
 

 

77 

 

 

 

BAB V    

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berkembang sebuah Teknologi khususnya dalam dunia game online dapat 

memungkinkan menjadi media “baru” sebagai pertemuan seseorang dalam 

menjalin sebuah hubungan hingga tahap intim. Tahapan intim dapat dicapai dengan 

adanya rasa keingintahuan (ketertarikan) antar sesama pemain yang memiliki ikatan 

emosional yang sama. Proses dari hubungan pertemanan melalui sebuah jaringan 

internet (game online dan Discord) berlangsung dengan sangat cepat untuk sampai 

ke tahap hubungan inti antar sesesama pemain game GTA V role play yang berawal 

dari dalam game ini. Teknologi menjadi sebuah jembatan untuk menuju ke dunia 

yang baru, perkumpulan sebuah masyarakat digital (maya) yang memiliki 

kecenderungan lebih mudah mengekspresikan dirinya. Media sangat berpengaruh 

untuk menjadi awal mula pertemuan di mulai. 

Kesimpulan pertama bahwa dengan seiring berkembangnya zaman 

khususnya dunia game yang dapat dimainkan secara online yang terdapat sebuah 

interaksi antar pemainnya membuka peluang untuk menjalin sebuah hubungan 

dengan orang yang belum pernah ditemui di dunia nyata hingga tahap hubungan 

inti yang saling terbuka. Hubungan yang belum tentu dengan orang yang sama bisa 

seintim ini jika bertemu di dunia nyata. 

Kesimpulan kedua waktu yang dibutuhkan berlangsung secara cepat 

melalui dunia virtual karena lebih fleksibel untuk melakukan percakapan setiap 
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saat. Pertemuan di dalam game dua atau tiga kali jika pemain memiliki ketertarikan 

satu sama lain maka akan dilanjutkan ke dunia nyata melalui aplikasi Discord. 

Berbicara di aplikasi Discord tidak membutuhkan waktu yang lama untuk mencapai 

tahap hubungan “topik sensitif” antarpemain. Waktu yang terlalu lama juga tidak 

berpengaruh dengan keintiman hubungan seseorang secara dunia nyata dan dunia 

virtual. Seperti yang kita temui di dunia nyata, lamanya waktu kita mengenal 

seseorang tidak menjadi faktor untuk menjalin hubungan sampai ke lapisan intim 

dari teori penetrasi sosial. Konsep dari cost and reward teori penetrasi sosial terlihat 

ketika antarpemain “jago” dalam game selain GTA V role play dengan harapan 

untuk memenangkan sebuah game misalnya Valorant.  

Kesimpulan ketiga kemudahan lainnya (internet) juga tidak adanya 

hambatan jarak, ruang dan waktu ketika kita menggunakan media internet untuk 

melakukan sebuah interaksi. Manusia menciptakan teknologi dan teknologi 

menciptakan manusia “baru” dari keberadaan teknologi itu. Manusia yang memulai 

hubungan melalui dunia game kecenderungan memiliki keterbukaan hingga tahap 

intim antarpemain. Tahap intim terlihat ketika topik yang dibicarakan sensitif 

antarpemain. Game yang dahulunya hanya sebuah permainan kini dapat dikatakan 

sebagai media untuk bersosialisasi antar pemainnya. Adanya perkembangan 

teknologi game membuat peluang “baru“ terciptanya ketergantungan manusia 

dengan teknologi. Game dan Discord menjadi hal yang adiktif setiap hari lumrah 

untuk dilakukan ketika para pemain memiliki hubungan dengan sesama. Menjadi 

manusia yang lebih terbuka terhadap orang yang belum pernah ditemui secara 

langsung di dunia nyata. 
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Proses dari sebuah hubungan pertemanan berlangsung dua kali ketika 

bertemu melalui jaringan internet dan bertemu secara langsung pada tahapan 

pemrosesan secara dua kali ini kami mengkonfirmasi hal yang sudah dibicarakan 

melalui aplikasi Discord. Subjek penelitian juga menjadi lebih intim dengan peneliti 

setelah bertemu secara langsung.  Para pemain GTA V (FiveM) role play sudah 

mencapai yang diinginkannya yaitu menambah relasi di kehidupan nyata dan 

merawat sebuah hubungan demi keberlangsungan di kehidupan nyata. 

5.2 Saran 

 Penelitian ini memiliki garis besar sebuah hubungan pertemanan yang 

berawal dari game Grand Theft Auto V hingga bertemu ke dunia nyata. Tidak hanya 

sekedar bertemu namun memiliki sebuah komunikasi hampir setiap hari dengan 

pembahasan sampai ke tahap intim di sebuah hubungan pertemanan, berkomunikasi 

melalui aplikasi Discord tahap demi tahap dilalui secara cepat hingga tahap intim. 

Game Grand Theft Auto V berjenis role play yang memainkan sebuah peran dari 

karakter yang dibuat di dalam game. Genre game memiliki banyak aliran salah 

satunya role play saran dari peneliti untuk penelitian selanjutnya bisa memilih 

genre dari game lainnya yang bukan role play karena hampir semua game online 

memiliki fitur interaksi secara text dan suara sehingga dapat mengikut 

perkembangan zaman interaksi antar pemain khususnya dunia virtual game.  Pada 

penelitian selanjutnya sebaiknya peneliti (yang lain) mencoba menggunakan 

perspektif teori Komunikasi Kelompok dan mencermati "dinamika kelompok" 

karena dalam penggalian data peneliti harus terjun (bergabung) dengan kelompok 

atau komunitas game online. 
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Indonesia terdiri dari berbagai macam suku, bahasa, dan budaya ketiga hal ini 

juga menjadi faktor penting untuk diteliti dikemudian hari. Penelitian ini dilakukan 

ketika awal pandemi, saat masyarakat (para pemain) di dunia nyata melakukan 

aktivitasnya melalui internet untuk meminimalisir penyebaran Covid-19. Pada 

penelitian ini mengambil secara khusus para pemain game GTA V role play yang 

awal mula bertemu (menjalin interaksi) di dalam game yang dilanjutkan hingga ke 

dunia nyata dengan aplikasi Discord. Seiring berkembangnya zaman manusia akan 

menciptakan hal yang baru terkait dengan teknologi. Manusia semakin mudah 

untuk membuka dirinya melalui media virtual yang berarti privasi sudah berkurang 

dari pada di dunia nyata. 
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Lampiran 

Matrix Observasi 

Cara Bertemu Subjek Subjek observasi Cara Observasi 

Peneliti akan memainkan 

game online Grand Theft 

Auto V (Five M) di 

beberapa server yang ada 

di Indonesia untuk 

bertemu subjek penelitian 

yaitu pemain game Grand 

Theft Auto V (Five M). 

Orang yang menjadi teman 

peneliti yang bertemu 

pertama kali di server 

Grand Theft Auto V (Five 

M) Indonesia. Memiliki 

kedekatan dengan peneliti, 

kedekatan itu bisa 

diketahui dengan beberapa 

hal: membuat keluarga di 

kota lain (dengan nama 

karakter yang sama), 

bermain game lain (selain 

GTA V), memiliki grup 

WhatsApp, bercerita 

tentang kehidupan pribadi, 

dan bertemu sampai ke 

dunia nyata 

Peneliti akan bermain 

game Grand Theft 

Auto V (Five M) 

setelah memiliki 

sebuah hubungan 

pertemanan dengan 

pemain lain peneliti 

akan mencoba 

mengajak bermain 

game lainnya setelah 

itu disela-sela bermain 

game ada sebuah 

pertanyaan untuk 

memancing keintiman 

dengan pemain lain, 

jika tidak berhasil atau 

tidak ada feedback 

maka dia bukan subjek 

dari penelitian. Setelah 

dekat dengan peneliti 

maka peneliti akan 

mengajak bertemu di 

dunia nyata secara 

langsung. Data dari 

hasil penelitian ini 

sampai pada titik 

jenuh yang dimaksud 

adalah kesimpulan 

yang sama atau 

berulang. 

 

Matrix Pertanyaan 

Konsep Utama Penelitian Turunan Pertanyaan 

Perkembangan zaman secara teknologi 

dan manusia, manusia 

mengembangkan teknologi yang 

berdampak kepada manusia dan 

menciptakan “manusia baru”. Dengan 

adanya teknologi kini menciptakan 

1. Apa latarbelakang subjek 

penelitian? 

2. Kenapa bermain game Grand 

Theft Auto V (Five M) 

Indonesia? 
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dunia baru yang disebut dunia maya, 

dalam dunia maya memiliki sebuah 

ruang lingkup informasi dan 

komunikasi antara penggunanya. 

Game merupakan sebuah permainan 

yang dapat menjembatani komunikasi 

antar pemainnya. Menggambarkan 

realita yang terjadi kebiasaan atau 

masyarakat dunia maya khususnya 

melalui sebuah perantara game. 

3. Apa yang diharapkan ketika 

bermain game Grand Theft 

Auto V (Five M) Indonesia? 

4. Kapan pertama kali bermain 

Grand Theft Auto V (Five M) 

Indonesia? 

5. Di mana subjek penelitian 

biasanya bermain? 

6. Seberapa sering subjek 

penelitian bermain Grand Theft 

Auto V (Five M) Indonesia? 

7. Kenapa percaya dengan peneliti 

untuk bercerita hal-hal tertentu? 

8. Kenapa percaya untuk bertemu 

dengan peneliti? 

9. Apa yang diharapkan berteman 

dengan peneliti? 

10. Apakah subjek sebelumnya 

memiliki pertemanan yang 

pertama kali bertemu di dunia 

maya khususnya game? 
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Transkrip Wawancara 

Informan satu 

Nama   : Dzikri Taufik Qurrohman 

Tanggal Wawancara : 5 Agustus 2021 – 8 November 2021 

Umur   : 20 Tahun 

Jenis Kelamin  : Laki-laki 

Pekerjaan  : Mahasiswa 

Lokasi tinggal  : Serang 

 

Hasil wawancara 

1. Apa latarbelakang subjek penelitian? 

Jawab:  

Saya seorang mahasiswa semester satu di salah satu universitas swasta yang 

ada di Serang, karena pandemic kuliah online jadi saya mengisi waktu luang 

dengan bermain game online salah satunya GTA V. 

 

2. Kenapa bermain game Grand Theft Auto V (Five M) Indonesia? 

Jawab: 

Awalnya diajak si Upang dan saya merasa aneh soalnya sayakan sering main 

game tempur dar dor dar dor game action. Ngelihat RP kayaknya bosenin 

banget, diem ngoceh-ngoceh diem terus diajak sekali. Awal-awal masih 

bingung grogi gitu di RP soalnya selayaknya ngomong pada kehidupan nyata, 

soalnya kan ada aturan yang nanti di banned kalo berbuat yang enggak-enggak 

kaya mukulin orang. Udah nyoba sekali RP saya jadi ketagihan ternyata asik 

juga punya temen dari dalam game nah pas itu saya nyoba cari kawan di dalam 

game biar bisa maen bareng lah di kota. Syukur-syukur bisa ketemu di ooc 

Saya jadi suka RP karena bisa nambah teman di berbagai kota yang ada di 

Indonesia. 

3. Apa yang diharapkan ketika bermain game Grand Theft Auto V (Five M) 

Indonesia? 

Jawab: 

Pertama sih cuman hiburan aja iseng-iseng coba main game genrenya role play 

di dalam game bisa modif-modif kendaraan impian terus bisa jadi penjahat 

juga. Sama tambah kawan online aja. 

4. Kapan pertama kali bermain Grand Theft Auto V (Five M) Indonesia? 

Jawab:  
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Main awal-awal di bulan Mei 2021 waktu itu, soalnya kalo di warnet banyak 

orang aku lihat main RP juga. 

5. Di mana subjek penelitian biasanya bermain? 

Jawab: 

Saya biasanya main di warnet, karena laptop di rumah gak mumpuni 

spesifikasinya 

6. Seberapa sering subjek penelitian bermain Grand Theft Auto V (Five M) 

Indonesia? 

Jawab: 

Dalam satu minggu 3 sampai 4 kali saya ke warnet, dengan durasi 5 jam. 

7. Kenapa percaya dengan peneliti untuk bercerita hal-hal tertentu? 

Jawab: 

Karena bang Pur diajak ngobrol enak lagian juga kalo dibilang umur bang Pur 

lebih tua dari saya, jadi udah kaya kakak saya sendiri. Walaupun kita berteman 

dengan waktu yang singkat tapi rasanya udah akrab banger. 

8. Kenapa percaya untuk bertemu dengan peneliti? 

Jawab: 

Karena sering ngobrol di Discord, ini sih penting banget setiap hari ngobrol, 

bercanda, nge-game bareng jadi waktu diajak ketemuan ya gas aja. 

9. Apa yang diharapkan berteman dengan peneliti? 

Jawab: 

Menjalin pertemanan tapi gak cuman di dalam game aja tapi sampai ke luar 

game sampek kaya udah jadi keluarga di IC dan OOC. 

10. Apakah subjek sebelumnya memiliki pertemanan yang pertama kali bertemu 

di dunia maya khususnya game? 

Jawab: 

Saya belum pernah bertemu dengan kawan yang online baru sama bang Pur 

aja. 
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Informan dua 

Nama   : Nur Ali Arfan 

Tanggal Wawancara : 5 Agustus 2021 – 8 November 2021 

Umur   : 19 tahun 

Jenis Kelamin  : Laki-laki 

Pekerjaan  : Mahasiswa 

Lokasi tinggal  : Cilegon 

 

Hasil wawancara 

1. Apa latarbelakang subjek penelitian? 

Jawab: 

Saya seorang mahasiswa semester awal yang mengisi paruh waktu dengan 

membantu pekerjaan om saya dan memiliki hobi bermain game. 

2. Kenapa bermain game Grand Theft Auto V (Five M) Indonesia? 

Jawab: 

Tahun lalukan ada gratisan dari Epic game gratis GTA V pertama kali aku main 

versi orinya, pas aku main itu kan ada gta V online pertama kali aku main sama 

kawanku karena di GTA V online banyak misi-misinya kalo masuk online pasti 

rusuh kalo ketemu orang juga gak bisa komunikasi, lama kelamaan bosen aku 

dan aku tanya kawan-kawanku yang streamer teman lamaku yang main AOV 

dan PUBG ternyata dia ngeklaim game GTA V di epic game. Terus dia bilang 

ayo kita main GTA V role play kita main di Indopride dan Indunity, terus aku 

cari tahu di YouTube GTA V role play gimana, terus aku nonton channel om 

senang gamer. Pertama kali tertariknya aku lihat dia. Aku nyari-nyari lagi di 

Facebook di Indopride ada yang lagi perang tapi sembari ngomong di dalam 

game. Terus ku bilang kawanku Ega main GTA V role play trus aku masuk ke 

Indunity. Awal masuk kota aku juga masih bingung walau udah pernah lihat 

streamer tapi lama kelaman juga aku paham, ya buat nambah temen apalagi 

waktu itu kan pas awal pandemi gak boleh ke mana-mana jadi ya buat temen 

ngobrol pas di rumah. Sekarangkan peraturan pandemi agak longar jadi kalo 

pas lagi ke kotanya temen bisa mampir. 

3. Apa yang diharapkan ketika bermain game Grand Theft Auto V (Five M) 

Indonesia? 

Jawab: 

Menambah teman pak. Karena punya teman banyak apa lagi beda daerah asik 

jadi bisa main ke tempatnya. Melatih berbicara juga sih karena kitakan mainin 

peran di dalam game GTAnya. 
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4. Kapan pertama kali bermain Grand Theft Auto V (Five M) Indonesia? 

Jawab: 

Pas bulan Mei 2021 setelah Epic game ada gratisan jadi ku claim terus 

download. 

5. Di mana subjek penelitian biasanya bermain? 

Jawab: 

Saya main di rumah pak pake laptop pribadi. 

6. Seberapa sering subjek penelitian bermain Grand Theft Auto V (Five M) 

Indonesia? 

Jawab: 

Hampir setiap hari karena yang megang Bikerskan aku jadi ada rasa tanggung 

jawab gitu ke kota, terlebih lagi juga masih pandemic gak ada kegiatan yang 

repot ya saya main game. 

7. Kenapa percaya dengan peneliti untuk bercerita hal-hal tertentu? 

Jawab: 

Berasa nyaman pak, kita sepemikiran tentang suatu hal. Jadi kita kaya ada 

kesamaan dalam cara berfikir walau kadang hasilnya beda tapi ya perbedaan 

juga yang melengkapi kita pak. 

8. Kenapa percaya untuk bertemu dengan peneliti? 

Jawab: 

Udah sering ngobrol di Discord dan pak Pur juga kawan yang paling lama yang 

saya kenal dari RP ini. 

9. Apa yang diharapkan berteman dengan peneliti? 

Jawab: 

Main ke tempatmu pak, jadi pas pergi keluar kota bisa mampir. Tambah teman 

dan pengetahuan juga. 

10. Apakah subjek sebelumnya memiliki pertemanan yang pertama kali bertemu 

di dunia maya khususnya game? 

Jawab: 

Kalo ketemu secara langsung dulu saya pernah tapi dari game yang bukan GTA 

V, tapi cuman sebatas ketemu itu aja cuman sekali karena ada event. Kalo 

ngobrol juga biasa aja gak sampek intim, sampai sekarang masih hubungan tapi 

ya jarang-jarang. Tapi kalo dari role play baru sama Dzikri dan Necst itu juga 

sering cerita-cerita di in game sampek bisa ketemu di dunia nyata 
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Informan tiga 

Nama   : Aditya Aji Pradana 

Tanggal Wawancara : 5 Agustus 2021 – 8 November 2021 

Umur   : 21 tahun 

Jenis Kelamin  : Laki-laki 

Pekerjaan  : Mahasiswa 

Lokasi tinggal  : Semarang 

 

Hasil wawancara 

1. Apa latarbelakang subjek penelitian? 

Jawab: 

Aku seorang mahasiswa di universitas Diponegoro Semarang dengan jurusan 

teknik geologi 

2. Kenapa bermain game Grand Theft Auto V (Five M) Indonesia? 

Jawab: 

Karena awalnya tertarik melihat di YouTube mengenai GTA RP, kita bisa 

berinteraksi dengan orang baru di dunia virtual dengan interaksi seperti di 

dunia nyata. Karena di dunia RP bisa banyak sekali peran yang dijalankan 

sehingga membuat saya tertarik menjadi peran itu seperti bikers, mafia, polisi, 

medis, pemerintah. Karena tidak semua pekerjaan bisa saya lakukan di dunia 

nyata. 

3. Apa yang diharapkan ketika bermain game Grand Theft Auto V (Five M) 

Indonesia? 

Jawab: 

Mendapat pengalaman baru, kawan baru, dan juga melatih untuk awal mula 

percakapan dengan orang baru. 

4. Kapan pertama kali bermain Grand Theft Auto V (Five M) Indonesia? 

Jawab: 

Saya mulai main GTA V Mei 2020 waktu epic game memberi gratis game ini. 

5. Di mana subjek penelitian biasanya bermain? 

Jawab: 

Saya bermain GTA V role play di rumah. 

6. Seberapa sering subjek penelitian bermain Grand Theft Auto V (Five M) 

Indonesia? 

Jawab: 

Hampir setiap hari, perhari kalo dihitung-hitung bisa 8 jam. Karena waktu itu 

belum ada kesibukan yang penting, di dunia RP karena saya salah satu admin 
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saya memiliki tanggung jawab untuk masuk ke kota, dan adanya pandemi jadi 

tidak bisa keluar rumah sehingga saya menghabiskan waktu untuk bermain 

game. 

7. Kenapa percaya dengan peneliti untuk bercerita hal-hal tertentu? 

Jawab: 

Karena sudah akrab dan juga sudah sering bertemu di RP jadi saya merasa 

memiliki chemistry. 

8. Kenapa percaya untuk bertemu dengan peneliti? 

Jawab: 

Karena sudah percaya dengan peneliti sering ngobrol di Discord, berteman juga 

di Instagram jadi sudah pernah melihat wajah aslinya. 

9. Apa yang diharapkan berteman dengan peneliti? 

Jawab: 

Networking untuk masa yang akan datang jadi di suatu waktu bisa menjalin 

kerja sama, selain itu karena pak Pur rumah kakeknya dekat dengan lokasi saya 

kurang lebih satu jam jadi bisa bertemu secara langsung. 

10. Apakah subjek sebelumnya memiliki pertemanan yang pertama kali bertemu 

di dunia maya khususnya game? 

Jawab: 

Belum pernah, karena dulu ketika bermain game online hanya bersama kawan-

kawan rumah dan kampus. 

 


