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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi stigma negatif yang diperlihatkan iklan Bukalapak 

pada Agustus 2021, hal ini dibarengi dengan muncul nya fenomena esports, 

content creators game, cosplayer ketika masa pandemi Covid-19. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui pemaknaan penonton atau khalayak pada iklan 

Bukalapak Jagoan Gaming Bukalapak x Itemku. Penelitian ini merupakan 

penelitian kualitatif menggunakan metode analisis resepsi dengan 

mengidentifikasi dan menganalisis kode-kode dominasi, negosiasi, dan 

oposisional para penonton atau khalayak pada iklan Bukalapak Jagoan Gaming 

Bukalapak x Itemku. Untuk mendapatkan data primer digunakan metode 

wawancara mendalam. Peneliti mewawancarai empat orang pemain game dengan 

latar belakang berbeda dan tiga triangulator untuk menguji keabsahan data. Dalam 

penelitian ini, ditemukan bahwa Iklan Bukalapak: Jagoan Gaming Bukalapak x 

Itemku yang diresepsi oleh informan didominasi oleh posisi hegemonik dominan. 

 

Kata kunci: Analisis Resepsi, Iklan, Game, Youtube
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Iqbal Noviandy 

 

ABSTRACT 

This research was motivated by the negative stigma shown by the Bukalapak 

advertisement in August 2021, this was accompanied by the emergence of the 

phenomenon of esports, game content creators, cosplayers during the Covid-19 

pandemic. This study aims to determine the meaning of the audience in the 

Bukalapak Jagoan Gaming Bukalapak x Itemku ads. This research is a qualitative 

research using the reception analysis method by identifying and analyzing the 

domination, negotiation, and oppositional codes of the audience in the Bukalapak 

Jagoan Gaming Bukalapak x Itemku ads. To get the primary data, with the use of 

in-depth interview method. Researchers interviewed four gamers with different 

backgrounds and three triangulators to test the validity of the data. In this study, 

it was found that the Bukalapak: Jagoan Gaming Bukalapak x Itemku ads 

received by the informants was dominated by a dominant hegemonic position. 

 

Kata kunci: Reception Analysis, Ads, Game, Youtube
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