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KONSTRUKSI MAKNA, HASRAT, DAN KESENANGAN PADA PEMAIN 

BRANDED GAME “LEGO MARVEL SUPER HEROES” 

 

Septian Nur Aziizul Hakim 

 

ABSTRAK 

 

Branded Game merupakan sesuatu hal yang unik dalam melakukan strategi marketing. 

Game yang pada dasarnya hanya untuk media hiburan, menghilangkan stress dan 

menghilankan waktu luang kini game dapat dijadikan media dalam aktivitas marketing 

khususnya branding. Game yang digunakan dalam penelitian ini adalah “Lego Marvel 

Super Heroes” sebagai media branding yang di lakukan oleh Lego. Lego Marvel Super 

Heroes menampilkan karakter-karakter marvel yang digunakan sebagai karakter utama 

dalam menyelesaikan misi-misi yang ada. Pemain dapat memainkan hero yang sesuai 

dengan keinginanya ketika semua misi sudah selesai dan masuk kedalam mode “bebas”. 

Peembentukan makna, hasrat dan kesenangan yang di lakukan pemain dalam game 

nantinya akan dijabarkan melalui teori Psikoanlisis wacana. Selain itu pembentukan 

identitas pemain nantinya juga akan dijabarkan melalui teori Konstuksi Identitas. Teori-

teori tersebut nantinya akan membuktikan secara satu persatu sesuai dengan tahapan-

tahapan dan akan dianalisis secara mendalam tentang bagaimana pemaknaan dan 

pembentukan identitas terhadap branded game yang mereka mainkan. 

 

Keywords: Psikoanalisis Wacana, Branded Entertainment, Branded Game, Game, Lego 
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KONSTRUKSI MAKNA, HASRAT, DAN KESENANGAN PADA PEMAIN 

BRANDED GAME “LEGO MARVEL SUPER HEROES” 

 

Septian Nur Aziizul Hakim 

 

ABSTRACT 

 

Branded Game is something unique in doing marketing strategy. Basically games the only 

for entertainment media, relieving stress and spare time. And now the game can be as 

media in marketing activities, especially branding. The game that used in this research is 

"Lego Marvel Super Heroes" as a branding medium by Lego. Lego Marvel Super Heroes 

features marvel characters as main characters in completing the missions. The characters 

can play the hero that suits their wishes when all missions are completed and going into 

"free" mode. The determination of meaning, passion and pleasure in players in the game 

will be elaborated through the theory of psychoanalysis of discourse. In addition, the 

formation of player identity will also be elaborated through the theory of Identity 

Construction. These theories will prove one by one in accordance with the stages and will 

be analyzed in depth about how the meaning and formation of identity to the branded 

game they play. 
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