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Abstrak 

 

Nama   : Aisyah Hanna Zahidah 

NPM   : 41182003180037 

Program Studi  : Sastra Inggris 

Judul   : Analisis Representasi Perempuan dalam Gim Barbie 

     Dreamhouse Adventure 

 

Penelitian ini berfokus pada bagaimana perempuan direpresentasikan 

dalam karakter perempuan pada gim Barbie Dremhouse Adventure. Perempuan 

dalam pandangan masyarakat sering menjadi topik pembicaraan masyarakat akan 

eksistensinya. Budaya ini terus berlanjut dari generasi ke generasi hingga 

akhirnya merekonstruksi bentuk tubuh perempuan itu sendiri. Adanya media yang 

semakin canggih membuat budaya rekonstruksi tubuh perempuan semakin 

menjadi karena terus berulang. 

Penelitian ini bertujuan untuk membahas mengenai bagaimana brand 

boneka terbesar Barbie dalam salah satu produknya yang dapat diakses 

masyarakat luas, merepresentasikan berbagai perempuan dalam rentang usia anak-

anak hingga dewasa.  

Penelitian ini menggunakan analisis tekstual, yaitu gim Barbie 

Dreamhouse Adventure sebagai teks yang tersedia di aplikasi playstore. Hasil 

penelitian ini menunjukkan bagaimana perempuan direpresentasikan dalam 

sebuah bentuk karakter gim yang sangat digemari anak-anak dan dapat menjadi 

faktor dalam pembentukan pengembangan diri anak-anak khususnya perempuan 

dalam masyarakat.  

Kata kunci: Representasi, Perempuan, Karakter gim 
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Abstract 

 

Name   : Aisyah Hanna Zahidah 

Student Number : 41182003180037 

Study Program : Sastra Inggris 

Tittle   : Analisis Representasi Perempuan dalam Gim Barbie 

     Dreamhouse Adventure 

The primary focus of this research is on how Barbie Dreamhouse Adventure's 

female characters depict women. The existence of women is frequently a topic of 

discussion in society. This culture persists from generation to generation until it 

finally reconstructs the shape of the female body. The culture of reconstructing 

women's bodies is made even more pernicious by the existence of media that is 

becoming more sophisticated and keeps doing it over and over again. 

This study aims to discuss how Barbie, the most well-known doll brand, 

portrays different women in a range of ages, from children to adults, in one of its 

products that is accessible to the general public. 

This study makes use of textual analysis, using the Barbie Dreamhouse 

Adventure game as the text source. The findings of this study is demonstrate how 

women are portrayed in children's video games, which are incredibly popular and 

can influence how young people develop their sense of self, particularly in 

relation to women in society. 

 

Keywords: Representation, women, game’s characters 
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