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DAFTAR ISTILAH 

 

 

Kode: Cara pengombinasian tanda yang disepakati karena adanya konvensi sosial 

yang berlaku dalam periode tertentu, untuk memungkinkan satu tanda dapat 

dimengerti atau dikomunikasikan dari seseorang ke orang lainnya. 

Konsumerisme: Manipulasi kebiasaan yang mengubah individu menjadi 

konsumer yang dipengaruhi oleh wacana-wacana bersifat industrial. 

Masyarakat konsumer: Masyarakat yang menjadikan konsumsi sebagai aktivitas 

utama keseharian, dan menciptakan nilai-nilai artifisial melalui barang-barang 

konsumer. 

Pembedaan (Difference): Cara atau strategi penjualan dalam kapitalisme yang 

memanfaatkan sistem objek, yang di dalamnya sebuah objek tersebut nilainya 

dibedakan dari objek sejenis oleh wacana-wacana. 

Penampakan (Appearance): Keberadaan objek yang secara langsung dapat 

ditangkap oleh panca indra, untuk membedakannya dengan realitas sesungguhnya, 

yang berada di luar jangkauan panca indra. 

Penanda (Signifier/Signifiant): Citraan atau kesan mental dari sesuatu yang 

bersifat verbal atau visual, seperti suara, tulisan, benda, foto, simbol dan lain-lain. 

Petanda (Signified/Signifié): Konsep abstrak atau makna yang terkandung pada 

tanda. 

Pertandaan (Signification): Hubungan antara penanda dan petanda, yaitu cara 

tertentu sebuah penanda berhubungan dengan sebuah makna. 
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Representasi: Tindakan menghadirkan kembali atau mempresentasikan sesuatu 

lewat sesuatu yang lain di luar dirinya, biasanya berupa tanda atau simbol. 

Semiotika: Ilmu tentang tanda dan kode-kodenya serta penggunaannya dalam 

masyarakat. 

Subjek: Individu yang tunduk dalam wacana tertentu yang dibentuk secara sosial 

lewat bahasa, pengetahuan, dan ideologi yang telah ada. 

Tanda: Segala sesuatu yang mengandung makna yang terdiri dari dua unsur yaitu 

penanda dan petanda. 

Wacana (Discourse): Cara membuat makna atas suatu tanda yang membentuk 

pengetahuan baru, beserta praktik sosial yang dihasilkannya. 
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