ABSTRACT

Penelitian ini membahas tentang konsep yang diusung oleh sampul video
game yang berjudul Borderlands 3. Dalam melakukan analisis data, saya
menggunakan teori Semiotika hubungan diadik yang digagas oleh Ferdinand de
Saussure.  Penelitian yang menggunakan metode deskriptif kualitatif ini
menemukan bahwa sampul gambar video game yang dianalisis memiliki penanda
yang terdiri dari satu tulisan dan tujuh gambar. Hasil dari analisis ini
mengungkapkan konsep utama yang diusung oleh pembuat gambar sampul

tersebut, yakni permainan perang.
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