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KAJIAN SEMIOLOGI PADA GAME BUATAN INDONESIA PERANG 

DIPONEGORO TOWER DEFENSE 

 

 

ABSTRAK 

 

 

Dalam game Perang Diponegoro Tower Defense, Pangeran Diponegoro 

menjadi tokoh utama dalam permainan ini. Kajian semiologi ini dilakukan untuk 

mengetahui makna semiotik pada visual karakter tersebut berdasarkan atribut, 

ekspresi, dan warna yang digunakan. Semiotika merupakan ilmu yang digunakan 

untuk mempelajari tentang tanda dan makna yang terdapat pada visual. Teori 

semiotika yang akan digunakan dalam kajian ini merupakan teori dari Roland Barthes 

yang menganalisa makna visual dengan menggunakan makna denotatif dan konotatif. 
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SEMIOLOGICAL STUDY ON GAMES MADE IN INDONESIA THE WAR 

OF DIPONEGORO TOWER DEFENSE 

 

ABSTRACT 

 

 In the Diponegoro Tower Defense War game, Prince Diponegoro is the main 

character in this game. This semiological study was conducted to determine the 

semiotic meaning of the visual characters based on the attributes, expressions, and 

colors used. Semiotics is the science used to study signs and meanings contained in 

visuals. The semiotic theory that will be used in this study is the theory of Roland 

Barthes which analyzes visual meaning by using denotative and connotative 

meanings. 
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