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INTISARI 

Pada pertengahan Agustus 2020 terdapat sebuah permainan daring yang 
viral di kalangan muda bernama Among Us. Permainan ini dikreasikan sejak Mei 
2018, namun menjadi terkenal pada masa pandemi COVID-19 dikarenakan banyak 
pemain online game yang mengunduh dan memainkannya. Among Us merupakan 
salah satu jenis permainan social deduction, yakni permainan yang mengharuskan 
pemain menebak peran dan mendapatkan informasi yang rinci tentang lawan 
mainnya melalui perilaku dan komunikasi. Oleh sebab permainan Among Us 
membutuhkan diskusi antara satu dengan pemain yang lain, maka setiap pemain 
perlu merancangkan strategi presentasi diri yang tepat untuk memenangkan 
permainan. Penelitian ini disusun dengan tujuan untuk mengetahui dan 
menerangkan strategi presentasi diri pemain Among Us dalam menjadi pemain 
kredibel. Pemain kredibel dalam Among Us adalah pemain yang mampu 
memenangkan permainan dengan menggunakan strategi presentasi diri yang tepat 
dalam komunikasi virtual. Penelitian ini menerapkan aplikasi permainan Among 
Us sebagai media komunikasi nonverbal dan aplikasi Google Meet sebagai media 
komunikasi verbal secara daring. 

 Penelitian ini menggunakan teori presentasi diri untuk menemukan strategi 
presentasi diri dalam Among Us. Jenis penelitian ini adalah penelitian deskriptif 
kualitatif dengan menggunakan metode netnografi. Teknik pengumpulan data yang 
digunakan adalah observasi partisipatif dan wawancara. 

 Penelitian ini menemukan enam strategi presentasi diri yang efektif dalam 
memenangkan permainan agar menjadi pemain kredibel. Strategi presentasi diri 
tersebut yakni: 1) menipu, 2) menyalahkan pemain lain, 3) menyarankan skip 
voting, 4) memojokkan pemain lain, 5) mengingatkan untuk menyelesaikan task, 
dan 6) mengklaim diri sebagai crewmate atas visual task. Keenam strategi 
presentasi diri tersebut dipicu oleh pengalaman bermain, kepribadian dan peran 
yang didapat oleh pemain. 

 

Kata kunci:  Presentasi diri, Among Us, netnografi, pemain kredibel, 
   permainan daring. 
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ABSTRACT 

  
 In mid-August 2020 there was an online game that went viral among young 
people called Among Us. This game was created in May 2018, but became famous 
during the COVID-19 pandemic because many online game players downloaded 
and played it. Among Us is a type of social deduction game, which means it requires 
players to guess roles and get detailed information about their opponents through 
behavior and communication between players. Because Among Us requires 
discussion between one player to another, each player needs to design the right 
self-presentation strategy to win the game. This research was structured with an 
aim of knowing and presenting the Among Us players' self-presentation strategies 
in becoming a credible player. A credible player in Among Us is someone who is 
able to conquer the game by using appropriate self-presentation strategies in 
virtual communication. This study applied Among Us application as a nonverbal 
communication medium and Google Meet application as a verbal communication 
medium. 
 This study used self-presentation theory to find self-presentation strategies 
in Among Us. This type of research is qualitative descriptive using the netnographic 
method. Data collection techniques used are participatory observation and 
interviews. 
 This research found six effective self-presentation strategies in the game in 
order to be a credible player. The self-presentation strategies are: 1) deceiving, 2) 
blaming crewmate players, 3) suggesting skip voting, 4) cornering impostor 
players, 5) reminding the crewmates to complete the tasks, and 6) claiming to be a 
crewmate for visual task. These six self-presentation strategies are indirectly 
triggered by the players’ playing experience, personality and roles. 
 
 

Keywords: Self-presentation, Among Us, netnography, credible player, 
           online game. 
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