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ABSTRAK 

Video gim adalah media yang kompleks, dan mencakup banyak 

genre. Pemain adalah elemen penting dalam permainan video. 

Mereka adalah aktor utama dalam dunia permainan video; yang 

mendorong pengembang dan bisnis untuk meningkatkan kualitas 

produksi mereka. Kita akan melihat lebih dekat Dead or Alive 

Xtreme Venus Vacation dalam kasus ini. Karena permainan video 

ini dengan sempurna menggambarkan wanita dengan cara yang 

vulgar dan sensual. Dan kemungkinan besar, baik anda bermain 

video gim atau seseorang di dekat anda melakukannya. Di 

Indonesia, lebih dari 200 juta orang bermain video game termasuk 

penulis, yang menghabiskan setidaknya 5 hingga 7 jam bermain 

video game setiap hari. Dan tidak seperti menonton televisi atau 

film, pemain video game sering berteriak, melompat, berkeringat, 

atau begitu terlibat dalam apa yang mereka lakukan sehingga 

mereka tidak akan memperhatikan jika rumah tetangga mereka 

terbakar (kecuali itu memutuskan sambungan permainan mereka). 

Banyak orang sering memilih menghabiskan waktu bermain game 

daripada bentuk hiburan lainnya seperti menonton TV, berkencan 

dengan pasangan mereka, atau menonton film. Penelitian ini akan 

lebih lanjut berkontribusi pada diskusi tentang representasi 

perempuan dalam media dan komunikasi, dan memberikan 

wawasan bagi pengembang game untuk menciptakan produk yang 

lebih inklusif dan menghormati keragaman pemain. Dengan 

memahami dampak representasi karakter perempuan dalam 

DOAXVV, diharapkan kita dapat meningkatkan kesadaran akan 

pentingnya representasi perempuan yang seimbang dan adil dalam 

industri permainan video. 

Kata kunci: Video game, konten seksual, wanita, romansa yang 

terkonstruksi.  
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ABSTRACT 

Video games are a complex medium, and they span many genres. 

Players are a vital element in video games. They are the main 

actors in the world of video games; which encourages developers 

and businesses to improve the quality of their production. We'll 

take a closer look at Dead or Alive Xtreme Venus Vacation in this 

case. Because this video game perfectly represents women in a 

vulgar and sensual way. And chances are, either you play video 

games or someone near you does. In Indonesia, more than 200 

million people play video games regularly including writers, who 

spend at least 5 to 7 hours playing video games every day. And 

unlike watching television or movies, video game players are often 

screaming, jumping, sweating, or so involved in what they're doing 

that they won't notice if their neighbor's house is on fire (unless it 

disconnects their game). Many people often choose to spend time 

playing games rather than other forms of leisure entertainment 

such as watching TV, going on a date with their partner, or 

watching a movie. This research will further contribute to 

discussions about women representation in media and 

communications, and provide insight for game developers to create 

products that are more inclusive and respectful of player diversity. 

By understanding the impact of the representation of female 

characters in DOAXVV, it is hoped that we can increase awareness 

of the importance of balanced and fair women representation in the 

video game industry. 

Keywords: Video game, sexual content, women, constructed 

romance.

  




