanfaat baik
dari segi teoritis maupun segi praktis. Sehingga dapat bermanfaat bagi
semua pihak yang terlibat dalam penelitian ini :
1. Secara Teoritis
Penelitian  ini  diharapkan  dapat memperkaya kajian  ilmu
komunikasi dan memberikan penjelasan tentang adegan kekerasan
dalam film * Jigsaw “.

2. Secara Praktis



Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan referensi dalam penelitian
yang akan dating dan memudahkan para peneliti dimasa yang akan

datang.

E. Kajian Hasil Penelitian Terdahulu
Penelitian ini tidak lepas dari penelitian terdahulu, hal ini bertujuan
sebagai bahan referensi dan pegangan dalam melakukan penelitian yang
relevan. Penelitian terdahulu yang berhasil peneliti temukan adalah sebagai
berikut:

Tabel 1.1 Penelitian Terdahulu

Nama Peneliti Nur Afghan Hidayatualah

Representasi Kekerasan Dalam Film “Jagal” The

Jud " Act Of Killing ( Analisis Semiotik )

Universitas lain Purwokerto
Jenis Karya Skripsi
Tahun Penelitian 2016
Untuk mengetahui representasi kekerasan dalam
Tujuan Penelitian film “Jagal” The Act Of Killing ditinjau dari

semiotika John Fiske.

Menggunakan pendekatan kualitatif dengan
model semiotika John Fiske.

Peneliti berusaha membongkar unsur kekerasan
pada film “Jagal” The Act Of Killing.
Penelitian juga menggunakan judul representasi
kekerasan pada film.

Perbedaan terletak pada apa yang dikaji dalam
penelitian yaitu. Letak model analisis semiotik
Perbedaan yang menggunakan John fiske sedangkan
penelitian ini menggunakan Charles Sander
Peirce.

Metode Penelitian

Hasil Temuan Peneliti

Persamaan

Tabel 1.2 Penelitian Terdahulu



Nama Peneliti

M. Abdur Rosyidin

Judul Penelitian

Pesan Moral Pada Sinetron Mahabarata episode
51 (Studi Analisis Semiotika Model Roland
Barthes). Skripsi Program lImu Komunikasi
Fakultas Dakwah dan lImu Komunkasi UIN
Sunan Ampel Surabaya

Universitas Islam Negeri Sunan Ampel

Universitas
Surabaya
Jenis Karya Skripsi
Tahun Penelitian 2017

Tujuan Penelitian

1. Untuk mengetahui simbol-simbol pesan
moral yang ada pada sinetron Mahabharata
episode 51.

2. Untuk memahami dan mendeskripsikan pesan
moral yang ada pada sinetron Mahabharata
melalui pemaknaan dibalik penggunaan teks
atau bahasa dalam sinetron tersebut.

Metode Penelitian

Menggunakan pendekatan kualitatif dengan
model semiotika roland Barthes dalam meneliti
pesan moral dalam sinetron Mahabharata
episode 51.

Hasil Temuan Peneliti

1. Simbol-simbol pesan moral yang ada pada
sinetron Mahabharata yaitu, dialog dari parah
tokoh film, gerak tubuh, ekspresi dari para
tokoh dalam film, latar belakang dan musik
ilustrasi,

2. Pesan moral dalam sinetron tersebut lebih
menyarankan  kepada  sifathya yang
universal. Semua orang mengakui muatan
nilai kebenarannya dan cenderung mengarah
pada sifat kodrati manusia yang hakiki.
Moral yang diperoleh penonton lewat film ini
selalu dalam pengertian baik. Hikmah yang
diperoleh penonton tersebut, menjadi pesan
moral, amanat dalam cerita yang
ditampilkan.

Persamaan

Penelitian juga menggunakan analisis semiotik
dan memakai model Roland Barthes

Perbedaan

Perbedaan terletak pada apa yang dikaji dalam
peneliian, penelitian terdahulu mengkaji tentang
pesan moral dalam sinetron Mahabharata
episode 51, sedangkan dalam penelitian ini
mengkaji tentang representasi Kekerasan pada
film “ Jigsaw”.




Tabel 1.3 Penelitian Terdahulu

Nama Peneliti Yoyon Mudjono

Kajian Semiotika dalam Film. Jurnal Ilmu

Judul Penelitian Komunikasi, Vol. No.1, April 2011 ISSN: 2088-

981X.

Universitas Islam  Negeri Sunan  Ampel
Universitas Surabaya
Jenis Karya Jurnal

Tahun Penelitian 2011

Jurnal ini membahas mengenai semiotika yang
terdapat dalam sebuah film. Semiotika
merupakan suatu studi ilmu atau metode analisis
untuk mengkaji tanda dalam suatu konteks
skenario, gambar, teks, dan adegan di film
menjadi  sesuatu yang dapat dimaknai.
Memaknai berarti bahwa objek-objek tidak
hanya membawa informasi, dalam hal ini objek-
objek itu hendak berkomunikasi, tetapi juga
mengkonstitusi sistem terstruktur dari tanda
yang digunakan dalam film tersebut.

Pembahasan

F. Definisi Konsep
1. Kekerasan
a. Pengertian Kekerasan
Kekerasan berarti penganiayaan, penyiksaan, atau perlakuan
salah. Kekerasan dapat diartikan sebagai perihal keras atau perbuatan
seseorang atau sekelompok orang yang menyebabkan cedera atau
matinya orang lain dan menyebabkan kerusakan fisik pada orang lain.®

Kata kekerasan setara dengan kata violence dalam bahasa Inggris yang

6 W.J.S Poerwadarminta, Kamus Umum Bahasa Indonesia, (Jakarta: P.N Balai Pustaka, 1990) hal
425



diartikan sebagai suatu serangan atau invasi terhadap fisik maupun
integritas mental psikologis seseorang.

Sementara kata kekerasan dalam bahasa Indonesia umumnya
dipahami hanya serangan fisik belaka. Dengan demikian, bila
pengertian violence sama dengan kekerasan, maka kekerasan di sini
merujuk pada kekerasan fisik maupun psikologis.” Kekerasan
merupakan salah satu istilah yang tidak asing di telinga kita dan ketika
kita mendengar kata ‘“kekerasan”, sebagian besar diantara kita akan
mengarahkannya pada sebuah peristuwa yang menakutkan, mengerikan,
menyakitkan, dan bahkan mematikan. Kekerasan juga dinilai sebagai
sebuah tindakan yang melanggar HAM (Hak Asasi Manusia), suatu
konsep yang sedang menjadi fokus perhatian diberbagai forum diskusi.

Namun perlu diketahui bahwa dalam melakukan kekerasan bukan
hanya dilakukan terhadap orang lain saja, melainkan : Pengrusakan
terhadap barang
a. Penganiayaan terhadap hewan atau orang
b. Melemparkan batu-batu kepada orang atau rumah
c. Membuang-buang barang hingga berserakan dan lain sebagainya 8

Ada yang membagi kekerasan kedalam empat klasifikasi, yaitu

kekerasan fisik, kekerasan simbolik, kekerasan birokratik, dan

" Soejono Sukanto, Kriminologi (Pengantar Sebab-sebab kejahatan), (Bandung: Politea, 1987) hal

125

8 W.J.S Poerwadarminta, Kamus Umum Bahasa Indonesia, (Jakarta: P.N Balai Pustaka, 1990) hal

126
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kekerasan Struktural.® Adapula yang membagi kekerasan kedalam
empat bentuk, yaitu kekerasan langsung, kekerasan tidak langsung,
kekerasan represif, dan kekerasan alienatif.*
b. Bentuk Kekerasan
1. Kekerasan Fisik
Bentuk kekerasan ini merupakan salah satu yang biasa
dilakukan kebanyakan orang. Biasanya pelaku melakukan tindakan
melempar, menendang, memukul, mendorong, menikam,
menggigit, dan membenturkan korban hingga tewas. Bentuk
kekerasan fisik ini terlihat jelas dengan bekas luka fisik yang diderita
korbannya serta meninggalkan trauma yang mendalam bagi si
penderita korban kekerasan tersebut. Wujud kekerasan fisik juga
dapat menimbulkan kehilangan kemampuan normal tubuh dan
sampai kehilangan nyawa seseorang. **
2. Kekerasan Psikis
Berbeda dengan kekerasan fisik, bentuk kekerasan ini masih
banyak yang belum mengetahui dan tidak mudah dikenali.
Bahwasannya korban pelaku dari kekerasan psikis ini tidak
meninggalkan bentuk fisik pada tubuh korban, melainkan mengarah

pada situasi perasaan yang tidak aman dan nyaman serta

® .M. Hendrarti, Herudjati Purwoko, Aneka Sifat Kekerasan (Fisik, Simbolik, Birokratik, dan
Struktral), (Jakarta: PT. Indeksa, 2008) hal 6

10 Ridwan, Kekerasan Berbasis Gender (Rekrontruksi Teologis, Yuridis, dan Sosiologis),
(Purwokerto: PSG STAIN Purwokerto, 2006) hal 58

11 Johan Galtung, Kekuasaan dan Kekerasan, (Yogyakarta:Kanisius, 1992) hal 62
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menurunnya harga diri serta martabat korban. Bentuk dari kekerasan
ini biasanya berupa penggunaan Kkata-kata kasar, bullying,
mempermalukan orang lain didepan umum, dan lain sebagainya.
Efek dari perlakuan kekerasan psikis ini akan menimbulkan minder,
resah, tidak percaya diri, bahkan bisa menyebabkan kondisi jiwa
yang serius akibat terdesak mendapatkan kontak psikis terus
menerus.

Didalam penelitian ini, peneliti menganalisa bentuk
kekerasan yang terlihat didalam film tersebut terdapat adanya unsur
kekerasan secara langsung yang dilakukan didalam setiap scene
tersebut. Sehingga, bahan peneliti untuk menyajikan data akan lebih

banyak dan bervariasi dalam melakukan analisis data.

a. Definisi Film

Definisi film menurut UU 8/1992 adalah karya cipta seni dan

budaya yang merupakan media komunikasi massa pandang-dengar yang

dibuat berdasarkan asas sinematografi dengan direkam dengan pita

seluloid, pita video, piringan video, dan atau bahan hasil penemuan

tekhnologi lainnya dalam segala bentuk, jenis, dan ukuran melalui

proses Kimiawi, proses elektronik, atau proses lainnya, dengan atau

tanpa suara, yang dapat dipertunjukkan dan atau ditatangkan dengan

sistem proyeksi mekanik, elektronik, dan atau lainnya.
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Film merupakan perpaduan antara satu gambar menjadi beberapa
gambar yang di gabungkan menjadi satu dalam tiap scene atau adegan.
Film secara tidak langsung bisa dikatakan sinema, sinema itu sendiri
berasal dari kata kinematik atau gerak. Film sebagai komunikasi massa
merupakan gabungan dari berbagai tekhnologi seperti fotografi dan
rekaman suara, kesenian baik seni rupa dan seni teater serta seni
musik.?

Banyak orang yang telah menyisihkan waktu mereka untuk
menyempatkan waktunya untuk menonton film. Bagi semua kalangan,
tidak mengenal umur manapun. Film telah membawa unsur yang kuat
didunia hiburan, terutama dikalangan anak-anak remaja. Film bisa
dikatakan mampu menjadi media yang sangat berperan dan melebihi
media yang lainnya. Bisa dikatakan demikian, karena film merupakan
kerjasama antara audio dan visual yang akan membuat penontonnya
tidak bosan dan mereka lebih mudah mengingat isi ataupun konten yang
disajikan dalam jangka waktu yang lama meskipun film tersebut
berdurasi lebih dari satu jam.

b. Sejarah Film

Awal mula film dilahirkan yaitu pada akhir abad ke 19 dan terus

berkembang sampai hari ini. Sejalan dengan waktu, para ahli berlomba-

lomba untuk menyempurnakan film agar lebih aman, lebih mudah

12 Onong Uchjana Effendy, Dinamika Komunikasi, (Bandung: Penerbit Remadja Karya CV, 1986)
hal 239
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diproduksi dan enak untuk ditonton.®* Salah satu seorang ilmuwan
Amerika Serikat Thomas Alva Edison, pada tahun 1887 terinspirasi
membuat alat yang digunakan untuk merekam dan membuat gambar. la
dibantu oleh George Eastman.

Ditahun 1891 Hannibal Goodwin memperkenalkan satu rol film
yang dapat dimasukkan ke dalam kamera pada siang hari . Lumeire
bersaudara kemudian merancang peralatan baru yang dikombinasikan
menjadi satu antara kamera dan proyektor menjadi satu. Mereka
menyebut peralatan baru untuk kinetoskop itu dengan ‘“‘sinematograf”.
Pada tahun 1985 peralatan sinematograf ini kemudian dipatenkan dan
peralatan tersebut terdapat mekanisme gerakan yang tersendat, sehingga
menyebabkan setiap frame dari film diputar akan berhenti sesaat dan
kemudian lampu proyektor.

Dimasa awal penemuannya, peralatan sinematografi tersebut telah
digunakan untuk merekam adegan-adegan yang singkat. Sebagai
contohnya, adegan kendaraan yang melajur dijalan raya, adegan
kegiatan masyarakat sekitar yang bercengkrama satu sama lainnya yang
dijadisatukan kedalam film pendek pada masa itu. George Melies
menyempurnakan film tersebut dengan gambar yang didalamnya
terdapat cerita dan saling berkaitan sehingga akan membuat penonton

atau penikmat film tersebut akan puas.

13 Heru Effendy, Mari Membuat Film, (Jakarta: Erlangga, 2009) hal 10
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Pengambilan gambar yang bergerak dan bercerita tersebut diambil
secara berurutan dan dilakukan ditempat-tempat yang berbeda. Proses
tersebut dilakukan agar gambar yang dihasilkan nantinya akan
bervariasi dan tidak monoton yang akan menyebabkan penonton bosan.
Dia mengambil satu gambar, menghentikan kamera, memindahkannya
ke tempat lain, lalu melakukan pengambilan kembali sampai adegan
yang diceritakan habis. Terbukti pada tahun 1902 George Melies
meluncurkan film yang berjudul A trip To The Moon dan pertama kali
diperkenalkan dalam dunia sinema. Oleh karena itu, dia mendapatkan
julukan sebagai “artis dunia sinema .

Di tahun 1922, Hollywods membentuk Motion Picture Producers
dan Distributors of America (MPPDA) serta menunjuk Will H.Hays
sebagai ketua. la merupakan seorang pemimpim gereja Presbiterian dan
mantan direktur kantor pos umum Amerika. Motion Picture Production
Code atau biasa disebut MPPC, pada tahun 1934 telah disahkan secara
resmi. Dengan disahkannya MPPC secara resmi, akhirnya adegan-
adegan yang ditayangkan didalam film tersebut harus sesuai dengan
syarat-syarat yang sudah disepakati.

Yakni melarang penggunaan kata-kata kotor, mempersyaratkan
pakaian minim diganti dengan kostum yang lebih lengkap, melakukan
adegan ranjang untuk pasangan yang sudah menikah, memotong
adegan-adegan yang sifatnya menyinggung pejabat publik dan

pemimpin agama, dan membatasi lamanya adegan berciuman di layar.
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Jika salah satu komponen tersebut dilanggar maka akan dikenakan
denda $25.000.

Ketika televisi sudah mewakili khalayak massa sebagai suatu
sumber informasi, film juga secara bebas menghadirkan suatu tantangan
yang jauh lebih canggih kepada khalayak. Graeme Turner, menolak
perspektif yang melihat film sebagai refleksi masyarakat. Makna film
sebagai representasi dari realitas mayarakat bagi turner, berbeda dengan
film sekedar sebagai refleksi dari realitas, film sekedar “memindah”
realitas kelayar tanpa mengubah realitas itu. Film sebagai sebuah
industri telah berubah, tetapi sebagai medium untuk penafsiran sosial
dan dampak budaya, film sudah semakin berkembang.'* Jika dilihat
secara teliti, sejarah perkembangan film memang melalui beberapa alur
yang sangat panjang hingga sampai di era saat ini. Tak hanya itu, hingga
sampai saat ini masyarakat dapat dengan mudah mengakses film yang
mereka sukai.

c. Jenis Film

Jigsaw merupakan film dengan genre thriller yang dirilis pada
tahun 2017.%° Genre thriller sendiri memiliki tujuan utama untuk
memberi rasa ketegangan, penasaran, ketidakpastian, serta ketakutan
para penontonya. Alur yang terkandung didalamnya berisi tentang

adegan permainan yang penuh dengan teka-teki dan adanya pemeran

14 Stanley J. Baran, Pengantar Komunikasi Massa Melek Media dan Budaya. (Jakarta: Erlangga,
2008) hal 210-228

15 Dikutip dari https://sinopsisfilmbioskopterbaru.com/jigsaw-2017/. Pada tanggal 26 Oktober
2018 pukul 20.00.
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antagonis dan protagonist.'® Jika diartikan kedalam bahasa Indonesia,
arti Jigsaw sendiri yaitu gergaji. Sudah jelas didalam film ini
didalamnya mengandung unsur kekerasan dan tindakan pembunuhan
secara kejam. Disutradarai oleh duo sutradara, film ini terlihat sangat
berbeda dari versi sequel film Jigsaw sebelumnnya. Dari hasil
wawancara yang dilakukan oleh Build Series dalam channel youtube
nya pada tahun 2017 silam.

Dari sinilah letak kemenarikan dari film tersebut, unsur twist yang
disajikan didalam film ini membuat penonton bertanya-tanya dan
didalamnya tentu menyelipkan unsur kekerasan terhadap korban-korban
yang dipilih secara acak tergantung dari latar belakangnya sebagai
tersangka tindak kriminal. Mereka akan melalui tahap permainan
dengan peraturan yang sudah terekam melalui tape recorder. Jika
pemain tidak mematuhi atau bahkan tidak bisa menyelesaikan
permainan sesuai dengan perintah dan batas tenggang waktu, maka
otomatis nyawa mereka akan direnggut dengan alat-alat penyiksa yang
sudah dibuat Oleh John Kramer sendiri.

3. Representasi
a. Pengertian Representasi
Kata representasi berasal dari bahasa Inggris, yaitu representation.

Representasi adalah perbuatan mewakili, keadaan diwakili, apa yang

16 Heru Effendy, Mari Membuat Film, (Jakarta: Erlangga, 2009) hal 3
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mewakili atau perwakilan.!” Representasi merupakan kegunaan dari
tanda. Marcel Danesi membuat sebuah definisi sebagai berikut : proses
merekam ide, pengetahuan, atau pesan dalam beberapa cara fisik disebut
representasi. Ini dapat didefinisikan lebih tepat sebagai kegunaan dari
tanda yaitu untuk menyambungkan, melukiskan, meniru sesuatu yang
dirasa, dimengerti, diimajinasikan atau dirasakan dalam beberapa
bentuk fisik dapat dikarakterisasikan sebagai proses konstruksi bentuk
X untuk menimbulkan perhatian kepada sesuatu yang ada secara
material atau konseptual, yaitu Y atau bentuk spesifik Y, X=Y. & Jadi
bisa dikatakan representasi merupakan suatu perantara untuk
mengetahui hasil dari suatu peristiwa yang kita tidak mengetahui proses
tersbut. Danesi mencontohkan representasi dengan sebuah konstruksi X
yang dapat mewakilkan atau memberikan suatu bentuk kepada suatu
materil atau konsep tentang Y. Sebagai contoh misalnya konsep sex
diwakili atau ditandai melalui gambar sepasang sejoli yang sedang
berciuman secara romantis.

Sedangkan menurut Stuart Hall sendiri ada dua proses
representasi. Pertama, representasi mental yaitu konsep tentang sesuatu
yang ada di kepala kita masing-masing, representasi mental masih
merupakan sesuatu yang abstrak. Kedua, bahasa yang berperan penting

dalam proses konstruksi makna.’® Konsep abstrak yang ada dalam

7 Indiwan Setiawan, Semiotika Komunikasi, (Jakarta:Mitra Wacana Media, 2013) hal 148

18 Marcel Danesi, Understanding Media Semiotics, (London: Arnold, 2002) hal 3

19 Anggraini Lasmawati Pasaribu, Representasi Perempuan Jawa PAda Ronggeng Dalam Film
Sang Penari (Analisis Semiotika Charles S. Peirce), (Universitas Multimedia Nusantara,2014)
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kepala kita harus diterjemahkan dalam bahasa yang lazim, supaya kita

dapat dengan mudah menghubungkan konsep dan ide-ide Kita tentang

sesuatu dengan tanda dari simbol-simbol tersebut.?’ Isi media bukan
hanya pemberitaan tetapi juga iklan dan hal-hal lain diluar pemberitaan.

Intinya bahwa sama dengan berita, iklan juga mempresentasikan orang-

orang, kelompok atau gagasan tertentu.

Misalnya didalam film Jigsaw ini, sosok John Kramer didalam
film tersebut direpresentasikan sebagai sosok yang adil, tegas, akan
tetapi memiliki ideologi yang berbeda untuk mengatasi suatu masalah
tersebut. Terlihat dari beberapa korban kekerasan yang dilakukan John
Kramer terhadap para tindak kejahatan yang ada di film tersebut. Untuk
mendapatkan representasi kekerasan didalam film tersebut, peneliti juga
menggunakan model Charles Sander Peirce untuk lebih jelas dan lebih
detail dalam merepresentasikan kekerasan.

b. Proses Dalam Representasi

John fiske merumuskan tiga proses yang terjadi dalam representasi:

1. Realitas dalam proses ini peristiwa atau ide dikonstruksikan sebagai
realitas oleh media dalam bentuk bahasa gambar ini umumnya
berhubungan dengan aspek seperti pakaian, lingkungan, ucapan
ekspresi dan lain-lain. Disini realitas selalu ditandakan dengan

sesuatu yang lain.

20 Indiwan Setiawan, Semiotika Komunikasi, (Jakarta:Mitra Wacana Media, 2013) hal 149
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2. Representasi dalam proses ini realitas digambarkan dalam perangkat
teknis seperti bahasa tulis, gambar, grafik, animasi dan lain-lain.

3. Tahap idelogis dalam proses ini bisa digambarkan dengan peristiwa-
peristiwa yang dihubungkan kedalam konvensi yang diterima secara
ideologis. Bagaimana kode-kode representasi dihubungkan dan
diorganisasikan kedalam koherensi social atau kepercayaan
dominan yang ada didalam masyarakat. Representasi bekerja pada
hubungan tanda dan makna. Konsep representasi sendiri bisa
berubah-ubah. Menurut Nuraini Julianti representasi berubah-ubah
akibat makna yang juga berubah-ubah. Setiap waktu terjadi proses
negosiasi dalam pemaknaan.?

Jadi representasi bukanlah suatu kegiatan atau proses statis tetapi
merupakan proses dinamis yang terus berkembang seiring dengan
kemampuan intelektual dan kebutuhan para pengguna tanda yaitu
manusia sendiri yang juga terus bergerak dan berubah. Representasi
merupakan suatu bentuk usaha konstruksi. Karena pandangan
pandangan baru yang menghasilkan pemaknaan baru juga merupakan
hasil pertumbuhan konstruksi pemikiran manusia. Melalui representasi,
makna diproduksi dan dikonstruksi. Ini terjadi melalui proses

penandaan, praktik yang membuat sesuatu hal bermakna sesuatu.

2! Indiwan, Semiotika, hal 150
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G. Kerangka Pikir Penelitian

Tabel 1.4 Kerangka Pikir Penelitian

Scene-scene yang
menunjukkan

Representasi kekerasan

Analisis Semiotik Charles Sander

Representasi Kekerasan

Scene yang
menggambarkan kekerasan

Film Jigsaw

H. Metode Penelitian
Metode penelitian ialah konsep yang diterapkan untuk mendapat dan
mengumpulkan data sehingga memperoleh jawaban atas pertanyaan
penelitian.??
1. Pendekatan dan Jenis Penelitian
Dalam penelitian ini peneliti akan menggunakan paradigma Kritis.

Paradigma kritis ialah salah satu cara pandang terhadap realitas sosial yang

22 Suharsimi, Prosedur Penelitian, (Jakarta: Rineka Cipta, 1998) hal 149
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senantiasa diliputi rasa Kritis terhadap realitas tersebut. 2 Paradigma kritis
berupaya menggabungkan teori dan tindakan (praksis) secara sadar.
“Praksis” merupakan konsep sentral dalam tradisi filsafat kritis. Menurut
Habermas praksis bukanlah tingkah laku buta atas naluri belaka, melainkan
tindakan dasar manusia sebagai makhluk sosial. Pendekatan kritis yang
dipakai peneliti dalam Analisis Film Jigsaw didasarkan pada teori Charles
Sander Peirce. Sedangkan jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian
ini adalah jenis penelitian model analisis semiotik Charles Sander Peirce.
Model ini dipilih karena, peneliti ingin mengidentifikasi partikel dasar dari
tanda dan menggabungkan kembali semua komponen dalam struktur
tunggal film Jigsaw.
2. Unit Analisis

Unit Analisis dalam penelitian ini adalah audio dan visual, yaitu
scene adegan dan dialog-dialog yang menunjukkan kekerasan dalam film
Jigsaw. Dalam penelitian ini, peneliti akan menggunakan istilah scene untuk
pembagian adegan kekerasan yang terjadi di dalam film Jigsaw. Dimana
scene merupakan potongan dari suatu film yang terdiri dari adegan-adegan,
dan dialog-dialog. Berbeda dengan shot yang hanya terdiri dari satu adegan,
dalam penelitian ini, peneliti akan menggunakan shot sebagai komposisi

gambar. 24

2 Ellys Lestari Pambayun, One Stop: Qualitative Research Methodology in Communication:
Konsep, Panduan, dan Aplikasi, (Jakarta: Lentera llmu Cendekia, 2013) hal 24
24 Suharsimi, Prosedur Penelitian, (Jakarta: Rineka Cipta, 1998) hal 149
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3. Jenis dan Sumber Data
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan dua macam jenis data
untuk mendukung penelitian, yaitu:
a. Data Primer
Data primer merupakan data yang berasal dari sumber asli atau
pertama. Data ini tidak tersedia dalam bentuk terkompilasi ataupun
dalam bentuk file-file. Data ini harus dicari melalui narasumber atau
dalam istilah teknisnya responden, yaitu orang yang kita jadikan objek
penelitian atau orang yang kita jadikan sebagal sarana mendapatkan
informasi ataupun data.?> Data primer dalam penelitian ini bisa berupa
data utama yang berupa dialog, gesture, ekspresi pemain dan narasi yang
menunjukkan sikap kekerasan.
b. Data Sekunder
Data sekunder adalah sumber data yang tidak langsung
memberikan data kepada pengumpul data.?® Bisa diartikan sebagai data
pendukung relevan yang dapat digunakan sebagai referensi dalam
penelitian ini. Data sekunder dapat diperoleh dari literatur-literatur yang
mendukung data primer seperti kamus, buku, berita surat kabar, artikel,

jurnal, majalah, internet, penelitian terdahulu yang berkaitan dengan

%5 Umi Narimawati, Metodologi Penelitian Kualitatif dan Kuantitatif: Teori dan Aplikasi,
(Bandung: Agung Media, 2008) hal 98

%6 Sugiyono, Metode penelitian pendidikan: pendekatan kuantitatif, kualitatif dan R&D,
(Bandung: Alfabeta, 2008) hal 402
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penelitian penulis. (data sekunder) berupa data-data yang melengkapi
dari kebutuhan penelitian. 2’
4. Tahapan Penelitian
Untuk mendapatkan hasil penelitian yang sistematis, maka
peneliti menyusun tahapan penelitian yang lebih sistematis. Berikut
tahapan tersebut:
a. Mencari topik yang menarik
Mencari topik yang menarik ialah langkah awal yang
harus dilakukan dalam penelitian. Dalam hal ini, peneliti
berusaha untuk mengeksplorasi topik yang dianggap menarik
dan layak untuk diteliti. Topik yang bagus akan memunculkan
judul yang baik pula.
b. Merumuskan masalah
Dalam  tahap ini, peneliti  merumuskan  beberapa
pertanyaan yang dipermasalahkan dalam topik yang akan
diteliti.
c. Merumuskan Manfaat
Manfaat dirumuskan berdasarkan dua pandangan yaitu
teoritis dan praktis. Manfaat teoritis diharapkan berguna bagi
pengembangan studi media khususnya film. Sedangkan manfaat
praktis penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi bagi

peneliti selanjutnya.

27 Burhan Bungin, Analisis Data Penelitian Kualitatif, (Jakarta: RajaGrafindo, 2003) hal 54
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d. Menentukan metode penelitian
Mengingat penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dan
mendeskripsikan  representasi  kekerasan pada film  Jigsaw,
maka peneliti menggunakan analisis semiotik sebagai metode
penelitiannya.
e. Kilasifikasi data
Mengidentifikasi scene, dengan cara menetapkan adegan
film Jigsaw yang mana saja Yyang akan diteliti.  Peneliti
menentukan scene mana saja yang mengandung  unsur
kekerasan.
a. Menganalisis data
b. Menarik kesimpulan
c. Teknik Pengumpulan Data 28
Pengumpulan data merupakan kegiatan yang menentukan
keberhasilan  suatu  penelitian. Karena validitas nilai  sebuah
penelitian sangat ditentukan oleh data. Peneliti akan menggunakan
teknik pengumpulan data dengan cara dokumentasi. Dokumentasi
adalah teknik pengumpulan data penelitian yang berdasarkan pada
pencarian data berupa DVD film, buku (text book), skripsi, jurnal,

situs internet, dan lain sebagainya yang dianggap relevan dalam

28 Rachmat Kriyantono, Teknik Praktis Riset Komunikasi, (Jakarta: Kencana Prenada Media
Group, 2008) hal 269-270
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penelitian ini. Dalam penelitian ini peneliti hanya meneliti scene
yang mengandung unsur kekerasan saja.

5. Tehnik Analisis Data

Peneliti dalam menganalisis penelitian ini menggunakan model

Charles Sanders Peirce. Model triadik Peirce yang terdiri dari :

a. Representamen

Representamen atau biasa disebut sebagai tanda (sign) berupa
tampilan visual dan verbal yang ada didalam film tersebut. Tanda atau
representament diistilahkan sebagai benda atau objek yang berfungsi
sebagai tanda.?® Jadi bisa dikatakan tanda atau representament
merupakan proses pertama untuk menafsirkan suatu Interpretant itu
sendiri, sehingga bagi pembaca atau pengamat bisa memahami makna
dari terbentuknya suatu peristiwa yang ada di film tersebut. Ruang
lingkup representament juga terbagi menjadi tiga bagian lagi, yaitu
Qualisign, Sinsign, dan Legisign.

Qualisign merupakan tanda yang dipahami dari kualitasnya,
tetapi bersifat spontan dan personal. Sebagai contoh, didalam film
tersebut terdengar kata-kata kasar, keras, lemah, lembut, dan merdu.
Sinsign merupakan tanda yang dikaitkan dengan pengalaman dan
berhubungan dengan sebab akibat oleh qualisign itu sendiri. Sebagai

contoh telah terjadi pembentakan yang dilakukan oleh salah satu

29 Paul Cobey dan Litza Jansz, Mengenal Semiotika For Beginners, (Bandung: Mizan, 2002) hal
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karakter bersenjata dengan sandera. Legisign merupakan bentuk tanda
yang disepakati bersama atau norma yang terkandung didalam tanda
tersebut. Sebagai contoh bisa dikatakan bahwa film tersebut
menggambarkan suasana emosi dan kesal yang menandakan salah satu
karakter bersenjata melontarkan kata-kata kasar kepada sandera.
Object

Merupakan komponen yang diwakili tanda, atau bisa disebutkan
sebagai sesuatu yang lain dan berbeda dari tanda tetapi
berkesinambungan.® Bisa dikatakan ini merupakan proses kedua dari
representament. Berdasarkan objek, tanda sendiri juga terbagi menjadi
tiga bagian, yaitu Ikon, Indeks, dan Simbol. Ikon merupakan tanda yang
berhubungan antara penanda dan petandanya yang bersifat bersamaan
bentuk alamiah atau dengan kata lain, ikon adalah hubungan antara
tanda dan objek serta acuan yang bersifat kemiripan.

Jika dikaitkan dengan konteks film, maka bisa diilustrasikan
dengan adegan seseorang tertembak dengan kondisi tangan yang terluka
disertai dengan darah yang banyak. Bentuk ilustrasi ini memang seperti
dengan kondisi seharusnya terjadi jika seseorang tertembak. Indeks
merupakan tanda yang berdasarkan relasi sebab dan akibat atau koneksi
gabungan antara tanda dan objeknya. Jika dikaitkan dengan konteks

film, maka bisa diilustrasikan dengan adegan seseorang yang tertembak,

30 Alex Sobur, Semiotika Komunikasi, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2003) hal 41
31 Paul Cobey dan Litza Jansz, Mengenal Semiotika For Beginners, (Bandung: Mizan, 2002) hal

22



27

pasti diindikasikan dengan pelaku penembakan yang diakibatkan
dengan tindak kejahatan atau perilaku yang tidak sesuai dengan yang
diharapkan. Sehingga terjadinya unsur baku tembak didalam adegan
tersebut.

Simbol merupakan tanda yang mengacu pada objek tertentu
diluar tanda itu sendiri dan bersifat konvensional. Jika dikaitkan dengan
konteks film maka bisa diilustrasikan menjadi adegan seseorang yang
tertembak pasti merintih kesakitan dan terdapat bekas luka yang diderita
akibat penembakan tersebut. Bekas luka dan ekspresi merintih kesakitan
merupakan simbol terluka.®?

C. Interpretant

Interpretant bisa diartikan sebagai sesuatu yang lain dalam
beberapa hal atau kapasitas yang merupakan tanda sebagaimana diserap
oleh benak Kkita, sebagai hasil penghadapan kita dengan tanda itu
sendiri.® Sesuatu yang lain itu berasal dari tanda yang pertama dan pada
gilirannya mengacu pada objek. Dengan demikian sebuah
tanda(representamen) memiliki relasi triadik langsung dengan
interpretan dan objeknya, proses inilah yang dinamakan signifikasi.
Bisa diartikan secara singkat merupakan tafsir atau penafsiran dari

adanya tanda yang pertama.

32 Alex Sobur, Semiotika Komunikasi, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2003) hal 42
33 Alex, Semiotika...,hal 42
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Interpretant sendiri membagi menjadi tiga ruang lingkup :
Rheme, Decisign, dan Argument. Rheme merupakan penanda yang
bertalian dengan mungkin terpahaminya objek petanda bagi penafsir
atau biasa disebut dengan tanda yang ditangkap pertama kali tanpa
pengaruh interpretasi yang disepakati. Jika dikaitkan dengan konteks
film, maka bisa diilustrasikan dengan adegan seseorang yang berdarah
maka bisa jadi dia sedang terluka atau sedang sakit, atau bisa pula ia
sedang memegang darah dari mahkluk hidup lain.

Decisign merupakan penanda yang menampilkan informasi
tentang petandanya. Bisa diilustrasikan dengan contoh film vyaitu
adanya tanda luka sayatan yang ada pada leher salah satu jasad korban
yang berbentuk puzzle, hal ini menunjukan akan adanya bentuk
permainan dari John Kramer pada film tersebut. Argument merupakan
penanda yang petandanya akhir bukan suatu benda tetapi kaidah atau
bisa disebut tanda yang langsung memberikan alasan tentang suatu.
Atau biasa disebut dengan hasil interpretasi dari kesepakatan bersama.

Jika diilustrasikan kedalam bentuk film maka bisa menjadi salah
satu contoh adegan bentuk kekerasan yang dilakukan oleh si pembuat
game kematian tersebut merupakan cara yang benar menurut film
tersebut. Sedangkan jika dikaitkan didalam dengan kondisi nyata, tentu

melanggar norma dan akan dikenakan sanksi bagi si pelaku.®*

34 Alex, Semiotika..., hal 43
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Jadi, (representamen+objek+interpretan=tanda) memperlihatkan
peran besar subjek dalam proses transformasi bahasa dalam penelitian
ini, teori milik Charles Sanders Pierce menjadi pisau untuk menganalisis

film “Jigsaw” ini.
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Sistematika Pembahasan

Berikut sistematika pembahasan penelitian yang berjudul Analisis

Semiotika Representasi Kekerasan Dalam Film “Jigsaw " :

BAB | :

BAB Il

PENDAHULUAN

Pada bab ini mengungkap tentang simbol-simbol komunikasi non
verbal yang melatarbelakangi sebuah penelitian dan batasan
pembahasan penelitian yang meliputi: Konteks Penelitian, Fokus
Penelitian, Tujuan penelitian, Manfaat Penelitian, Kajian Hasil
Penelitian Terdahulu, Definisi Konsep, Kerangka Pikir Penelitian,

Metode Penelitian dan Sistematika Pembahasan.

: KAJIAN TEORITIS

Pada Bab ini terdiri dari dua sub Bab yaitu kajian pustaka dan kajian
teori. Kajian pustaka berisi pembahasan tentang karya tulis para ahli
yang memberikan teori atau opini yang berkaitan dengan fokus
penelitian. Kajian teori yang menjelaskan teori pendamping pola pikir

penelitian

BAB Ill : PENYAJIAN DATA

Pada bab ini terdiri dari dua sub bab, yakni deskripsi subyek penelitian

dan deskripsi data penelitian

BAB IV : ANALISIS DATA

Pada bab ini terdiri dari dua sub bab, yang pertama mengupas tentang
temuan penelitian dan yang kedua berisi tentang konfirmasi temuan

dengan teori.
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BAB V : PENUTUP
Penutup berupa Kesimpulan data dan Saran Penelitian. Menyajikan inti
dari hasil penelitian yang telah dilakukan dan mengungkapkan saran-

saran tentang beberapa rekomendasi untuk dilakukan apa penelitian

selanjutnya.



BAB |1

KAJIAN TEORITIS

A. Kajian Pustaka
1. Unsur Kekerasan Pada Film Jigsaw

Didalam film Jigsaw yang berdurasi 97 menit ini banyak
mengandung unsur kekerasan. Banyak sekali pertikaian asal mula
kekerasan terjadi, didalam film Jigsaw alasan terbentuknya kekerasan
ini atas ketidak adilan tindak hukum terhadap kejahatan yang terjadi
dimana-mana. Sehingga membuat seseorang untuk mengambil solusi
dengan menumpas kejahatan yang terjadi dengan cara kekerasan
terhadap tersangka tindak kriminal. Kekerasan yang ada didalamnya
berupa kekerasan fisik dan psikis.

Kekerasan fisik merupakan bentuk kekerasan yang meninggalkan
trauma mendalam bagi si penderita korban kekerasan tersebut. Wujud
kekerasan fisik juga dapat menimbulkan kehilangan kemampuan
normal tubuh dan sampai kehilangan nyawa seseorang.®® Hampir
disetiap scene didalam film Jigsaw ini semuanya menonjolkan sisi
kekerasan daripada sisi positif dari film tersebut. Pasalnya, dengan
menganut genre thriller, maka otomatis kesan tragis dan menegangkan

antara protagonist dan antagonis akan lebih ditonjolkan daripada sisi

% Johan Galtung, Kekuasaan dan Kekerasan, (Yogyakarta:Kanisius, 1992) hal 62
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positif dari film Jigsaw ini. Bentuk kekerasan yang terlihat didalam film
Jigsaw ini juga adanya kekerasan psikis.

Berbeda dengan kekerasan fisik, bentuk kekerasan ini masih
banyak yang belum mengetahui dan tidak mudah dikenali.
Bahwasannya korban pelaku dari kekerasan psikis ini tidak
meninggalkan bentuk fisik pada tubuh korban, melainkan mengarah
pada situasi perasaan yang tidak aman dan nyaman serta menurunnya
harga diri serta martabat korban.

Bentuk dari kekerasan ini biasanya berupa penggunaan kata-kata
kasar, bullying, mempermalukan orang lain didepan umum, dan lain
sebagainya. Efek dari perlakuan kekerasan psikis ini akan menimbulkan
minder, resah, tidak percaya diri, bahkan bisa menyebabkan kondisi
jiwa yang serius akibat terdesak mendapatkan kontak psikis terus
menerus.®

2. Film Sebagai Media Komunikasi

Untuk kalangan generasi saat ini, film memang banyak digemari
sebagai tujuan hiburan. Setiap bulannya, dari berbagai negara merilis
film terbaru dengan genre yang menarik untuk diikuti dan ditonton.
Sebagi contoh film The Avengers End Game yang sempat membuat
para penggemar film Marvell pada bulan April silam untuk menonton
dan membahas di sosial media. Akan tetapi, unsur film yang dibuat ini

terkadang tidak sesuai dengan kapasitas usia yang dilihat. Banyak

36 Johan, Kekuasaan...., hal 62
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adegan yang tidak layak ditonton menjadi acuan untuk ditiru bagi
sebagian kalangan.

Film sendiri memang salah satu bentuk dari komunikasi massa,
pasalnya film merupakan perpaduan antara satu gambar menjadi
beberapa gambar yang di gabungkan menjadi satu dalam tiap scene atau
adegan. Film sebagai komunikasi massa merupakan gabungan dari
berbagai tekhnologi seperti fotografi dan rekaman suara, kesenian baik
seni rupa dan seni teater serta seni musik.3” Dengan gambar dan suara,
film mampu bercerita banyak dalam waktu singkat. Ketika menonton
film penonton seakan-akan dapat menembus ruang dan waktu yang
dapat menceritakan kehidupan dan bahkan dapat mempengaruhi
audiens.

Pesan film sebagai media komunikasi massa dapat berbentuk apa
saja tergantung dari misi film tersebut. Akan tetapi, umumnya sebuah
film dapat mencakup berbagai pesan, baik itu pesan pendidikan, hiburan
dan informasi. Pesan dalam film adalah menggunakan mekanisme
lambang-lambang yang ada pada pikiran manusia berupa isi pesan,
suara, perkataan, percakapan dan sebagainya.

B. Kajian Teori
Teori yang digunakan didalam penelitian ini adalah teori anomi.

Teori Anomi lahir, tumbuh, dan berkembang berdasarkan kondisi sosial di

37 Onong Uchjana Effendy, Dinamika Komunikasi, (Bandung: Penerbit Remadja Karya CV, 1986)
hal 239
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Amerika yang pada waktu itu sangat erat berkaitan dengan kondisi dan
budaya mereka yang dikenal sebagai American Dreams.® Pada tahun 1930
telah terjadi perubahan besar khususnya masyarakat Eropa pada struktur

masyarakat sebagai akibat depresi yaitu, tradisi yang menghilang dan telah
terjadi deregulasi di dalam masyarakat.

Teori ini muncul sebagai reformulasi teori Anomi yang sebelumnya
dikemukakan pertama kali oleh Emile Durkheim dan dikembangkan lebih
lanjut oleh Robert K. Merton. Pusat perhatian Durkheim pada masyarakat
komersial Perancis yang modern di tempat tinggalnya yang telah berada
dalam kondisi anomi yaitu keadaan yang menggambarkan sebuah
masyarakat yang memiliki banyak norma dan nilai yang satu sama lain
saling bertentangan.3®

Hal ini menyebabkan terjadinya disintegrasi sosial yang mengarah
pada tingkat deviasi (penyimpangan) yang lebih besar. Durkheim meyakini
bahwa jika sebuah masyarakat sederhana berkembang menuju satu
masyarakat modern dan kota, maka kedekatan (intimacy) yang dibutuhkan
untuk melanjutkan satu satu setnorma-norma umum (a common set of ruise)
akan merosot. Kelompok-kelompok menjadi terpisah-pisah, dan dalam
ketiadaan satu set aturan-aturan umum, tindakan-tindakan dan harapan-
harapan orang di satu sektor mungkin bertentangan dengan tindakan dan

harapan orang lain. Dengan tidak dapat di prediksinya perilaku, sistem

3% Made Darma Weda, Kriminologi, (Jakarta: PT.Raja Grafinfo Persada, 1996) hal 107
%9 Paul B Horton dan Chester L.Hunt, Sosiologi, (Jakarta: Erlangga, 1992) hal 197
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tersebut secara bertahap akan runtuh, dan masyarakat itu berada dalam
kondisi anomie. 4

lustrasi terbaik dari konsep Durkheim tentang anomie adalah dalam
satu diskusi tentang bunuh diri (suicide) yang terjadi di negaranya, Prancis
dan bukan tentang kejahatan. Ketika Durkheim menganalisa data statistik ia
mendapati bahwa angka bunuh diri meningkat selama perubahan ekonomi
yang tiba-tiba (sudden economic change), baik perubahan. Itu depresi hebat
ataupun kemakmuran yang tidak terduga. Perubahan yang cepat, ketika
seseorang tiba-tiba terhempas kedalam salah satu cara atau jalan hidup yang
tidak dikenal (unfimiliar). Aturan-aturan (rules) yang pernah membimbing
tingkah laku tidak lagi dipegang.

Sedangkan, pemikiran Robert Merton mengenai anomi tentunya
berbeda dengan konsepsi anomi dari Durkheim. Tipologi. Merton tentang
adaptasi pada Anomie dikenal sebagai teori ketegangan. Teori ini
menganggap bahwa kejahatan muncul sebagai akibat apabila individu tidak
dapat mencapai tujuan-tujuan mereka melalui saluran legal atau menarik
diri dari pergaulan sosial karena kemarahannya.*!

Robert Merton juga mengadopsi gagasan tentang anomie dalam
karyanya. la mendefinisikannya sebagai kesenjangan antara tujuan-tujuan

sosial bersama dan cara-cara yang sah untuk mencapai tujuan-tujuan

40 Santoso Topo dan Achjani Eva, Kriminologi, (Jakarta: Rajawali Press, 2005) hal 58

41 Benny Irawan, Mekanisme Penerimaan Penghukuman dan Pembinaan oleh terpidana Penjara
(analogi terhadap mekanisme penyesuian diri pada teori Anomie dan struktur social Robert K.
Merton terhadap 2 orang Terpidana dan 2 Orang Bekas Terpidana), (Universitas Indonesia
Fakultas llmu Sosial dan ilmu Politik Jurusan Kriminologi Program Pasca Sarjana: Depok, 2002)
hal 15
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tersebut. Dengan kata lain, individu yang mengalami anomie akan berusaha
mencapai tujuan-tujuan bersama dari suatu masyarakat tertentu, namun
tidak dapat mencapai tujuan-tujuan tersebut dengan sah karena berbagai
keterbatasan sosial. Akibatnya, individu itu akan memperlihatkan perilaku

menyimpang untuk memuaskan dirinya sendiri.



BAB Il1

PENYAJIAN DATA

A. Deskripsi Subyek, Obyek dan Wilayah Penelitian
Subyek yang diteliti didalam penelitian ini adalah film yang berjudul
Jigsaw. Sementara deskripsi datanya ialah representasi kekerasan pada film
Jigsaw. Sedangkan obyek penelitian yang dimaksud adalah analisis
semiotika yang akan membahas per scene dari film tersebut. Selanjutnya,
peneliti akan menganalisa data tersebut dengan analisis semiotika dengan
menggunakan model Charles Sanders Peirce.
1. Profil Film Jigsaw
Film Jigsaw merupakan Jigsaw atau judul sebelumnya Saw:
Legacy merupakan film bergenre horror asal Amerika yang telah
terkenal dikalangan para pecinta film horror gore sejak film pertamanya,
Saw yang dirilis tahun 2004 silam. Film besar ini telah memiliki 7 series
film yang sudah tayang, dengan susunannya: Saw (2004), Saw 11 (2005),
Saw 111 (2006), Saw IV (2007), Saw V (2008),Saw VI (2009), Saw 3D-
The Final Chapter (2010) dan film yang ke VII1 ini, Jigsaw (2017).
Jigsaw berbeda dari film sebelumnya, pada kesempatan kali ini
film Saw 8 akan disutradarai oleh "The Spierig Brothers”, Michael
Spierig dan Peter Spierig (Next Movie: Winchester) yang telah sukses
menggarap film Predestination, dirilis tahun 2014 lalu, membuat para

penonton "Mind Blowing" dalam menonton karyanya.

37



2.

38

Namun dalam posisi kursi produser, Mark Bug (Havenhurst, The
Tortured), Oren Koules (Dead Silence, Lottery Ticket) dan Gregg
Hoffman (Saw franchise) akan kembali mengambil bagian ini dengan
distributor film yang sama, Lionsgate Films dan juga pihak produksi
yang sama dalam film-film sebelumnya, Twisted Pictures. Film ke 8
dari Saw franchise ini akan kembali menggait pemeran utamanya, Tobin
Bell (Dark House, Rainbow Time) sebagai John Kramer/ Jigsaw dengan
turut serta pemeran baru seperti Laura VVandervoort (Ted, Coffee Shop),
Mandela VVan Peebles (We the Party), Matt Passmore (Come Back to
Me) dan Brittany Allen (The Definites, Incontrol).

Film yang pertama kali dibuat oleh James Wan (The Conjuring
universe) dan Leigh Whannell (Insidious franchise) selaku penulis
naskah cerita film ini akan diambil alih oleh Josh Stolberg (The
Hungover Games) dan Pete Goldfinger (Clown, Piranha). Film Jigsaw
ini nampaknya sukses membawa keuntungan senilai $36,462,005 dolar.
42
Pembagian peran dan karakter
a. John Kramer atau Jigsaw

Merupakan karakter utama film jigsaw ini dibuat. la
merupakan salah satu tokoh utama didalam film ini. Terlihat

bagaimana ia membuat dan merencanakan suatu permainan yang

“2Diakses dari https://www.rottentomatoes.com/m/jigsaw 2017 / pada tanggal 12 Februari 2019

pukul 23.12.
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menumpahkan banyak darah. Karakter ini memliki sifat yang tegas,
keras kepala, adil dan mempunyai rasa kemanusiaan yang tinggi.
Meskipun semua yang dilakukannya merupakan kebenaran, akan
tetapi cara menyelesaikan permasalahan tersebut salah. Karakter ini
diperankan oleh Tobin Bell.
Ryan

Merupakan salah satu pemain yang keras kepala dan egois. la
memiliki banyak latar belakang kejahatan dan pembunuhan
terhadap teman sma nya. Tokoh ini diperankan oleh Paul Braunstein.
Mitch

Merupakan salah satu pemain yang ikut bermain didalam
game kematian tersebut. la ikut bermain atas alasan pembunuhan
salah satu saudara john Kramer melalui transaksi jual beli sepeda

motor tersebut. Karakter ini diperankan oleh Mandela VVan Peebles.

. Anna

la merupakan salah satu pemeran dengan karakter yang baik
dan peduli terhadap rekannya. Meskipun latar belakang ia
merupakan salah satu tersangka pembunuhan terhadap suami dan
anak. Tetapi disisi lain, ia bisa dinilai sebagai orang yang baik.
Tokoh ini diperankan oleh Laura VVandervoort.
Carly

Tokoh ini merupakan salah satu pemeran tokoh yang bisa

dibilang egois dan tidak peduli akan sekitarnya. Terlihat bagaimana
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ketika ia berjuang demi memperjuangkan nyawanya sendiri. Tokoh
ini diperankan oleh Brittany Allen
Halloran

Merupakaan tokoh detektif yang berperan untuk meyelidiki
kasus kematian dan pembunuhan yang dilakukan oleh jigsaw.
Tokoh ini memiliki sifat tegas, keras kepala dan berkhianat. Tokoh
ini diperankan oleh Callum Keith Rennie.
Keith

Tokoh ini merupakan rekan kerja detektif Halloran. la
bertugas mencari tahu kasus pembunuhan yang disebabkan oleh
jigsaw tersebut. Tokoh ini memiliki merupakan protagonist dan
diperankan oleh Cle Bennet.
Logan

Merupakan seorang dokter yang bertugas menyelidiki jasad
korban yang telah terbunuh ketika mengikuti game kematian dari
jigsaw dan penerus atau pencipta game ini dibuat setelah jigsaw
meninggal beberapa tahun yang lalu. Tokoh ini diperankan oleh
Matt Passmore.
Eleanor

Merupakan asisten dokter yang mendukung atas tindakan dan
perlakuan logan terhadap permainan yang dibuatnya. Tokoh ini

diperankan oleh Hannah Emily Anderson.
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3. Sinopsis Film Jigsaw

Berawal ketika edgar membawa remote control dan berlari dengan
ketakutan diatas gedung. Detektif Halloran dan Keith berusaha
menenangkan edgar, namun dia tetap keras kepala untuk menekan
tombol tersebut. Alhasil, ia ditembak oleh detektif Halloran dan Keith
beserta polisi. Dilain tempat bersamaan ditekannya tombol tersebut,
otomatis permainan yang diikuti oleh Anna, Carly, Mitch, dan Ryan
dimulai. Keempat pemain tersebut kaget ketika waktu tersebut dimulai
sedangkan masing-masing leher mereka diikat dengan rantai dan kepala
mereka ditutup dengan ember.

Permainan pertama dimulai dengan pengakuan yang selama
hidupnya melakukan kejahatan. Keempat pemain tersebut memulai satu
persatu untuk berbicara sejujurnya terhadap dosa atau kejahatan yang
dialaminya. Ditengah kegaduhan para pemain, Mitch mengambil
pemutar suara yang berada didekat boneka dan memainkannya. Saat itu
juga nama carly disebutkan didalam perekam suara tersebut dan
melakukan beberapa suntikan yang menyebabkan ia harus membayar
kematian orang lain yang diakibatkan karena ulahnya.

Hingga di tengah-tengah scene film ini diputar terlihat kejanggalan
yang terjadi. Detektif Halloran dan Keith menanyakan siapa dalang
dibalik pembuat permainan ini. Mereka berdua beranggapan bahwa ini
merupakan ulah jigsaw, sedangkan 10 tahun sebelumnya ia sudah

meninggal dunia. Di awal film, cerita yang disajikan memang



42

membingungkan dan susah untuk ditebak. Berlanjut dari kematian carly,
ketiga pemain ini terus melanjutkan perjalanan untuk bisa melarikan diri
dari rumah kosong tersebut.

Ryan memiliki ide untuk segera mendobrak salah satu pintu yang
bertuliskan “ no exit , hal buruk pun terjadi, kaki kanan Ryan terjatuh
didalam lubang kayu dan dijerat oleh kawat yang diikat dengan rapat.
Mitch dan Anna berteriak secara histeris akan hal yang diderita oleh
Ryan. Di tempat lain, Logan dan Eleanor mulai memeriksa mayat edgar
yang mati terbunuh dan ditemukan didalam kuburan John Kramer atau
Jigsaw. Dibagian sayatan leher edgar, ditemukan flashdisk yang
berisikan rekaman dari John Kramer bahwa permainan masih berlanjut
dan tersisa tiga orang pemain.

Secara langsung, mereka semua bingung termasuk kedua detektif
Keith dan Halloran yang mendengarkan pesan suara tersebut. Tidak ada
jalan terakhir selain saling menuduh satu sama lain dan di lain sisi
permainan tersebut masih berlanjut. Di pertengahan film ini, pembuat
permainan tersebut masih belum jelas akan tetapi scene yang
ditampilkan menunjukan John Kramer masih berperan dan membuat
ketiga pemain tersebut menderita didalam rumah yang kosong tersebut.
Bersamaan dengan penyelidikan kasus kematian yang dlakukan oleh

detektif Halloran dan Keith.
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4. Produksi Film Jigsaw

Tahun Rilis 12017

Durasi : 97 Menit

Sutradara : The Spierig Brothers

Produser : Gregg Hoffman, Oren Koules, dan Mark

Penulis Naskah : Josh Stolberg dan Peter Goldfinger

Pemain : Tobin Bell, Matt Passmore, Callum Rennie, Cle
Bennett, Hannah Emily Anderson, Mandela Van
Peebles, Laura VVandervoort, Brittany Allen, Paul
Braunstein, Josiah Black, Shaquan Lewis,
Michael Boisvert, dan James Gomez

Penata Musik : Charlie Clouser

Dialog : Bahasa Inggris

Subtittle : Bahasa Indonesia
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Karena subyek penelitian ini adalah film, maka bisa dipastikan
bahwa obyek penelitian disini berupa komunikasi teks media yang
berupa audio dan visual. Scene yag terkandung dialam film tersebut
sangatlah banyak, akan tetapi peneliti tidak menganalisa semua gambar
dan suara yang terkandung didalam film saja. Namun, gambar dan suara
yang menunjukan adanya tanda dan penanda dari representasi kekerasan
saja.

a. Gambar

Merupakan perpaduan antara titik, garis, bidang, serta
beberapa campuran warna yang dikomposisikan untuk mengisi
suatu tujuan dari apa yang dimaksud. Jadi, bisa dikatakan gambar
merupakan segala bentuk yang diwujudkan secara visual dalam
bentuk dua dimensi sebagai curahan perasaan atau pikiran. Jika
dikaitkan dengan konteks film, maka posisi gambar merupakan
media dalam penyaluran pesan yang dibuat oleh pembuat film
tersebut.

Dengan adanya gambar yang di gabungkan menjadi beberapa
video, penonton akan menikmati dan mengetahui maksud dari film
tersebut. Misalkan, melalui ekspresi seorang pemain Kketika
menghadapi situasi yang membingungkan, maka dapat dikatakan

situasi tersebut akan membawa para penonton.



45

b. Suara
Merupakan bagian pelengkap akan adanya tampilan visual
yang biasanya sering kita dengarkan. Jika tidak adanya audio, maka
maksud dari video yang di bicarakan tidak akan tersampaikan dan
tidak akan menarik meskipun dibawah film tersebut terdapat
subtitle. Jika, dilihat secara seksama maka keduanya saling
berhubungan dan berkaitan agar film yang dihasilkan sempurna
serta penonton banyak yang menyukainya.
Didalam penelitian ini, suara juga membantu peneliti untuk
menganalisis bentuk kekerasan yang terjadi di dalam film Jigsaw ini.
Hal ini, tentunya menjadi tolak ukur peneliti untuk lebih teliti ketika
menganalisis film tersebut.
B. Deskripsi Data Penelitian
Berdasarkan penemuan data yang telah dilakukan peneliti terhadap
film diatas, peneliti akan menjelaskan data terkait representasi kekerasan
didalam film jigsaw tersebut. Karena didalam penelitian ini tujuan rumusan
masalah ini untuk mengetahui representasi kekerasan pada film jigsaw,
maka peneliti akan memberikan data berupa gambar yang didalamnya
merupakan potongan scene yang hanya mengandung unsur kekerasan saja.
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti terhadap film jigsaw,
telah ditemukan 11 scene yang didalamnya telah mengandung unsur
kekerasan. Untuk lebih jelasnya, berikut beberapa kumpulan scene yang

mengandung unsur kekerasan:



1. Scene?2

Tabel 3.1 Penyajian Data

Adegan 1

-

L) I _
\ =
‘ ! Kalau dla ingin menekannya

tembak saja.

Detektif Halloran Memberikan Saran Terhadap
Detektif Keith Untuk Menembak Edgar, Jika
Menekan Remote Tersebut

Adegan 2

Siapa lagi-yang di sana?/..
Edgar! Katakan apa yang terjadi!

Detektif Halloran Bertanya Kepada Edgar Atas
Situasi Dan Keadaan Yang Terjadi Dengan Tegas

Adegan 3

!

Salah Satu Tangan Edgar Ditembak Oleh Kedua
Detektif Dan Polisi Yang Menyergapnya Diatas
Gedung

Shot | Long Shot dan Medium close up

Time | 00.02.27 — 00.03.30

Set | Diatas Gedung
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Edgar  :Dimana Halloran?, Orang-orang
akan mati

Halloran : Kalian ( Polisi ), mundur

Edgar  : Halloran

Halloran :Edgar, apa yang kamu lakuka
disini ?, Taruh remote itu.

Edgar  :Aku tidak bisa

Halloran :Untuk apa itu ?

Edgar  :Permainan baru saja dimulai

Halloran :Permainan apa ?

Edgar  :Permainannya, aturannya. Aku
harus memilih siapa yang akan

Dialog mati, mereka atau aku.

Halloran :Edgar,aku tak ingin
menembakmu tapi aku takkan
segan. Jatuhkan remotenya.

Keith : Apa kutembak saja ?

Halloran :Jangan, incar remotenya. Kalau
dia ingin menekannya tembak
saja.

Edgar  :Waktu semakin menipis.

Keith :Siapa lagi yang disana ?

Halloran :Edgar! Katakan apa yang terjadi!
Siapa yang mengendalikanmu ?

Edgar  :Aku tidak mau mati.

Audio | Musik latar menegangkan
2. Scene 3

Tabel 3.2 Penyajian Data

Adegan 1

Tolong aku!
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Kelima Pemain Yang Meminta Bantuan Dalam Keadaan
Kepala Ditutup Oleh Ember Dan Leher YAng Dirantai
Oleh Jigsaw

Adegan 2

Salah Satu Pemain Yang Gagal Menjalankan Permainan
Kematian Dan Berakhir Dengan Meninggal Dan
Tergantung

Adegan 3

Masyarakat Yang Kaget Ketika Menyaksikan Orang
Meninggal Dengan Keadaan Digantung Disekitar
Taman

Shot | Long Shot dan Medium Shot

Time | 00.04.11 - 00.07.57

Set | Rumah Kosong dan Lapangan

Dialog | Anna :Adaapa ini ?

Ryan : Tidak-tidak

Carly : Tolong aku

Mitch :Tolong! Tolong!

Anna :Tolong Aku (menyentuh Ryan).

Ryan :Jangan sentuh aku!

Jigsaw : Aku yakin kalian heran, mengapa
kalian disini. Kalian mengingkari




semua kesalahan yang hanya
diketahui oleh diri kalian sendiri.
Kalian bisa selamat, jika kalian
membersihkan diri. Dari kebiasaan
berbohong yang membawa kalian ke
sini. Kebohongan yang kalian
lakukan, kebohongan yang
merugikan oranglain. Mengakulah,
kebenaran akan membebaskan
kalian.Tapi segala macam percobaan
yang melanggar aturanku akan
membunuhmu. Aku ingin bermain
game.

Ryan :Sialan kamu!

Jigsaw :Pertama, tetesan darah. Sedikit
apapun itu akan memberikan
lampu hijau untuk keluar dari sini
hidup-hidup. Jika kau ingin
melepas iblis dari tubuhmu, kau
bisa melepaskan rantai yang iblis
bawa bersama kebohonganmu.
Korbankan sedikit darah seperti
permintaanku atau terimalah
akibatnya. Pilihan ditanganmu.

Mitch :Seseorang, lakukan sesuatu!

Anna :Berhenti,”’setetes darah saja”,
“sedikit apapun itu”, “korbankan
tetesan darah”. (mengarahkan
tangannya ke gergaji mesin).

Anna :Lukai dirimu, dia ingin darahmu
lalu kau akan bebas.(berbicara
kepada Ryan,Mitch,Carly)

Audio

Suara Gergaji Mesin dan Suara Panik Para
Pemain.
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3. Scene 6

Tabel 3.3 Penyajian Data

Adegan 1

Ooh/ Ah.

Salah Satu Korban Yang Gagal Menyelesaikan Misi Dari

Permainan Kematian Jigsaw

Adegan 2

Adanya Otopsi Dan Pengidentifikasian Bahwa
Korban Tersebut Berasal Dari Permainan Jigsaw

Shot | Medium Shot
Time | 00.11.54 —00.13.03
Set | Ruang Otopsi Rumah Sakit
Dialog | Eleanor :Nampaknya ada yang belajar dari

John Kramer. Seorang Peniru ?
Halloran :Kuharap tidak, Kramer sudah 10
tahun tewas.
Logan :(Mengambil flashdisk dileher
korban dan memutarnya dilaptop)
Jigsaw  :Permainannya sudah dimulai, dan
mereka takkan berhenti hingga
dosa-dosanya terbalaskan. Biar
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kuurus empat orang lainnya,
kalian mengurus sisanya.
Halloran :Kami minta rekaman suarannya.
Eleanor :Tidak mungkin dia. Mustahil, iya
kan ? (menatap Logan).

Audio

Suara Mencengangkan dan Laser Pemotong.

4. Scene 9

Tabel 3.4 Penyajian Data

Adegan 1

Keempat Pemain Yang Melanjutkan Permainan Dengan

Bertahan Dalam Keadaan Digantung

Adegan 2

Carly Disuntik Oleh Ryan Dengan Asam Hidrofluorat,
Agar Terbebas Dari Belenggu Tergantung

o1



Adegan 3

Carly Meninggal Dengan Keadaan Mengenaskan Dan
Anggota Badan Yang Meleleh Akibat Suntikan Asam

Hidrofluorat

Shot | Medium Shot
Time | 00.17.05-00.13.03
Set | Rumah Kosong
Dialog | Mitch :(Mengambil tape recorder dan
memutarnya).
Jigsaw : Aku sangat yakin kalian

menyalahkanku mengenai darah
yang telah tumpah. Tetapi jika
kalian terus menuduhku, aku bisa
jamin darah takkan berhenti
bertumpah dan semua akan kena
hukuman. Kita mulai satu persatu
mulai dari yang bukan hanya
pembohong tetapi juga perampok.
Saat kau dapat kesempatan untuk
memperbaiki kesalahanmu, kau
memilih diam. Kini saatnya kau
bisa mati tanpa obat yang tepat.
Salah satu jarum suntik didepanmu
berisi penangkalnya. Salah satunya
adalah penangkal dan sisanya berisi
asam yang akan membuatmu mati
mengenaskan.Suntikkan obatnya
dan rantai kalian akan lepas.
Kesalahan dalam memutuskan, bisa
menyebabkan kalian semua mati.
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Anna :Oke, periksa bekas suntikan ditubuh
kalian.

Ryan :(Melihat Carly) Kau hanya perlu
pilih salah satu jarum, Pirang.

Mitch :Dengar, kita semua bisa bebas kalau
kau pilih penangkalnya.

Carly :Tidak, bagaimana kalau itu asam ?

Ryan :Ayolah, Pilih! Pilih!

Audio

Suara panik para pemain dan Suara Jigsaw
Dari Tape Recorder.

5. Scene 12

Tabel 3.5 Penyajian Data

Adegan 1

Salah Satu Korban Wanita Yang Meninggal Dalam
Keadaan Meleleh Dan Diidentifikasi Didalam Rumah

Sakit

Shot | Close Up Shot

. Otopsi dari korban yang gagal ketika
Visual o . .

mengikuti permainan Jigsaw.

Time | 00.30.34 —00.31.00

Set | Ruang Otopsi Rumah Sakit
Dialog | Logan :Ini asam hidrofluorat. Lihat, disini

ada bekas suntikan.Asam mengalir
ke jantung yang kemudian hangus
Halloran : Bagaimana kau tahu ini akibat asam
hidrofluorat ?
Logan :Aku sering lihat di Fallujah.
Lagipula bukan untuk disuntikkan.
Eleanor :Potongan puzzle. Jigsaw sialan!
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| Audio | Suara Dokter Menjelaskan Kepada Polisi.

6. Scene 17

Tabel 3.6 Penyajian Data

Adegan 1

Mitch dan Anna Yang Terjebak Didalam Ruang
Dalam Keadaan Terkubur Setengah Badan Dan
Bersamaan Banyak Benda Tajam Yang Terlempar
Dari Atas

Adegan 2

Salah Satu Kaki Kanan Ryan Terjebak dan Tidak Bisa
Menolong Anna dan Mitch

Adegan 3

Ryan Melakukan Pengorbanan Kaki Kanannya
Dengan Merelakan Dipotong Agar Dapat
Menyelamatkan Anna dan Mitch
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Adegan 4

Kaki Ryan Terpotong Dengan Kawat Yang
Sebelumnya Terlilit Dengan Rapat

Shot | Medium Shot dan Close Up
Time | 00.17.05-00.13.03
Set | Rumah Kosong
Dialog | Mitch :(Mengambil tape recorder dan
memutarnya).
Jigsaw : Aku sangat yakin kalian

Anna

menyalahkanku mengenai darah
yang telah tumpah. Tetapi jika
kalian terus menuduhku, aku bisa
jamin darah takkan berhenti
bertumpah dan semua akan kena
hukuman. Kita mulai satu persatu
mulai dari yang bukan hanya
pembohong tetapi juga perampok.
Saat kau dapat kesempatan untuk
memperbaiki kesalahanmu, kau
memilih diam. Kini saatnya kau
bisa mati tanpa obat yang tepat.
Salah satu jarum suntik didepanmu
berisi penangkalnya. Salah satunya
adalah penangkal dan sisanya berisi
asam yang akan membuatmu mati
mengenaskan. Suntikkan obatnya
dan rantai kalian akan lepas.
Kesalahan dalam memutuskan, bisa
menyebabkan kalian semua mati.

:Oke, periksa bekas suntikan

ditubuh kalian.
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Ryan :(Melihat Carly) Kau hanya perlu
pilih salah satu jarum, Pirang.

Mitch :Dengar, Kkita semua bisa bebas
kalau kau pilih penangkalnya.

Carly :Tidak, bagaimana kalau itu asam ?

Ryan :Ayolah, Pilih! Pilih!

Audio

Suara Badut Berbicara dan Para Ketiga
Pemain.

7. Scene 25

Tabel 3.7 Penyajian Data

Adegan 1

Mitch Tergantung dan Berada Diatas Lubang Yang
Penuh Pisau Dengan Kondisi Kepala Berada dibawah

Adegan 2

Salah Satu Korban Laki-laki Yang Meninggal Dengan
Mengenaskan Setelah Diselidiki Oleh Detektif

Halloran
Shot | Medium dan Long Shot
Time | 00.49.07 — 00.51.55
Set | Rumah Kosong
Dialog | Jigsaw :Halo Mitch. Kau mengakui bahwa

kau jual motor pada anak kecil. Tapi
kau belum menceritakan
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keseluruhannya kan ? 600 dolar
untuk sepeda motor yang kau
sebut dalam kondisi prima, meski
kau tahu remnya rusak. Kau ambil
600 dolar miliknya, sebagai gantinya
kau berikan dia kematian. Dia adalah
keponakanku dan dia tak pernah
melukai siapapun. Perangkat yang
kau lihat ini punya sumber daya
unik. Mesinnya sama dengan motor
yang kau jual pada ponakanku. Tapi
kujamin kalau remnya berfungsi
dengan baik.

Mitch :Sial. Dengar, kau benar kawan!

Jigsaw :Hindari bahaya di sekitarmu,
tekan remnya dan mesinnya akan
berhenti. Hidup atau mati Mitch,
pilihannya ada padamu.

Audio

Suara Tape Recorder Jigsaw Dan Suara
Mesin Sepeda Motor.

8. Scene 27

Tabel 3.8 Penyajian Data

Adegan 1

Edgar Ditemukan Meninggal Didalam Peti Milik John
Kramer Yang Sebelumnya Meninggal 10 Tahun Lalu

Shot | Medium Shot
Time | 00.52.02 - 01.31.57
Set | Ruang Otopsi Rumah Sakit
Dialog | Keith :Kami sedang menggali ulang

makam Kramer sekarang.
Halloran: Dengan Wartawan ?
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Keith :Ya

Halloran : Bagus, akhiri omong kosong ini
selamanya. John Kramer sudah
mati 10 tahun. Jangan ada lagi
omong kosong mengenai John
Kramer.

Keith  :Ini bukan dia. (melihat peti mati
John Kramer). Kau mungkin ingin
berfikir kembali.

Halloran: Kenapa? Ada Apa?

Keith  :Anggap saja hubunganmu pada
Edgar Munsen berakhir.

Halloran: Oh yang benar saja!

Audio | Suara banyak wartawan dan pembicaraan
Halloran melalui telepon.

9. Scene 33

Tabel 3.9 Penyajian Data

Adegan 1

Anna Yang Tidak Sadarkan Diri Ketika Dirantai Oleh
John Kramer Didalam Ruangan Bersama Ryan

Adegan 2

0 - ...h 'JQ

N T
* Wiy

Ini ujian terakhir.

John Kramer Berbicara Kepada Anna dan Ryan Atas
Ujian Mereka Yang Terakhir
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Adegan 3

‘,’r\ |

Tapi kau tak suka aturan, bukan begitu?

John Kramer Yang Menjelaskan Masing-Masing
Masa Lalu Anna dan Ryan Yang Menyebabkan
Orang Lain Meninggal

Shot

Medium dan Long Shot

Time

01.00.00 - 01.04.14

Set

Rumah Kosong

Dialog

Jigsaw :
Anna :
Ryan :
Jigsaw :
Anna :

Jigsaw :
Ryan

Jigsaw :

Halo Anna.

John ? John Kramer ?

Ada apa ini ?

Kau akan bermain

Oh tidak! Kau ini kenapa John ? Apa
yang kau lakukan ?

Ini ujian terakhir

:Aku sudah lulus ujianmu! Lihat

kakiku!

Itu bukan tesmu Ryan. Dan itu juga
takkan terjadi bila kau mengikuti
aturannya. Tapi kau tak suka aturan
bukan begitu ? Kau mau belas
kasihanku ? Kau yang tak pernah mau
mengakui ? Kau yang menyebabkan
bukan hanya satu kematian, tetapi
tiga kematian ? Hidupmu yang penuh
tipu muslihat, kemudian semakin
memburuk. Kau membohongi polisi
beberapa kali, Ryan. Menyalahkan
pengemudinya atas kematian teman
baikmu. Sadarkah kau terhadap
keluarganya? Dan  semakin tahun
kau semakin memburuk.
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Ryan :

Jigsaw :

Anna

Jigsaw :

Anna

Jigsaw :

Ryan
Jigsaw :

Aku melakukannya. Oke, aku
melakukannya. Kulakukan, tapi itu
sudah lama sekali. Aku ingin hidup.
Aku ingin hidup.

Aku juga Ryan. Kita semua begitu.
Tapi banyak hal terjadi. Kalau bukan
karena kecerobohan yang dilakukan
pegawai rumah sakitku. Kankerku
bisa dibuktikan lebih awal. Hanya
karena kesalahan di penanaman X-
ray. Kesusahan yang kualami bisa
dihindari. Dan kau Anna.

:Aku tidak salah apa-apa John. Kau

mengenalku! Jangan lakukan ini
kepadaku.

Kami dulunya bertetangga, Annadan
aku. Sesi kemoterapi pertamaku
begitu berat. Anna dan suaminya
Matthew  begitu  baik, begitu
mendukungku. Aku bersyukur soal
itu.

:Mengapa kau melakukan ini

kepadaku ?

Saat itu adalah masa-masa terbaikmu
kan Anna ? Tapi suamimu Yyang
malang, Matthew. Aku tahu kalian
tak begitu akur. Tapi tanggungan
akan kematian anakmu. Benar-benar
beban hidup yang besar kan ? Andai
dia tidak tertidur malam itu,
kemudian ia takkan berguling dan
menindih anakmu. Benar itu yang
terjadi,kan Anna ? (Plot masa lalu)

:Kau mau apakan kami ?

Aku ? Aku tidak akan melakukan
apa-apa. Kau hanya perlu memikul
tanggung jawabmu. Atas siapa
dirimu.

Audio

Suara Seseorang Yang Sedang
Membicarakan Masa Lalu Kedua Pemain.
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10. Scene 41

Tabel 3.10 Penyajian Data

Adegan 1

=
g =ean

T - r— o

Anna Yang Berusaha Menodongkan Senjata Didepan
Ryan

Adegan 2

Dia berkata bahwa kita harus melakukannya
dengan terbalik!

Anna Yang Teringat Ucapan John Kamer Bahwa
Salah Satu Kunci la Terbebas Yaitu Dengan
Menembakkan Senapan Kesalah Satu Pemain.

Adegan 3

Tolong jangan!/ Maafkan aku.

Ryan Yang Berusaha Meminta Tolong Kepada Anna
Untuk Tidak Menembakkan Senjata Tersebut
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Adegan 4

Anna Yang Meninggal Dengan Senjata Yang
Ditembakannya Sendiri, Karena Peluru Tersebut
Menembakkan Dari Belakang

Shot

Long Shot dan Medium Shot

Time

01.11.19-01.13.25

Set

Rumah Kosong

Dialog

Anna
Ryan

Anna
Ryan
Anna

Ryan

Anna

Ryan :
Anna :
:Terbalik, dia berkata melakukannya

Ryan

: Dia ingin aku membunuhmu
: Tidak. Tidak, jangan ! jangan

sentuh itu

:Hanya ini jalannya!
:Jangan, oke ? Tolong jangan. Karena

itu yang dia mau. Pikirkan kembali.
Takaran

: Takaran, baik atau jahat.
:Mari pikirkan lagi sebentar oke ?

Pikirkan

:Kita harus mengikuti aturan. Kita

harus bermain dengan aturan. Kunci
satu-satunya kebebasanku adalah
dengan membunuhmu

Kumohon! Tolong jangan!

Maafkan aku

dengan terbalik. Tidak!

Audio

Suara Panik Kedua pemain dan Suara
Tembakan
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11. Scene 45

Tabel 3.11 Penyajian Data

Adegan 1

Detektif Halloran Yang Terjebak Kedalam Permainan
Jigsaw Yang Dilakukan Oleh Logan

Adegan 2

Kau punya pilihan.

Logan Yang Memberikan Pilihan Untuk Terbebas
Dari Jebakan Tersebut Kepada Detektif Halloran

Adegan 3

Detektif Halloran Yang Meminta Tolong Kepada
Logan
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Adegan 4

Kematian Detektif Halloran Dalam Keadaan
Mengenaskan Dan Disaksikan Oleh Logan

Shot

Medium Shot

Time

01.20.53 - 01.24.46

Set

Rumah Kosong

Dialog

Logan

Halloran:

Logan

Halloran:
Logan

Halloran:

Logan

: Aku ingin tahu apa aku bisa

selayak dirinya. Seterampil dirinya
(Jigsaw)

Tidak, Ayolah Logan. Ayolah,
tunjukkan belas kasihan

: Seperti belas kasihanmu padaku?

Saat kau memulai permainannya,
dengan menekan tombolku?
Selamatkan dirimu sendiri

Apa? Itu tak adil

: Adil? Kenapa Edgar Munsen

dibebaskan? Dia adalah
pembunuh. Tapi kau
melindunginya karena dia
informan kasusmu beberapa tahun
lalu. Tapi kau biarkan dia bebas.
Edgar Munsen membunubh istriku
Kau tak tahu itu. Tak ada
buktinya. Ini takkan
mengembalikan keluargamu
kembali. John Kramer, member
kesempatan untuk memenangi
permainan dengan sebuah pilihan

: Kau punya pilihan, teriak atau

tidak.




Logan

Halloran:

: Bisakah kau mengembalikan

Halloran:

Logan, Logan, Logan dengar aku
bisa membantumu. Aku bisa
melakukan sesuatu

istriku ? Ucapanku tak penting lagi
kan ? Aku membuat permainan
yang seolah dijalankan Jigsaw.
Beberapa akan berpikir itu ulah
Jigsaw, beberapa mengira itu
ulahmu. Tapi tak ada yang
mendugaku, karena Eleanor akan
menyelamatkan alibiku. 10 tahun
lalu, aku pulang dari perang
dengan kehancuran, Jigsaw
mengembalikan hidupku kembali.
Kini aku bicara mewakili orang
yang hidupnya hancur karenamu.
Pembunuh, pemerkosa. Korban
mereka hadir di mejaku karenamu
Tidak Tidak Tidak...

Audio | Suara Para Pemain, Jigsaw Pada Masa Lalu.

Tabel 3.12 Penyajian Data
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Jumlah

Kekerasan Fisik

Kekerasan Psikis
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tembak saja.
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‘ i Kalau dia ingin menekannya

Tolong aku!

Siapa lagi yang di sana?/_.
Edgar! Katakan apa yang terjadi!
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Ooh/ Ah.
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Ini ujian terakhir.
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Tapi kau tak suka aturan, bukan begitu?

A
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#

Dia berkata bahwa kita harus melakukannya
dengan terbalik!

10

Tolong jangan!/ Maafkan aku.
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11

Kau punya pilihan.

12

13

14
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BAB IV
ANALISIS DATA
A. Temuan Hasil Penelitian

Peneliti pada bab ini akan melakukan analisis data dengan
menggunakan model Charles Sanders Peirce terhadap fokus penelitian yang
sudah dipilah berdasarkan kebutuhan penelitian ini, yaitu representasi
kekerasan pada film “Jigsaw”. Jadi, peneliti hanya mengambil scene yang
didalamnya mengandung unsur kekerasan saja dan selanjutnya akan

dianalisis dengan menggunakan model triadik Charles Sanders Peirce.

1. Scene 2

Dari potongan ketiga gambar diatas dapat kita ketahui bahwa Jika
dikaitkan dengan model analisis Charles Sanders Pierce menggunakan
teori segitiga makna : tanda, objek, dan interpretan yaitu menganalisis
persoalan bagaimana makna muncul dari sebuah tanda ketika tanda
tersebut digunakan orang pada waktu berkomunikasi. Objek dari adegan
diatas yaitu menunjukkan segerombolan polisi menyergap dan
menembak Edgar dengan memberikan ancaman. Tandanya adalah salah
satu anggota badan Edgar ditembak oleh segerombolan polisi yang
berkumpul. Sehingga muncul interpretasi bahwa Edgar sebelumnya
baik-baik saja sebelum kedua detektif tersebut datang dan menodongkan
pistol kearah Edgar, sehingga serontak polisi mengikuti arahan dari

Detektif Halloran dan mengakibatkan luka tembak disalah satu tangan

70



71

Edgar. Dari potongan scene diatas, terlihat penggambilan gambar yang
diambil medium close up dan long shot.

Karena, situasi yang tergambarkan benar-benar tegang terlihat
dari ekspresi Kedua detektif yang sedang memberikan pertanyaan atas
tindakan Edgar yang berdiri sambil memegang remot jarak jauh. Salah
satu dialog juga membicarakan beberapa percakapan yang isinya
mengancam Edgar dengan menembak salah satu tangan Edgar. Ini
merupakan salah satu bentuk kekerasan fisik yang dilakukan Polisi dan
kedua detektif dalam menyelesaikan kasusnya. Karena polisi
seharusnya meyelesaikan kasus tanpa didasari kekerasan fisik. Kasus
seperti ini memang membutuhkan rencana yang matang agar
penyelesaian tersebut bersih tanpa adanya pihak yang dirugikan,
meskipun korban tersebut seorang tersangka tindak pidana.

Seperti pada bagian triadik segitiga Charles Sanders Peirce diatas,
(Representamen, Objek, dan Interpretant) dibagi menjadi beberapa
bagian. Berdasarkan representamen, tanda terbagi menjadi Qualisign,
Sinsign, dan Legisign. Qualisign didalam film ini adalah salah satu
tangan Edgar ditembak oleh kedua detektif dan polisi yang terlihat
sangat takut akan tindakan yang dilakukan Edgar terhadap remote
control tersebut. Sinsign dari potongan scene diatas adalah Telah terjadi
kekerasan, penganiayaan terhadap sosok Edgar yang meskipun seorang
penjahat, akan tetapi seorang polisi tidak seharusnya menyelesaikan

masalah tersebut dengan kekerasan.
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Karena,dampak dari kekerasan tersebut mengakibatkan trauma
yang mendalam bagi sikorban dan mengakibatkan salah satu anggota
badan tersebut cacat fisik akibat baku tembak secara brutal yang
dilakukan oleh kedua detektif dan polisi dalam mengeksekusi kasus
tersebut. Sedangkan Legisign nya adalah manusia seharusnya tidak
diperlakukan dengan kekerasan, sekalipun itu merupakan kasus polisi
terhadap tindak kriminal. Karena, unsur kekerasan itu dapat
mengakibatkan dan meninggalkan trauma yang mendalam bagi si
korban.

Berdasarkan objek, tanda terbagi menjadi ikon, indeks, dan
simbol. Ikon dari potongan scene diatas ditunjukkan dengan potongan 3
adegan yang saling berurutan hingga menimbulkan suatu kekerasan
fisik yang dialami oleh Edgar. Salah satu tangan Edgar tertembak dan
hancur, hal ini mengindekskan bahwa sebelumnya telah terjadi baku
tembak yang dilakukan oleh kedua detektif dan sekelompok polisi
terhadap Edgar. Simbol yang terlihat didalam scene 1 adalah gambar
adegan 3 yang salah satu tangan Edgar telah hancur akibat tertembak
secara beruntun oleh polisi dan kedua detektif dalam menangani kasus
tersebut didalam film Jigsaw. Berdasarkan Interpretant, tanda terbagi
menjadi rheme, dicent, dan argument. Dari potongan adegan diatas,
rheme yang terlihat adalah Edgar yang tertembak disalah satu tangannya
dengan luka yang serius hingga membuat salah satu tangannya hancur

berkeping-keping terlihat dari gambar adegan 3 pada potongan scene
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diatas Dari hasil analisis scene 2 diatas, bentuk kekerasan yang terlihat
yaitu bentuk kekerasan fisik yang dilakukan oleh kedua detektif dan
segerombolan polisi yang bersama-sama menodongkan pistol mereka

kepada salah satu tersangka tindak kejahatan.

. Scene 3

Dari potongan scene diatas, terlihat pengambilan gambar yang
diambil yaitu Long shot dan medium shot. Bentuk pengambilan seperti
ini lebih memfokuskan kepada keadaan sekitar yang tidak fokus kepada
satu objek saja, akan tetapi suasan yang tergambarkan didalam film
tersebut akan secara otomatis mengikuti alur cerita yang disajikan. Jika
dikaitkan dengan model analisis Charles Sanders Pierce menggunakan
teori segitiga makna : tanda, objek, dan interpretan yaitu menganalisis
persoalan bagaimana makna muncul dari sebuah tanda ketika tanda
tersebut digunakan orang pada waktu berkomunikasi, Objek dari
potongan scene 3 dari film Jigsaw adalah salah satu korban pemain yang
terlihat dari adegan kedua tergantung dan disaksikan oleh beberapa
masyarakat yang sedang berjalan diskitar taman dengan ekspresi
terkejut. Tanda yang terlihat juga berasal dari adegan 1, kelima pemain
yang berada didalam ruang jeruji besi dan setiap orang tersebut dirantai
serta dengan keadaan tertutup ember diatas kepalanya.

Sehingga muncul interpretasi bahwa kelima orang tersebut berada
didalam permainan kematian Jigsaw, tanpa sepengetahuan mereka

kapan dan dimana mereka berlima bisa berada didalam kondisi tersebut.
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Pada adegan 2 juga terlihat salah satu pemain yang tergantung dalam
keadaan telanjang dan tidak bernyawa yang dilihat oleh masyarakat
sekitar dengan ekpresi terkejut. Masyarakat didalam film tersebut tentu
tidak menyangka akan hal keji seperti itu yang pasti akan menimbulkan
efek trauma juga.

Seperti pada bagian triadik segitiga Charles Sanders Peirce diatas,
(Representamen, Objek, dan Interpretant) dibagi menjadi beberapa
bagian. Berdasarkan representamen, tanda terbagi menjadi Qualisign,
Sinsign, dan Legisign. Qualisign didalam scene 3 adalah korban
pembunuhan dengan keadaan tergantung dan telanjang dengan kepala
ditutup ember berlumuran darah disekujur tubuhnya. Sinsignnya adalah
telah terjadi pembunuhan, penganiayaan dan kekerasan terhadap
seseorang yang telah tergantung pada adegan kedua diatas. Sedangkan
Legisignya adalah terjadinya korban pembunuhan dan kekerasan terjadi
akan adanya unsur permainan kematian yang dilakukan pada adegan 1
dan berakhir dengan salah satu pemain yang meninggal dengan keadaan
mengenaskan.

Berdasarkan Objek, tanda terbagi menjadi ikon, indeks, dan
simbol. Ikon ditunjukkan dengan adegan 1, 2, dan 3 yang masing-
masing potongan gambar adegan memiliki jalan cerita akan adanya
bentuk kekerasan. Hal ini mengindekskan bahwa didalam film tersebut,
ternyata memang mengandung unsur kekerasan yang benar-benar

membuat para penonton histeris untuk meilhatnya. Terlihat dari proses
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korban yang digantung didalam film tersebut bahwa seakan-akan
mereka terlibat didalam film tersebut meskipun sebagai penonton.

Simbol yang terdapat padaa scene 3 ini ditunjukkan oleh adegan
pertama dan kedua yang masing-masing mewakili proses terbentuknya
simbol kekerasan, meskipun didalam film tersebut tidak diperlihatkan
siapa sebenarnya pelaku penyiksaan itu. Seperti diadegan 1 terlihat
kelima korban pemain yang masing-masing dilehernya terikat rantai dan
diatas kepalanya tertutup ember. Adegan kedua juga terlihat korban
pemain yang gagal menyelesaikan permainan di game sebelumnya yang
berakhir tragis terlihat dari tergantungnya mayat diatas dengan posisi
rantai masih mengikat leher dan kepala tertutup ember dengan
berlumuran darah disekujur tubuhnya.

Berdasarkan interpretant, tanda terbagi menjadi rheme, dicent,
dan argument. Dari potongan scene diatas, rheme yang terlihat adalah
serangkaian adegan yang masing-masing gambar tersebut berurutan
untuk menceritakan proses terbentuknya suatu bentuk kekerasan yang
berujung kematian. Dicentnya adalah bentuk korban kekerasan yang
dipajang didepan masyarakat umum dengan keadaan tak bernyawa dan
mengenaskan. Kemudian argument menunjukkan bahwa didalam film
tersebut, unsur kekerasan yang benar-benar detail dianggap sebagai
sesuatu yang histeris dan menakutkan bagi penonton. Pasalnya, setiap

adegan yang dilakukan didalam film tersebut benar-benar tragis dan
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memperlakukan korbannya dengan siksaan siksaan untuk membuatnya

selamat dari penderitaan.

. Scene 6

Jika dilihat dari potongan scene 6 yang diambil dari beberapa
adegan, terlihat pengambilan gambar yang diambil yaitu Medium Shot
dengan berfokus kepada objek mulai separuh dada hingga atas kepala.
Jika dikaitkan dengan model analisis Charles Sanders Pierce
menggunakan teori segitiga makna : tanda, objek, dan interpretan yaitu
menganalisis persoalan bagaimana makna muncul dari sebuah tanda
ketika tanda tersebut digunakan orang pada waktu berkomunikasi.
Tanda dari potongan scene 6 ini adalah adanya adegan 1 dan 2 yang
mewakili akan adanya bentuk dari kekerasan, Terlihat dengan jelas
bekas yang ditinggalkan oleh pelaku kepada korban.

Objek dari potongan scene 6 yaitu bentuk semula manusia
dengan kondisi anggota badan yang lengkap, karena permainan
kematian dari Jigsaw mengakibatkan sebagian kepala terpotong dan
meninggalkan bekas sayatan di bagian leher korban. Sehingga muncul
interpretasi bahwa korban keempat pemain laiinya yang masih
mengikuti permainan didalam film tersebut pasti mengalami nasib yang
sama seperti korban pertama ini. Bentuk kekerasan yang dilakukan oleh
tersangka adalah kekerasan fisik yang membuat para penonton untuk

histeris didalam menyaksikan film tersebut dan akan membuat trauma.
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Seperti pada bagian triadik segitiga Charles Sanders Peirce
diatas, (Representamen, Objek, dan Interpretant) dibagi menjadi
beberapa bagian. Berdasarkan representamen, tanda terbagi menjadi
Qualisign, Sinsign, dan Legisign. Qualisign didalam scene 6 adalah
potongan adegan 1 dan 2 yang memperlihatkan korban dari permainan
kematian Jigsaw dengan keadaan tak bernyawa dan mengenaskan.
Sinsignnya adalah telah terjadi penganiayaan dan kekerasan terhadap
korban pemain yang gagal menyelesaikan permainan yang telah
diberikan Jigsaw terhadap kelima pemain tersebut. Sedangkan
Legisignnya adalah Keempat pemain lainnya seharusnya sadar dan bisa
menyelesaikan permainan tersebut tanpa berakhir dengan tragis.
Berdasarkan Objek, tanda terbagi menjadi ikon, indeks, dan simbol.
Ikon didalam scene 6 ini ditunjukkan dengan gambar 2 adegan yang
masing-masing menunjukkan tanda akan adanya bentuk kekerasan fisik
yang benar-benar membuat orang yang melihatnya histeris dan trauma.
Hal ini mengindekskan bahwa sebelumnya telah terjadi kekerasan yang
dialami korban dengan luka sayatan pada kepala dan leher. Simbol yang
terdapat didalamnya adalah bentuk sayatan pada leher yang
mengindikasikan bahwa pelaku tersebut merupakan Jigsaw dan terdapat
Flashdisk didalamnya.

Berdasarkan Interpretant, tanda terbagi menjadi rheme, dicent,
dan argument. Rheme yang terbentuk adalah bentuk adegan pertama dan

kedua yang masing-masing memperihatkan luka fisik yang benar-benar
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parah. Sedangkan dicentnya adalah bentuk kekerasan pada korban yang
telah gagal melampaui permainan kematian Jigsaw tersebut. Kemudian,
argument menunjukkan bahwa didalam scene 6 ini korban pertama dari
permainan ini berasal dari kelima pemain yang telah gagal

menyelesaikan permainan dan berakhir dengan tragis.

. Scene 9

Jika dilihat dari potongan scene 9 yang diambil dari beberapa
adegan, terlihat pengambilan gambar yang diambil yaitu Medium Shot
dengan berfokus kepada objek mulai separuh dada hingga atas kepala.
Jika dikaitkan dengan model analisis Charles Sanders Pierce
menggunakan teori segitiga makna : tanda, objek, dan interpretan yaitu
menganalisis persoalan bagaimana makna muncul dari sebuah tanda,
ketika tanda tersebut digunakan orang pada waktu berkomunikasi.
Tanda dari potongan scene 9 ini adalah 3 gambar potongan adegan yang
masing-masing gambar itu menjelaskan tenntang kondisi dan proses
terbentuknya suatu kekerasan. Sedangkan objeknya adalah keempat
pemain yang semula tergantung bersama-sama, menjadi terbebas
dikarenakan Carly menyuntikkan cairan asam kedalam tubuhnya dan
berakhir dengan mengenaskan. Sehingga muncul interpretasi bahwa
keempat pemain tersebut seharusnya bisa selamat, namun dikarenakan
salah satu pemain yang egois untuk tidak menyuntikkan cairan itu maka

akan berujung dengan kematian. Akhir dari kematian Carly juga
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termasuk didalam kekerasan fisik, yang membuat Ryan menyuntikkkan
cairan asam kedalam tubuh Carly.

Seperti pada bagian triadik segitiga Charles Sanders Peirce
diatas, (Representamen, Objek, dan Interpretant) dibagi menjadi
beberapa bagian. Berdasarkan representamen, tanda terbagi menjadi
Qualisign, Sinsign, dan Legisign. Qualisign didalam scene 9 ini adalah
gambar adegan 2 dan 3 yang memperlihatkan Carly. Sinsignnya adalah
telah terjadi kekerasan yang dilakukan oleh Ryan terhadap Carly hingga
merenggut nyawa Carly dengan tragis. Sedangkan Legisignya adalah
keempat pemain tersebut harus berjuang untuk kelangsungan hidup
mereka, meskipun luka yang mereka alami menyakitkan.

Berdasarkan objek, tanda terbagi menjadi ikon, indeks, dan
simbol. Ikon ditunjukkan dengan adegan pada gambar 1, 2 dan 3 diatas
yang masing-masing memiliki bentuk perlakuan kekerasan. Hal ini
mengindekskan bahwa sebelumnya, keempat pemain tersebut sudah
mendapatkan luka setelah menyelesaikan permainan kematian
sebelumnya hingga satu persatu pemain meninggal. Sedangkan simbol
yang terdapat pada scene 9 ditunjukkan dengan kematian Carly setelah
disuntikkan cairan asam oleh Ryan. Ini merupakan simbol kekerasan
yang terjadi kepada perempuan.

Berdasarkan Interpretant, tanda terbagi menjadi rheme, dicent,
dan argument. Rheme pada scene diatas adalah gambar adegan yang

berisi dengan penyiksaan dan berkahir dengan kematian. Ini termasuk



80

dalam kasus kekerasan. Sedangkan dicentnya adalah bentuk permainan
yang mengandung unsur kekerasan dengan mengorbankan nyawa dari
masing-masing pemain agar bisa terbebas dari jebakan tersebut.
Kemudian, argument menunjukkan bahwa ketiga pemain yang masih
hidup (Ryan, Anna, dan Mitch) akan melewati permainan selanjutnya
yang pasti akan berujung maut seperti yang dilami oleh kedua pemain

sebelumnya.

. Scene 12

Jika dilihat dari potongan scene 9 yang diambil dari beberapa
adegan, terlihat pengambilan gambar yang diambil yaitu Close Up Shot.
Dengan berfokus kepada objek secara detail dan berfokus kepada luka
yang ditinggalkan didalam lidah wanita tersebut. Jika dikaitkan dengan
model analisis Charles Sanders Pierce menggunakan teori segitiga
makna : tanda, objek, dan interpretan yaitu menganalisis persoalan
bagaimana makna muncul dari sebuah tanda, ketika tanda tersebut
digunakan orang pada waktu berkomunikasi.

Tanda dari potongan scene 12 adalah tampilan adegan 1 yang
diambil dari scene 9 dan menunjukkan korban meninggal dari perlakuan
kekerasan fisik. Sedangkan objek dari potongan scene diatas adalah
jasad seorang wanita yang mengalami luka korosif dan meninggalkan
bekas tanda didalam lidahnya. Sehingga muncul interpretasi bahwa

jasad wanita tersebut merupakan bagian dari pemain yang mengikuti
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permainan Jigsaw dan gagal dalam menyelesaikan permainan yang telah
diberikan oleh Jigsaw.

Seperti pada bagian triadik segitiga Charles Sanders Peirce
diatas, (Representamen, Objek, dan Interpretant) dibagi menjadi
beberapa bagian. Berdasarkan representamen, tanda terbagi menjadi
Qualisign, Sinsign, dan Legisign. Qualisign didalam scene 12 diatas
adalah jasad seorang wanita yang mengenaskan dengan luka korosif
akibat cairan asam dibagian leher serta meninggalkan bekas tanda
didalam lidah. Sinsignnya adalah telah terjadi kekerasan fisik terhadap
wanita tersebut. Sedangkan legisingnya adalah kematian wanita tersebut
merupakan ulah Jigsaw.

Berdasarkan objek, tanda terbagi menjadi ikon, indeks, dan
simbol. lkon ditunjukkan dengan adegan pada gambar 1 yang
menggambarkan kondisi jasad wanita yang telah diotopsi oleh Logan
untuk diidentifikasi. Hal ini mengindekskan bahwa sebelumnya telah
terjadi kekerasan yang mengakibatkan wanita tersebut meninggal
dengan mengenaskan. Simbol yang terdapat pada scene diatas
ditunjukkan dengan bekas luka yang ditinggalkan dileher korban dan
didalam lidah bahwa ini merupakan bentuk dari kekerasan.

Berdasarkan Interpretant, tanda terbagi menjadi rheme, dicent,
dan argument. Rheme pada scene diatas adalah gambar adegan 1 yang
merupakan seorang wanita yang meninggal dengan meninggalkan luka

korosif dan sayatan didalam lidah. Sedangkan dicentnya adalah
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kekerasan pada wanita tersebut yang diduga pelaku utama tersebut
Jigsaw. Kemudian argument menunjukkan bahwa pada bekas luka
didalam lidah korban ditemukan tanda khas dari seorang Jigsaw atau
biasa dikenal dengan John Kramer. Diduga bahwa wanita tersebut
sebelumnya mengikuti permainan kematian dan telah gagal
menyelesaikan permainan tersebut hingga berujung kematian secara
mengenaskan. Bentuk pencahayaan jika dilihat dari potongan adegan 1
pada scene diatas menunjukkan bahwa pada saat itu momen tegang dan
benar-benar terkejut. Bisa ditunjukkan pencahayaan yang gelap dan
berfokus kepada objek yang sedang dilihat. Didalam dialog Logan juga
menyebutkan bahwa wanita tersebut telah disuntik oleh cairan asam
hidrofluorat. Tentu ini sangat jelas akan bentuk kekerasan yang terjadi

didalam film Jigsaw tersebut.

. Scene 17

Jika dilihat dari potongan scene 9 yang diambil dari beberapa
adegan, terlihat pengambilan gambar yang diambil yaitu medium shot
dan close up shot. Dilihat dari pengambilan gambarnya, pembuat film
ingin memfokuskan objek yang dialami subjek ketika berada di situasi
tersebut serta mendetailkan ekspresi para pemain yang terjebak di
permainan kematian tersebut. Jika dikaitkan dengan model analisis
Charles Sanders Pierce menggunakan teori segitiga makna : tanda,
objek, dan interpretan yaitu menganalisis persoalan bagaimana makna

muncul dari sebuah tanda, ketika tanda tersebut digunakan orang pada



83

waktu berkomunikasi. Tanda dari potongan scene diatas adalah
potongan keempat adegan yang masing-masing menggambarkan bentuk
kekerasan. Sedangkan objeknya adalah ketiga pemain yang semula
baik-baik saja, menjadi berjuang untuk menyelamatkan hidup mereka
meskipun harus mengorbankan salah satu anggota badan mereka.
Sehingga muncul interpretasi bahwa pada adegan pertama hingga
keempat masing-masing berjuang untuk menyelamatkan nyawa mereka.
Pada adegan pertama terlihat Mitch dan Anna sedang terjebak didalam
ruangan yang dipenuhi pasir dan benda tajam, sedangkan adegan kedua
sampai keempat menjelaskan tentang kondisi Ryan yang salah satu
kaiknya terjepit oleh kawat yang terikat sangat erat hingga menimbulkan
patah pada kaki Ryan.

Seperti pada bagian triadik segitiga Charles Sanders Peirce
diatas, (Representamen, Objek, dan Interpretant) dibagi menjadi
beberapa bagian. Berdasarkan representamen, tanda terbagi menjadi
Qualisign, Sinsign, dan Legisign. Qualisign didalam scene 17 adalah
serangkaian adegan yang berisi tentang unsur kekerasan. Sinsignya
adalah didalam scene tersebut telah terjadi adegan kekerasan atau
penganiayaan terhadap ketiga pemain didalamnya. Sedangkan
legisignnya adalah ketiga pemain ini berjuang demi kelangsungan hidup
mereka dan keluar dari jebakan permainan kematian Jigsaw.

Berdasarkan objek, tanda terbagi menjadi ikon, indeks, dan

simbol. Ikon didalam scene diatas ditunjukkan dengan adegan berdarah
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dan kehilangan satu kakinya yang memang meliki keserupaan atau
kemiripan jika memang benar-benar terjadi didunia nyata. Begitu juga
dengan ikon pada adegan ketiga, terlihat Ryan merintih kesakitan karena
salah satu kakinya terpotong dan digambarkan dengan jelas potongan
kaki tersebut pada adegan keempat. Hal ini mengindekskan bahwa
didalam scene tersebut ketiga pemain ini benar-benar mempertaruhkan
nyawa mereka demi selamat dari jebakan yang diberikan kepada Jigsaw.
Simbol yang terdapat diatas juga ditunjukkan oleh keadaan para pemain
yang masih hidup akan tetapi sebagian tubuh mereka luka-luka, hal ini
merupakan simbol kekerasan.

Berdasarkan Interpretant, tanda terbagi menjadi rheme, dicent,
dan argument. Rheme pada scene diatas adalah gambar adegan pertama
sampai keempat yang masing-masing memperlihatkan unsur darah dan
penuh luka pada tiap pemain. Sedangkan dicentnya adalah kekerasan
yang dilakukan oleh Jigsaw atau John Kramer terhadap Ryan, Mitch dan
Anna. Kemudian, argument menunjukkan bahwa scene atau adegan
yang ditampilkan diatas, mengandung unsur kekerasan yang dapat
mengakibatkan penonton merasa histeris dan trauma jika menonton film
tersebut. Bahkan jika ada beberapa orang merasa sependapat dengan
tujuan adegan ini dilakukan, maka akan mengakibatkan kekerasan di
dunia nyata.

7. Scene 25
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Jika dilihat dari scene diatas, pengambilan gambar yang diambil
adalah medium dan long shot. Karena si pembuat film, ingin menapilkan
kualitas gambar yang berfokus kepada subjek dan objek lingkungan
sekitar. Terlihat juga pencahayaan pada adegan pertama dan kedua yang
sedikit berbeda. Pada adegan pertama, Nampak Mitch sedang digantung
diatas dan dibahwahnya terdapat alat penggiling yang siap untuk
menggiling Mitch ketika turun. Pada adegan kedua, Nampak jasad yang
tersayat-sayat dan diambil dengan posisi medium shot agar penonton
lebih berfokus pada mayat tersebut. Jika dikaitkan dengan model
analisis Charles Sanders Pierce menggunakan teori segitiga makna :
tanda, objek, dan interpretan yaitu menganalisis persoalan bagaimana
makna muncul dari sebuah tanda, ketika tanda tersebut digunakan orang
pada waktu berkomunikasi.

Tanda dari potongan scene diatas adalah potongan adegan dan
diselingi dengan dialog perbincangan pada scene tersebut. Sedangkan
object nya adalah isi dari masing-masing potongan adegan tersebut
memperlihatkan ketiga pemain yang berada disuatu ruangan dan
terjebak hingga harus mengorbankan anggota badannya untuk selamat.
Sehingga muncul interpretasi bahwa didalam scene tersebut
mengandung unsur kekerasan dan didalam adegan tersebut, Ryan, Mitch
dan Anna harus berjuang matii-matian meskipun harus mengeluarkan
darah yagng banyak untuk bisa selamat dari setiap permainan yang telah

diberikan Jigsaw. Konteks ini, tentunya menuai dan mengarah kedalam
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kekerasan. Karena didalamnya ada beberapa adegan yang
memperlihatkan penyiksaan terhadap manusia.

Seperti pada bagian triadik segitiga Charles Sanders Peirce
diatas, (Representamen, Objek, dan Interpretant) dibagi menjadi
beberapa bagian. Berdasarkan representamen, tanda terbagi menjadi
Qualisign, Sinsign, dan Legisign. Qualisign didalam scene 25 adalah
dua potongan gambar yang, adegan pertama Nampak Mitch sedang
digantung dan Anna membantunya sedangkan adegan kedua terlihat
mayat yang sedang digantung dengan kondisi badan tersayat-sayat..
Sinsign diatas adalah telah terjadi adegan kekerasan yang berjalan pada
film Jigsaw, tepatnya pada menit 00.49.07 — 00.51.55. Kemudian,
Legisignnya adalah adegan kekerasan yang ditampilkan didalam film
tersebut  benar-benar  memvisualisasikan ~ layaknya  peristiwa
sesungguhnya dan benar-benar nyata.

Berdasarkan objek, tanda terbagi menjadi ikon, indeks, dan
simbol. lkon didalam scene 25 diatas, adanya dua adegan
memperlihatkan penyiksaan dan hasil mayat dari penyiksaan tersebut.
Hal ini mengindekskan bahwa didalam adegan tersebut telah terjadi
bentuk kekerasan dan penganiayaan yang terjadi pada Mitch. Terlihat
juga dialog Jigsaw melalui radio yang diputar oleh Mitch untuk bisa
keluar dari jebakan ini, ia harus masuk kedalam lubang tersebut yang
berate harus mengorbankan tangannya agar bisa meraih tombol tersebut.

Simbol diatas juga ditunjukkan dengan jasad yang ditemukan pada
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adegan kedua yang merupakan simbol dari adanya kekerasan dan
penganiayaan.

Berdasarkan Interpretant, tanda terbagi menjadi rheme, dicent,
dan argument. Rheme pada scene diatas adalah gambar adegan pertama
dan kedua yang menunjukkan Mitch yang sedang digantung dan jenazah
yang tercabik-cabik. Sedangkan dicentnya adalah telah terjadinya
kekerasan yang dilakukan oleh seseorang terhadap Mitch dan jenazah
tesebut. Kemudian, argument menunjukkan bahwa sipembuat film
benar-benar menampilkan adegan kekerasan pada scene tersebut dengan
jelas dan tidak ada unsur sensor sama sekali, sedangkan bagi sebagian
orang yang melihat pasti ada rasa histeris jika kejadian tersebut benar-

benar ada.

. Scene 27

Jika dilihat dari scene diatas, pengambilan gambar yang diambil
adalah medium shot. Terlihat dari objek yang diperbesar, si pembuat
film ingin memperjelas tanda yang ada pada pipi Edgar. Pencahayaan
dari potongan adegan tersebut sedikit lebih gelap, hal ini menandakan
adanya kematian yang telah dibongkar kembali. Jika dikaitkan dengan
model analisis Charles Sanders Pierce menggunakan teori segitiga
makna : tanda, objek, dan interpretan yaitu menganalisis persoalan
bagaimana makna muncul dari sebuah tanda, ketika tanda tersebut

digunakan orang pada waktu berkomunikasi.



88

Tanda yang terkandung didalamnya adalah potongan gambar
yang menunjukkan dan dialog percakapan yang diambil ketika adegan
tersebut berlangsung. Sedangkan objectnya adalah jasad Edgar yang
telah meninggal dengan bekas luka dibagian pipi serta darah yang
mengalir dibagian leher. Sehingga muncul interpretasi bahwa
sebelumnya Edgar masih hidup, akan tetapi seseorang telah melakukan
kekerasan dengan sadis hingga merenggut nyawa Edgar. Didalam
potongan scene diatas juga memperlihatkan dialog antara detektif
Halloran dan Keith yang terkejut bahwa didalam peti John Jramer yang
telah meninggal puluhan tahun, bukan berisi mayat John Kramer
melainkan Edgar.

Seperti pada bagian triadik segitiga Charles Sanders Peirce
diatas, (Representamen, Objek, dan Interpretant) dibagi menjadi
beberapa bagian. Berdasarkan representamen, tanda terbagi menjadi
Qualisign, Sinsign, dan Legisign. Qualisign didalam scene 27 adalah
gambar adegan jasad Edgar yang berada didalam peti dengan bekas luka
dibagian pipi serta berlumuran darah disekitar leher. Sinsignya adalah
telah terjadi bentuk penganiayaan serta kekerasan terhadap Edgar yang
berjalan pada durasi waktu 00.52.02 — 01.31.57.

Sedangkan Legisignnya adalah bentuk kekerasan tersebut,
menandakan akan adannya campur tangan Jigsaw. Hal ini terlihat dari
bekas luka yang berada dibagian pipi Edgar menyerupai seperti puzzle.

Bekas yang ditimbulkan itu merupakan bekas luka sayatan pisau dan
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bekas luka tembak. Didalam scene tersebut, detektif Halloran dan Keith
menyadari bahwa suspek tersangka tersebut pasti ulah tangan kanan dari
Jigsaw. Berdasarkan objek, tanda terbagi menjadi ikon, indeks, dan
simbol. Ikon didalam scene 27 diatas adalah adanya bekas luka sayatan
pada bagian pipi, leher, serta bekas luka perban pada bagian dada Edgar.
Hal ini mengindekskan bahwa sebelumnya telah terjadi adegan
kekerasan dan penembakan yang terjadi pada Edgar. Sehingga muncul
suatu simbol yang ditunjukkan dengan tertutupnya mata Edgar dan
berada didalam peti kematian, yang bisa dikatakan Edgar didalam scene
tersebut telah meninggal dengan meninggalkan bekas luka yang banyak.

Berdasarkan Interpretant, tanda terbagi menjadi rheme, dicent,
dan argument. Rheme pada scene diatas adalah potongan adegan beserta
dengan dialog, audio, dan waktu yang terjadi pada waktu adegan
tersebut berlangsung. Dicentnya adalah bentuk kekerasan yang
dilakukan kepada Edgar hingga merenggut nyawa Edgar dengan kondisi
yang memprihatinkan. Sehingga muncul argument bahwa didalam
adegan ini, seseorang telah membunuh Edgar dengan bentuk kekerasan
yang menyebabkan Edgar kehilangan nyawanya dan meninggalkan
suatu simbol dibagian pipi untuk membuat suatu tanda bahwa hal ini
pasti ulah dari Jigsaw, sedangkan Jigsaw telah meninggal beberapa

tahun yang lalu.
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9. Scene 33

Jika dilihat dari potongan scene diatas, terlihat tiga adegan yang
masing-masing adegan tersebut berbeda pengambilan gambar dan
pengambilan cahaya beserta maknanya. Pada adegan pertama, dapat
dilihat bahwa Anna sedang berada didalam kondisi duduk dengan
keadaan kaki kiri dirantal. Ini dapat kita lihat bahwa kekerasan yang
dilakukan yaitu memperlakukan wanita tidak pada tempatnya.
Pengambilan cahaya yang digunakan juga sedikit lebih cerah yang
menandakan bahwa Anna masih hidup akan tetapi tersiksa didalam
ruangan tersebut bersama kedua orang lainnya.

Adegan kedua terlihat percakapan antara John Kramer, Anna
dan Ryan yang didalamnya kita dapat melihat secara langsung bahwa
John Kramer mengatakan,’ini ujian terkahir” bagi Anna dan Ryan. Pada
adegan tiga juga terlihat Joh Kramer yang menjelaskan, mengapa Anna
dan Ryan bisa berada didalam permainan ini dan menghadapi berbagai
ujicoba yang bisa merenggut nyawa mereka. Dari dialog yang disajikn
diatas, John Kramer mulai mengingatkan kesalahan Ryan dan Anna
pada masa lalu yang membuat nyawa orang lain melayang dikarenakan
ulah mereka sendiri.

Dari sini kita dapat mengetahui, bahwa tujuan John Kramer
memberikan ujian bagi Anna dan Ryan adalah untuk mempertanggung
jawabkan perbuatan mereka yang sudah merugikan orang lain dengan

ujian yang sifatnya mengarah kedalam unsur kekerasan. Terlihat dari
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alat permainan yang begitu mengerikan hingga meneteskan setetes
darah pada scene-scene sebelumnya. Pengambilan gambar yang diambil
pada adegan pertama hingga ketiga adalah Medium dan Long shot. Yang
masing-masing adegan tersebut memiliki makna yang berbeda. Jika
dikaitkan dengan model analisis Charles Sanders Pierce menggunakan
teori segitiga makna : tanda, objek, dan interpretan yaitu menganalisis
persoalan bagaimana makna muncul dari sebuah tanda, ketika tanda
tersebut digunakan orang pada waktu berkomunikasi.

Tanda yang terkandung didalamnya adalah tersusunnya tiga
adegan beserta dengan dialog, keterangan waktu dan audio dimana
scene tersebut berlangsung. Sedangkan objectnya adalah didalam scene
tersebut masing-masing gambar adegan yang diambil, menggambarkan
tiga orang yang berada didalam ruangan dan dua diantaranya duduk
dengan posisi kaki terikat rantai. Sehingga muncul interpretasi bahwa
adegan diatas memiliki unsur kekerasan yang dapat diindikasikan
dengan gambar adegan pertama hingga ketiga.

Gambar pertama terlihat Anna duduk dengan kondisi badan
yang penuh darah dan dengan kaki yang terikat, gambar kedua terlihat
John Kramer berdiri ditengah-tengah Anna dan Ryan, dan gambar
ketiga terlihat John Kramer yang menjelaskan kepada Anna dan Ryan
tentang alasan mengapa mereka bisa berada dan bermain didalam

permainan ini. pemaparan dialog. Tak hanya itu, pemaparan dialog
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antara John Kramer, Anna dan Ryan juga bisa menjadi bukti yang kuat
bahwa adegan ini memang mengandung unsur kekerasan.

Seperti pada bagian triadik segitiga Charles Sanders Peirce
diatas, (Representamen, Objek, dan Interpretant) dibagi menjadi
beberapa bagian. Berdasarkan representamen, tanda terbagi menjadi
Qualisign, Sinsign, dan Legisign. Qualisign didalam scene 33 adalah
adanya tiga gambar adegan yang berada didalam satu tabel lengkap
dengan penjelasan visual dan dialog yang terjadi pada waktu 01.00.00 -
01.04.14. Sinsignnya adalah telah ditemukannya bentuk kekerasan
didalam scene 33 yang mengandung unsur kekerasan. Sedangkan
Legisingnya adalah adegan yang dilakukan didalam film tersebut
memang mengandung unsur kekerasan yang membuat para penonton
histeris dan menimbulkan efek trauma jika ada hal yang pernah dialami
didalam film tersebut didunia nyata.

Berdasarkan objek, tanda terbagi menjadi ikon, indeks, dan
simbol. Ikon diatas ditunjukkan dengan adanya gambar adegan pertama
yang memperlihatkan Anna sedang duduk lemas dengan keadaan kaki
terikat rantai dan tubuh penuh dengan luka. Adegan kedua juga
menunjukkan John Kramer yang sedang berdiri ditengah-tengah Anna
dan Ryan yang sedang dalam keadaan luka-luka dan kaki terikat rantai.
Hal ini mengindekskan bahwa didalam scene 33 ini mengandung unsur
kekerasan yang terjadi antara Ryan dan Anna. Simbol diatas dapat

ditunjukkan dengan adanya kondisi tubuh Ryan yang memiliki satu kaki
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akibat terpotong didalam scene sebelumnya dan Anna dengan keadaan
tubuh penuh luka dan darah pada adegan pertama.

Berdasarkan Interpretant, tanda terbagi menjadi rheme, dicent,
dan argument. Rheme pada scene diatas adalah adanya potongan
serangkaian tiga adegan yang mengandung unsur kekerasan dan
lengkap dengan tabel berisi dialog, waktu dan visual. Dicentnya adalah
kekerasan yang dilakukan oleh John Kramer terhadap Anna dan Ryan
melalui permainan kematian. Sehingga dapat ditemukan argument
bahwa John Kramer melakukan kekerasan didalam adegan tersebut atas
alasan perlakuan Anna dan Ryan dimasa lalu yang menyebabkan
kekacauan hingga merenggut nyawa orang lain. Jadi perlakuan
kekerasan didalam adegan tersebut didasari atas alasan keadilan yang
dilakukan oleh John Kramer terhadap kelima pemain diatas, termasuk
Ryan dan Anna.

Scene 41

Berdasarkan adanya penyajian data tabel dari scene 41 diatas,
dapat dijelaskan bahwa ditemukannya empat adegan yang menunjukkan
adegan kekerasan. Tehnik pengambilan gambar yang diambil
menggunakan medium shot dan Long Shot yang berfokus kepada objek
dan lingkungan sekitar yang diambil. Pencahayan didalam scene ini
sedikit lebih gelap, yang bisa diartikan dengan suasana tegang dan
berada didalam ke putusaan antara Anna dan Ryan. Adegan diatas

menunjukkan Anna yang berusaha menembak Ryan dengan tujuan ingin
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terbebas dari permainan Jigsaw. John Kramer mengatakan kepada Anna
bahwasanya salah satu kunci ia terbebas adalah dengan menembakkan
senapan kesalah satu pemain.

Jika dikaitkan dengan model analisis Charles Sanders Pierce
menggunakan teori segitiga makna : tanda, objek, dan interpretan yaitu
menganalisis persoalan bagaimana makna muncul dari sebuah tanda,
ketika tanda tersebut digunakan orang pada waktu berkomunikasi.
Tanda yang terkandung didalamnya adalah adanya penyajian data tabel
yang berisi empat adegan beserta penjelasan visual dan dialog, dan
keterangan tehnik pengambilan gambar yang diambil serta durasi
terjadinya kekerasan pada scene tersebut berlangsung. Objectnya adalah
Ryan dan Anna yang semula baik-baik saja, namun keadaan berubah
ketika John Kramer berbicara bahwa kunci untuk terbebas adalah untuk
menembakkkan senapan kesalah satu pemain. Sehingga muncul
interpretasi bahwa adegan diatas memang mengandung unsur kekerasan
yang dilakukan Anna terhadap Ryan dengan menodongkan senapan
kearah Ryan untuk selamat.

Seperti pada bagian triadik segitiga Charles Sanders Peirce
diatas, (Representamen, Objek, dan Interpretant) dibagi menjadi
beberapa bagian. Berdasarkan representamen, tanda terbagi menjadi
Qualisign, Sinsign, dan Legisign. Qualisign didalam scene 41 adalah
adanya keempat gambar adegan disertai dengan tabel penjelasan dialog

dan waktu adegan tersebut berlangsung. Sinsignya adalah telah terjadi
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adegan kekerasan yang terjadi antara Ryan dan Anna, dengan posisi
Anna yang menodongkan senapan ke arah Ryan. Sedangkan Legisignya
adalah adegan yang dilakukan didalam film tersebut memang
mengandung unsur kekerasan yang membuat para penonton histeris dan
menimbulkan efek trauma jika ada hal yang pernah dialami didalam film
tersebut didunia nyata.

Berdasarkan objek, tanda terbagi menjadi ikon, indeks, dan
simbol. lkon diatas ditunjukkan dengan adegan pertama yang
memperlihatkan Anna sedang menodongkan senapan kearah Ryan dan
adegan keempat yang memperlihatkan kondisi Anna yang sedang
tergeletak dengan bekas luka tembak dan banyak darah disekujur
tubuhnya. Hal ini mengindekskan bahwa selama keempat adegan
berlangsung, telah terjadi adegan kekerasan yang dilakukan Anna dan
Ryan hingga salah satu pemain tewas. Simbol yang terdapat didalam
scene ini ditunjukkan dengan adegan empat yang menunjukkan Anna
sedang tergeletak tak bernyawa dengan keadaan tubuh tertembak
senapan dengan berlumuran darah disekujur tubuhnya.

Berdasarkan Interpretant, tanda terbagi menjadi rheme, dicent,
dan argument. Rheme pada scene diatas adalah gambar keempat adegan
yang menunjukkan proses terjadinya kekerasan. Sedangkan dicentnya
adalah kekerasan yang dilakukan John Kramer terhadap Anna dan Ryan
dengan cara memprovokasi kedua pemain untuk saling menembak.

Kemudian argumrnt menunjukkan bahwa adegan diatas, bermula
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dengan kedatangan John Kramer yang memberikan solusi agar terbebas
dari ini semua dengan mengambil senapan dan menodongkan kesalah
satu pemain. Didalam dialog juga disebutkan, bahwa Anna terlihat
terpancing kata-kata yang diucapkan oleh John Kramer untuk
mengambil senapan dan menembakannya kearah salah satu pemain
hingga akhirnya, Anna meninggal akibat senapan yang ditembakkanya
mengarah kedirinya sendiri dan berujung meninggal.
Scene 45

Jika dilihat dari penyajian scene diatas dapat dilihat adanya
empat adegan yang menunjukkan adegan kekerasan. Tehnik
pengambilan gambar yang diambil adalah medium shot yang lebih
berfokus kepada objek yang dibicarakan. Terlihat pencahayaan yang
sedikit lebih gelap dan dan redup yang menandakan bahwa situasi
tersebut tegang dan penuh controversial antara Logan dan Halloran. Jika
dikaitkan dengan model analisis Charles Sanders Pierce menggunakan
teori segitiga makna : tanda, objek, dan interpretan yaitu menganalisis
persoalan bagaimana makna muncul dari sebuah tanda, ketika tanda
tersebut digunakan orang pada waktu berkomunikasi. Tanda yang
terkandung didalamnya adalah penyajian data tabel yang berisi empat
adegan beserta penjelasan visual dan dialog yang diambil, serta durasi
terjadinya kekerasan pada scene tersebut berlangsung.

Objeknya adalah keadaan Halloran pada adegan pertama

dengan kondisi leher diikat oleh kalung yang disampingnya terdapat
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sinar laser dan di adegan keempat terlihat Halloran meninggal dengan
posisi kepala terbelah akibat sinar laser tersebut. Dari paparan diatas,
muncul interpretasi bahwa adegan yang dilakukan oleh Halloran dan
Logan mengandung unsur kekerasan. Terlihat ketika Logan berbicara
dengan Halloran terkait kematian istrinya, pada dialog diatas dipaparkan
bahwa Loganlah yang merencanakan permainan kematian ini untuk
membalas dendam kematian istrinya melalui jejak rekam Jigsaw atau
John Kramer. Dari sinilah Logan melakukan kekerasan terhadap
Halloran dengan cara mengikat lehernya dengan kalung yang
disampingnya terdapat sinar laser.

Seperti pada bagian triadik segitiga Charles Sanders Peirce
diatas, (Representamen, Objek, dan Interpretant) dibagi menjadi
beberapa bagian. Berdasarkan representamen, tanda terbagi menjadi
Qualisign, Sinsign, dan Legisign. Qualisign didalam scene 45 diatas
adalah adanya gambar adegan yang memperlihatkan Halloran
meninggal dengan kondisi mengenaskan pada adegan keempat.
Sinsignya adalah telah terjadinya adegan kekerasan yang dilakukan
Logan terhadap Halloran didalam tempat permaian yang telah
digunakan oleh Jigsaw pada beberapa tahun yang lalu. Sedangkan
legisingnya adalah keempat adegan diatas merupakan adegan yang
mengandung unsur kekerasan.

Berdasarkan objek, tanda terbagi menjadi ikon, indeks, dan

simbol. Ikon diatas ditunjukkan dengan gambar adegan keempaat yang



98

menunjukkan kematian Halloran dengan tragis posisi kepala terbelah.
Hal ini mengindekskan bahwa sebelumnya telah terjadi kekerasan yang
dilakukan oleh Logan terhadap Halloran. Simbol yang terdapat didalam
scene tersebut ditunjukkan oleh terbelahnya kepala Halloran yang
merupakan gambaran dari proses meninggalnya Halloran dengan sangat
tragis.

Berdasarkan Interpretant, tanda terbagi menjadi rheme, dicent,
dan argument. Rheme pada scene diatas adalah gambar keempat adegan
yang menunjukkan proses terjadinya kekerasan. Dicentnya adalah
kekerasan yang dilakukan Logan terhadap Halloran dengan
menggunakan bantuan sinar laser yang diikatkan pada besi yang
dikalungkan dibagian leher. Kemudian argument menunjukkan bahwa
pada adegan diatas dianggap sebagai penutup dari adegan kekerasan
yang sekaligus menjelaskan alasan kenapa unsur kekerasan didalam
film tersebut ditonjolkan.

B. Konfirmasi Temuan Dengan Teori
Setelah menemukan representasi kekerasan pada film Jigsaw.
Selanjutnya peneliti akan mengonfirmasi hasil penelitian tersebut dengan
teori anomi yang sudah dijelaskan pada bab sebelumnya. Teori anomi
sendiri merupakan teori yang berasumsi bahwa kejahatan muncul sebagai
akibat apabila individu tidak dapat mencapai tujuan-tujuan mereka melalui
saluran legal atau menarik diri dari pergaulan sosial karena kemarahannya.

Bisa dikatakan teori ini merupakan bentuk dari adanya suatu tujuan-tujuan
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tertentu yang sebelumnya tidak bisa didapatkan. Oleh karena itu, fokus teori
ini akan membuat individu tersebut melakukan dan memperlihatkan
perilaku menyimpang untuk memuaskan dirinya. Banyak sekali bentuk
kekerasan yang masih ada saat ini, entah itu kekerasan terhadap wanita dan
anak-anak dibawah umur.

Jika hasil analisis dari film Jigsaw diatas dikonfirmasikan dengan
teori anomi, maka sebelas scene yang telah dipilah peneliti dibab
sebelumnya akan menunjukkan unsur kekerasan dan alasan pelaku
melakukan kekerasan tersebut. Terlihat dari dialog pada scene 45 yang
menjelaskan bahwa Loganlah yang merencanakan dan membuat permainan
kematian yang serupa dengan John Kramer karena alasan pribadi. Logan
mengatakan bahwa, ia membuat jebakan ini memang untuk membalas
kematian istrinya akibat kasus pembunuhan yang dilakukan Edgar. Halloran
selaku detektif mendapatkan siksaan yang pedih dari Logan, lantaran ia
membebaskan Edgar yang merupakan pembunuh istri Logan.

Teori anomi menjelaskan bahwa perlakuan anomi merupakan
bentuk dari kesenjangan antara tujuan-tujuan sosial bersama dan cara-cara
yang sah untuk mencapai tujuan-tujuan tersebut. Film ini tidak hanya
menganut unsur kekerasan saja, akan tetapi ada alasan mengapa John
Kramer atau Jigsaw melakukan kekerasan. Tentunya atas kurangnya ada
keadilan hukum jika ditelaah didalam film tersebut. Banyak penjahat,
perampokan, pembunuhan berkeliaran dimana-mana sedangkan orang-

orang yang tidak bersalah menjadi korban. John Kramer didalam film
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tersebut memang digambarkan sosok yang egois dalam menanggapi kasus
tersebut, ia menculik dan memilih korban permainan tersebut berdasarkan
latar belakang tindak kriminal yang telah dilakukannya. Dari sebagian sisi,
perlakuan John Kramer dan Logan merupakan solusi yang tepat untuk
menangani kasus seperti itu. Namun jika diterapkan didalam kehidupan
nyata, tentunya akan melanggar norma yang telah ditetapkan oleh negara
tersebut.

Kekerasan diera sekarang ini memang terlihat marak banyak
dilakukan, bahkan dibawah usiapun banyak sekali tindakan kekerasan baik
disengaja maupun tidak disengaja. Pasalnya, perlakuan kekerasan ini
dilandasi oleh sebatas amarah dan perilaku ingin balas dendam. Akan tetapi,
semakin pesatnya dunia tekhnologi dan gadget justru sebagian orang yang
kurang mengetahui dampak negatif dari hal tersebut akan membawa di
penggunanya kedalam hal-hal yang merugikan diri sendiri dan orang lain.
Sebagai contoh anak-anak dibawah usia yang suka menonton film
smackdown yang ditayangkan di luar negeri yang didalamnya berisi
pertengkaran antar sesama untuk mendapatkan suatu tujuan. Dari sini,
mereka yang telah melihat program televisi tersebut akan diterapkan dengan
teman sebayanya.

Teori anomi sendiri merupakan bagian dari salah satu motif
terbentuknya kekerasan. Pasalnya, anomi timbul atas kebutuhan pribadi
yang tidak sesuai dengan harapan dan kenyataan yang dialaminya. Dalam

beberapa alasan, kekerasanlah salah satu bentuk pelampiasan individu untuk
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mewujudkan hasrat yang tidak sempat terpenuhi. Dalam hal tertentu,
seharusnya respon pemerintah dalam menangani kasus seperti ini memang
harus ditanggapi dengan serius. Banyak sekali korban kekerasan yang
merasa dirugikan dan bahkan berakhir dengan meninggal. Mereka yang
pernah mendapatkan tindak kekerasan akan menyebabkan trauma yang
mendalam dan mendapatkan luka fisik yang serius hingga meninggal. Hal
ini tentu menyebabkan angka kematian yang serius per tahun disetiap

negara jika tidak adanya penanganan serius terkait masalah tersebut.



BAB V
PENUTUP
A. Simpulan

Berdasarkan hasil analisis data, penelitian ini dapat disimpulkan
bahwa didalam film Jigsaw mengandung unsur kekerasan fisik yang
disajikan melalui sebelas scene lengkap dengan tabel setiap adegan dan
dialog. Didalam penelitian ini juga disimpulkan adannya bentuk Tanda,
Objek, dan Interpretant dari model Charles Sanders Peirce. Tanda yang
terkandung didalamnya terlihat sosok John Kramer yang melakukan
tindakan kekerasan untuk memperjuangkan keadilan yang sudah tidak adil
didalamnya, Objek didalamnya juga terlihat tersangka kasus kriminal yang
disiksa dan disegap oleh John Kramer untuk mempertanggungjawabkan
kejahatan selama hidupnya. Sehingga memunculkan Interpretasi bahwa
didalam film tersebut memang terjadi unsur kekerasan fisik yang dilakukan

oleh John Kramer terhadap tersangka tindak kriminal.

B. Rekomendasi

1. Bagi masyarakat, saya harap untuk tidak memperagakan setiap adegan
kekerasan yang terlihat didalam film Jigsaw tersebut dirumah atau
dimanapun. Karena pada dasarnya, kekerasan tersebut merupakan
perilaku yang tidak manusiawi. Didalam negara kita yang sudah
merdeka dan sudah menerapkan makna kebebasan, maka biarkanlah

hukum yang bertindak tegas atas kejahatan yang sudah ada di negara ini.
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Kita sebagai manusia hendaknya jangan menerapkan unsur balas
dendam terhadap antar sesama.

. Bagi produser film, seharusnya sisi kebaikan yang ada didalam film
tersebut lebih ditonjolkan daripada bentuk kekerasan. Karena maksud
dari film Jigsaw ini sebenarnya baik. Akan tetapi justru pesan moral
yang didapat hilang dikarenakan unsur kekerasan yang sangat
ditonjolkan.

. Untuk para peneliti selanjutnya, penelitian ini sangat memiliki banyak
kekurangan. Diharapkan melakukan penelitian yang lebih rinci dan

mendalam.
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