BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Perkembangan teknologi dan aplikasi digital pada era modern kini
menjadikan permainan daring multiplayer sebagai media baru untuk berkomunikasi
di dalam dunia maya. Pada permainan Among Us, pemilihan strategi presentasi diri
diperlukan oleh pemain untuk menjadi pemain kredibel pada pemain lainnya.
Pembentukan presentasi diri yang tepat memudahkan para pemain untuk
memenangkan putaran permainan. Dengan adanya pemilihan peran secara acak
pada setiap putaran permainan, maka akan terdapat beragam strategi presentasi diri
yang dibentuk oleh masing-masing pemain.

Dari hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan keenam strategi
presentasi diri yang efektif dalam menjadikan seseorang sebagai pemain kredibel
pada permainan Among Us adalah (1) menipu, (2) menyalahkan pemain crewmate,
(3) menyarankan skip voting, (4) memojokkan pemain impostor, (5) mengingatkan
pemain crewmate untuk menyelesaikan task, dan (6) mengklaim diri sebagai
crewmate atas visual task. Keenam strategi presentasi diri tersebut dipengaruhi oleh
pengalaman bermain, kepribadian masing-masing pemain dan peran yang didapat
oleh pemain dalam setiap putaran permainan.

Kesimpulannya adalah pengalaman bermain, kepribadian dan peran setiap
pemain membentuk enam strategi presentasi diri di dalam Among Us. Strategi
presentasi diri tersebut berguna untuk memenangkan beragam putaran permainan

dan menjadikan seseorang sebagai pemain kredibel.
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B. Saran

Ada beberapa saran yang terbagi menjadi dua jenis pada penelitian ini,

yakni secara akademik dan praktis. Saran-saran berikut dapat menjadi peluang

untuk menyempurnakan penelitian ini.

1.

Akademik

Kelemahan pada penelitian ini adalah data subjek penelitian yang dikumpulkan
masih kurang sebab hanya dilakukan via daring. Selain itu, oleh karena teori
presentasi diri yang berfokus kepada komunikator, teori relativitas linguistik
dan teori tindak tutur juga dapat disertakan ke dalam penelitian. Dengan adanya
kedua teori tersebut, maka perspektif penelitian akan berfokus pada pesan.

Praktis

Terdapat pembaharuan pada permainan Among Us yang meningkatkan
kompleksitas dalam memenangkan putaran permainannya. Pembaharuan yang
dapat diteliti adalah peran tambahan pada sisi crewmate dan impostor. Pada sisi
crewmate, ada tiga peran baru yang akan didapat seorang pemain yakni
scientist, engineer, dan guardian angel. Ketiga peran tambahan tersebut
memiliki kemampuan khusus yang dapat menyulitkan pemain impostor.
Selebihnya pemain crewmate lainnya yang tidak mendapatkannya akan tetap
menjadi crewmate biasa tanpa kemampuan khusus. Kemampuan ketiga peran

tambahan crewmate tersebut adalah sebagai berikut:

a. Scientist
Scientist berguna untuk memeriksa kondisi pemain yang masih hidup

maupun yang sudah tereliminasi layaknya mesin vitals.
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b. Engineer
Engineer mampu menggunakan vent untuk memantau, bersembunyi,
bahkan berpindah tempat seperti pemain impostor.

c. Guardian angel
Peran guardian angel hanya dapat dimiliki oleh pemain crewmate yang
pertama kali dibunuh oleh impostor. Guardian angel bertugas untuk
melindungi selama lima detik seorang pemain crewmate yang masih hidup

ketika impostor hendak membunuhnya.

Pada sisi impostor, ada satu peran tambahan yang bernama shapeshifter. Selain
membunuh, menyabotase, dan menggunakan vent, shapeshifter memiliki
kemampuan untuk berubah dan menyamar sebagai pemain lainnya selama tiga
puluh detik. Kemampuan khusus tersebut sangat berguna untuk mengecoh
pemain crewmate apabila digunakan sangat tepat. Dari peran-peran tambahan
itulah probabilitas presentasi diri yang baru akan muncul dan menjadikan para

pemain sebagai pemain kredibel.

C. Implikasi

Penelitian in1 memiliki implikasi yang dibagi menjadi dua jenis sebagai berikut.

1.

Akademik

Secara akademik, kemanfaatan yang dihasilkan dari penelitian ini dapat dilihat
dari aspek teorinya. Penelitian ini membuktikan bahwa strategi presentasi diri
mampu dikombinasikan saat disertakan ke dalam komunikasi virtual.

Praktis

Secara praktis, kemanfaatan dari penelitian ini menyadarkan setiap pemain

Among Us akan pentingnya penggunaan presentasi diri untuk memenangkan
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putaran permainan. Pada umumnya pemain awam hanya memainkan Among
Us tanpa adanya komunikasi antarpemain dan hanya menggunakan insting
dalam mengeliminasi pemain sehabis meeting. Adanya enam strategi presentasi
diri yang ditemukan dalam penelitian ini dapat menjadi patokan untuk menjadi

pemain kredibel baik sebagai crewmate maupun impostor.
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2. Pedoman Observasi

No | Konsep Fokus Cara Mengamati Satuan Waktu
(Putaran
Permainan)
l. Sebagai Verbal Verbal 3 putaran permainan
crewmate | B. Perkataan pemain untuk | a. Mengamati diksi yang

membela dirinya bahwa
mendapatkan peran

crewmate.

. Perkataan pemain dalam

membantu sesama

crewmate.

. Perkataan pemain saat

menuduh pemain lainnya

sebagai impostor.

Nonverbal

A. Pergerakan pemain
dalam membuktikan
dirinya sebagai
crewmate.

. Pergerakan pemain

dalam membantu sesama

crewmate.

digunakan.

b. Mengamati intonasi
dan ekspresi bicara
pemain.

c. Mengamati bukti-

bukti yang ada saat

menuduh pemain
lainnya.

Nonverbal

A. Mengamati
pergerakan  pemain
ketika  mengerjakan
task.

B. Mengamati interaksi

visual pemain saat

bersama pemain

lainnya.




C. Pergerakan pemain saat

menangkap pemain yang

C. Mengamati

pergerakan  pemain

berperan sebagai ketika melihat dead
impostor. body dan impostor
yang melakukan
pembunuhan.
Sebagai Verbal Verbal 3 putaran permainan
impostor | A. Perkataan pemain dalam | A. Mengamati diksi yang

menipu anggota
crewmate.

B. Perkataan pemain saat
menuduh pemain lainnya

sebagai impostor.

Nonverbal
A. Pergerakan pemain

dalam menipu anggota

crewmate.
B. Pergerakan pemain
dalam membunuh

anggota crewmate.

digunakan.
B. Mengamati intonasi
dan ekspresi bicara

pemain.

Nonverbal

A. Mengamati
pergerakan  pemain
ketika  berpura-pura
mengerjakan task,
memperbaiki reaktor,

memperbaiki  listrik,

memperbaiki
komunikasi, dan
mengikuti pemain
lainnya.

B. Mengamati




kesempatan dan cara
membunuh  anggota
crewmate, serta
bersembunyi ke
dalam  vent  atau
melarikan diri tanpa

jejak.




3. Pedoman Wawancara

No Konsep Fokus Informan

1. Sebagai crewmate - Apa saja strategi presentasi diri yang | Pemain kredibel
digunakan untuk memenangkan ronde | Among Us
permainan sebagai crewmate?
- Bagaimana Anda dapat meyakinkan
pemain lain bahwa Anda mendapatkan
peran crewmate?

2. Sebagai impostor - Apa saja strategi presentasi diri yang | Pemain kredibel
digunakan untuk memenangkan ronde | Among Us

permainan sebagai impostor?
- Bagaimana Anda dapat meyakinkan
pemain lain bahwa Anda bukan

impostor?




4. Koding Observasi dan Wawancara Strategi Presentasi Diri Impostor

Kredibel
No. | Konsep Kata kunci Bukti Pendukung
(Strategi) (Kutipan)
1. | Menipu 1. Benerin reaktor | 1. “Aku tadi benerin. . . benerin

2. Terakhir di
security

3. Gak pernah

itu reaktor kanan. Aku yang
mencet.”

Ya biasanya tu sing kemarin-
kemarin yang aku lakuin sebagai
impostor. . . caranya palingan
suka nipu sih. Jadi kayak
malsuin informasi kayak gitu
lho. Jadi kayak semisal aku
bunuh seseorang di ruangan ini.
Terus aku. . . ketika aku di-vote
aku ngomong “Aku berada di
jauh-jauh tempat dari tempat
pembunuhan. . . TKP-nya itu”.
Nah jadi ‘kan. . . dari situ ‘kan
orang-orang mungkin bisa “Oh,
berarti. . . jauh ini. Gak
mungkin”, nah kayak gitu.
Terus. . . apalagi ya. . . atau gak
mungkin ya memalsuin
informasi dari sabotase ‘kan. . .
impostor ‘kan bisa nge-sabotage
tuh, entah listrik, entah
communications, entah reaktor.
Nah misalnya tuh. . . paling
sering sih matiin lampu ya.
Biasanya sering matiin lampu,
jadi aku kayak ee. . . “Oh tadi
‘kan mati lampu ‘kan”, nah itu
mungkin bisa di-trust sih.
(Informan 2)

2. “Aku terakhir di security
terus keluar. Habis itu ada
report. Tadi aku papasan sama
Anya itu di office. Aku terus ke
medbay ketemu sama Longkite
itu.”




Biasanya ketika aku jadi
impostor itu. . . bisa dibilang aku
cenderung pasif buat ngomong.
Nah tapi kalau misalnya ada
momen yang bagus, nah biasanya
aku bakal gunain momen
tersebut buat menjadi senjata
aku. Contohnya. . . ketika ada
situasi. . . lampunya mati dan . . .
biasanya kalau mau benerin
kabel itu ‘kan pada numpuk ruh. .
. nah dari situ ketika ada celah,
aku pakai celah itu atau
kesempatan itu buat nge-kill
orang dan itu bisa jadi poinku
gitu. Kalau misalnya ternyata
setelah di-report gitu ya, ternyata
mereka masih pada bingung, dan
ee. . . masih pada nyalah-
nyalahin satu sama lain, nah di
situ biasanya aku ee. . . dukung
salah satu dari mereka atau cari
alasan lain kayak contohnya ee. .
. misalnya mereka ternyata gak
tahu kalau aku ngumpul juga di
situ, ‘kan karena ‘kan lampu mati
dan cuma kelihatan sedikit ‘kan.
Nah itu biasanya ketika mereka
ternyata gak ngelihat aku, aku
cari alasan lain, “Oh ternyata. . .
oh aku gak di situ kok. Aku di
sini. Jauh dari kalian”. Gitu. Aku
bilangnya giru. Jadi. . . ya you can
say itu adalah penipuan sih
karena that’s how we win the
game. Kalau udah jadi impostor.
(Informan 4)

3. “Soalnya aku gak pernah ke
02. Ke situ.”

Kalau strategi sih aku enggak
ada secara khusus, tetapi. . . aku
kayak menganalisa gitu. Terus
aku go with the flow. Namun aku
sering menjauh dari kerumunan.
kalau aku merasa di-sus gitu,
aku kayak, “Lho, kok aku? Kok
aku?”. Atau pas ditanya misal
habis dari sini atau dari situ, aku




bilang aja enggak pernah ke
sana dan enggak lihat siapapun
di sekitarku. Giru. Kayak bilang.
.. kayak apa ya. . . kayak pura-
pura enggak tahu apa-apa gitu.
Mungkin sedikit kasih alibi
untuk berbohong, tapi enggak
berlebihan enggak kena sus lagi.
Kalau aku enggak ketahuan jadi
impostor, ya caranya ya. . .nge-
sus orang yang terakhir kali
sama mayatnya itu. (Informan 5)

Menyalahkan pemain

crewmate

1. Perbaiki reaktor
2. Ini pembelaan

3. Blackmail

1. “Hai, yang jaga kanan.
Plislah perbaiki reaktor.”

Menjadi impostor itu simpelnya
perlu memanipulasi fakta. Nah
saat. . . ketika aku sabotase
reaktor, itu aku pura-pura
perbaiki padahal aslinya cuma
berdiri di dekat situ dan
menunggu mangsa. Nah terus
kalau di tengah-tengah sabotase
ada body reported itu ‘kan
otomatis langsung meeting ‘kan.
Nah aku selalu menyalahkan
pemain lain yang tidak segera
memperbaiki reaktor. Ketika
debat diskusi ini yang penting
adalah selalu mencari cara untuk
menunjukkan kebaikan yang
bisa dilakukan. Namun ketika
menyalahkan seorang pemain,
ya tetep aku harus
pertimbangkan alasan yang tepat
agar dipercaya oleh pemain
lainnya. (Informan 1)

2. “Wabh berarti fix Messi nih.
Ini. . .ini pembelaan Messi
doang ini. Aku mencet reaktor
kanan.”

Biasanya tu kalau ada kayak
orang yang suspicious tu. . .
kayak aku bakal cari salah satu
target buat aku kayak salahin
gitu lho sekitaran mayat yang
dibunuh. Mungkin kira-kira aku




kayak, “Oh tadi ni ada seseorang
yang lewat ruang dekon”. Nah
kayak gitu. Biasanya aku kayak
mikir satu target yang di sekitar
lokasi TKP tu buat di-sus.
(Informan 2)

3. “Heeh, tapi iso ae. . . kowe
blackmail aku karo UDIIIIIIN.”

Lebih ke memanipulasi orang
lain. ya. . . bisa seperti nyalahin
dan. . . misalnya aku nih yang
jadi, yang membunuh, tapi
kusalahkan orang lain. Begitu.
Jadi ya. . . dengan berdusta. . .
Hehehe. Pokoknya dimanipulasi
aja supaya nyalahin orang lain,
padahal aku sendiri yang bunuh.
(Informan 3)

Menyarankan skip voting

1. Cuma nanyain

2. Glitch

1. “Aku cuma nanyain Daisy
aja. Ini skip nih.”

Dalam kondisi meeting cara
yang sering aku gunakan ini
adalah menyarankan pemain lain
untuk skip voting. Jadi tidak
memilih siapa-siapa untuk di-
vote. . . untuk dieliminasi, tetapi
langsung pass aja. Cara ini bisa
digunakan untuk sedikit
menakut-nakuti para pemain
dengan bertanya kepada mereka
satu per satu, namun ujung-
ujungnya tetap mengajukan
skip voting. Kalau sudah ada
pemain yang terbunuh, baik itu
karena aku atau karena rekanku,
ya tetap untuk skip voting tetapi
dengan alasan saya tidak tahu
siapa yang membunuh. / have no
clue. Kayak gitu ‘kan. Sebagai
impostor, skip voting itu
dilakukan ketika jumlah
crewmate hampir setara dengan
jumlah impostor yang masih
hidup. Ini memang cara paling
ampuh. Misalkan nih ya, jika
jumlah impostor masih tetap
dua, sedangkan crewmate ada




tiga atau empat gitu ‘kan, nah di
meeting kami. . . ya kami berdua
sih ya atau salah satu dari kami
gitu. . . ee. . . atau siapapun
teman rekan saya atau saya juga
gitu menyarankan untuk, “Ya
skip aja. Ngapain vote. Masih
belum ada clue.” (Informan 1)

2. “Iki glitch, man. Skip wae.
Ngapain.”

Bisa juga dengan ya. . .
mengarahkan supaya kita dapat
chance lagi untuk membunuh
atau memperpanjang waktu
sabotage juga, di-skip dulu vote-
nya. Ee. . . misalnya ‘kan kita
sering ya don 't vote on seven
gitu ya. Jadi kalau tujuh bilang
sengaja “Gak usah vote dulu,
nanti impostor-nya menang”.
Padahal ‘kan ngasih chance juga
untuk impostor-nya nge-kill lagi
gitu ‘kan. (Informan 3)




5. Koding Observasi dan Wawancara Strategi Presentasi Diri Crewmate

Kredibel

No. | Konsep Kata kunci Bukti Pendukung
(Kategorisasi) (Kutipan)

1. | Memojokkan pemain impostor | 1. Tertangkap 1. ... Daisy tertangkap. Ee

basah
2. Self report
3. Bohong

4. Blunder

Daisy Daisy. Tertangkap basah.
Hehehehehe. Piye, Days? Ada
pembelaan? Kamu itu menunggu
Bernard sama Veni. Aku, pas
mati lampu tadi, aku mundur
kembali ke lab ya. Terus sengaja
aku mundur. Kalau misalnya ini
bukan Days ya, ini Indomie.
Kenapa? Karena yang berjalan
bersama Bernard tadi Indomie.
Aku di belakang.”

Sebagai crewmate, saya ketika
tahu siapa impostor-nya, itu
langsung dipojokkan. Kayak
gitu. Langsung di-bully kayak
gitu. Jadi kayak dibuat surut
mentalnya gitu ‘kan. Waktu aku
itu aku ingat Days ketahuan lagi
fake task di depan lab. Nah aku
bersama dengan BijiKuda dan
Indomie keluar dari lab tapi aku
gak jadi keluar. Aku dari dalam
lab melihat Days sudah
menunggu di depan sana.
Akhirnya aku kembali masuk ke
dalam /ab dan betul ada mayat
BijiKuda dan di sebelahnya ada
Days. Langsung aku report
mayatnya si BijiKuda. Karena
sudah tertangkap basah jelas-
jelas nih di depanku, ya aku
maksimalkan untuk mojokin dia.
Gak hanya asal intimidasi sih,
tetapi aku tetap beri alibi yang
masuk akal dan ya apa adanya
serta tentu saja menjelaskan
dengan tenang dan lugas. Kayak
gitu sih. Jadi gak buru-buru
seperti pemain impostor.




Jadi kalau posisi saya adalah
benar sebagai crewmate, gak
akan ragu ngasih penjelasan.
(Informan 1)

2. “Ini self report, cuy. Self
report, guys. Aku di security dari
tadi. Gas vote! Ini sudah pasti.
Self report ini! Orang aku di
security kok. Ini udah ada yang
pasti lho! Kenapa sih menunda-
nunda yang pasti? Vote satu
dulu, guys. Vote satu dulu ini
terus lanjutnya nanti yang
lainnya.”

Kalau sebagai crewmate. . .
biasanya aku cenderung lebih
berani buat ngomong gitu karena
posisinya ‘kan ya memang aku
gak salah gitu ‘kan. Kalau
misalnya aku memang sudah
menemukan bukti, “Oh ternyata
dia ni!” dan ketahuan ternyata
dari CCTV misalnya, kalau
ternyata ee. . . dia misalnya di
salah satu ruangan. . . berdua gitu
ya. . . tiba-tiba crot. . . hehehe
ada yang nge-kill gitu ‘kan
keliatan. Nah itu aku langsung
aja ngomong. . . langsung pencet
emergency sih atau nyamperin
mayatnya aku bilang, “Tadi ada
salah satu pemain situ dan itu
warna merah” misalnya.
Biasanya kalau dari percakapan
aku banyak yang percaya gifu.
Aku yakin aja ngomong dan
mereka itu percaya aku
ngomong, “Aku dari CCTV
soalnya di mana aku lihat pemain
merah ini habis nge-kill pemain
ungu”. (Informan 4)

3. “Ngiahaha. Ketahuan, bro.
Monggoh sebutkan namanya
keras-keras. Michel! Kak Nanda
juga bohong. Ya toh bener toh




UDIIIIN bohong. Modaro
kowe.”

Iki sih. Aku suka ngece nek
impostor wis ketahuan. Yo tak
ece wae, “Wah, ketoro ki. Telo.
Ra iso main”.

(Informan 3)

4. “Ada yang blunder, guys.
UDIIIIIIN, guys. Masa mayat
didiamin aja, UDIIIIIIN. Haduh
UDIIIIIIN. Hihihi. Kalau udah
impostor pasti jadi grogi gini
nih. Keliatan bat dah. Asli.
Waktu yang Kak Bernard mati
‘kan. . . yang nemuin ‘kan Anya.
Terus ‘kan katanya Anya di
specimen gitu ‘kan. Sedangkan
yang lainnya gak ada di situ
‘kan. Cuma nanya doang tuh.
Tadi Anya lagi ngapain di
specimen, Nya? Kayaknya
blunder nih.”

.. .Kita harus membentuk grup
crewmate-nya kita soalnya
banyak grup. . . banyak
pendapat, banyak opini ya.
Gimana caranya kita menggiring
biar sesama crewmate ini ni
mempunyai satu. . . satu. . . satu
kesepakatan gitu lho. Satu kepala
gampangnya. Jadi. . . jadi
istilahnya kita itu. . . gimana
caranya biar tau itu. . . siapa
impostor-nya tapi gimana
caranya juga kita harus
melindungi satu sama lain yang
kita tahu. Aku. . . yang pertama
lihatnya dari gerak gerik dulu sih
ya. Jadi gerak gerik orangnya ni
gimana mainnya. Aku sih hampir
bisa membaca ya yang mana
crewmate dan yang mana
impostor apalagi ee. . . udah
beberapa kali sering main ya.
Yang kedua itu dari susunan
bahasa, jadi. . . ya itu sih. Jadi
kedengaran sih ya. Jadi. . .




jangan grogi. Karena kalau grogi
itu ketauan banget sih. Itu. . .
orang yang istilahnya tu. . . udah
paniknya fu. . . parah gitu ya.
Jadi jangan grogi intinya, terus
ee. . . gunakan bahasa yang
istilahnya mudah dipahami orang
dan tidak terbata-bata. Kalau aku
sih jadi crewmate kayak gitu ya
selama bermain. Dan kalau bisa
memojokkan orang lain.
Hahahaha. Kalau terjadi begitu,
bisa aku pojokin sampai
ketahuan sih. Biasanya caranya
ampuh biar impostor yang grogi
itu langsung kena mental. Gitu
sih. (Informan 6)

Mengingatkan pemain
crewmate untuk

menyelesaikan task

1. Rampungke
tugasnya

2. Dikit lagi

1. “Aku yo udah selesai.
Monggoh, hantu-hantu.
Rampungke tugasnya.”

Menyelesaikan fask adalah cara
paling mudah untuk menang.
Gak usah pakai diskusi, gak usah
pakai apa-apa, task selesai, yo
wis, rampung dan menang.
Makanya kalau sebagai
crewmate aku selalu
mengingatkan “Task-nya
digarap”. Terutama orang-orang
yang udah mati ‘kan malah AFK
lalu game-nya ditinggal.
(Informan 3)

2. “Dikit lagi misinya, bro.”

Basically menyelesaikan fask di
game ni sebenarnya menjadi
cara yang cepat untuk
memenangkan ronde sebagai
crewmate. Kalau task cepat
selesai, ronde permainan juga
berakhir semakin cepat. Ya
hanya saja kadang ada yang gak
ngerjain task-nya dan sibuk
dengan kegiatan yang lain.
contohnya seperti memantau
monitor CCTV, melihat vitals,
atau ke meja admin. Bahkan ada




juga nih pemain lain yang sudah
terbunuh tapi malah iseng
ngikutin impostor-nya dan gak
menyelesaikan task-nya.
Harusnya fokus ‘kan ya. Ya
karena kesel ‘kan ya, setiap ada
sesi meeting di ronde permainan,
aku tuh selalu mengingatkan
pemain lainnya untuk perhatikan
taskbar yang sedikit lagi penuh
dan segera diselesaikan. Ya,
task-nya ini harus segera
diselesaikan.

. sehabis aku ingatkan tuh ya,
biasanya sih mereka langsung
gercep kelarin misinya. Entah
ada yang minta ditemenin atau
mengerjakan sendirian.
(Informan 1)

Mengklaim  diri  sebagai

crewmate atas visual task

1. Lihat aku

2. Jadi saksi

1. “Yang lihat aku nembak-
nembak tadi siapa ya? Aku
adalah crewmate.”

Yang paling gampang adalah
meyakinkan dengan visual task
jadi misalnya habis nge-scan,
atau habis nembak. . . itu ‘kan
keliatan fask-nya. Kita berdiri di
mana, terus ternyata kalau
nembak ada senjatanya “Piu piu
piu”. Kalau nge-scan berarti ‘kan
keliatan ada scanner-nya ijo.
Impostor ndak bisa melakukan
task, cuma crewmate. Jadi
dengan visual task saya kira itu
sangat membantu ya untuk
membuktikan diri saya bahwa
saya orang innocent dan baik
hati. (Informan 3)

2. “Aku sama Michel jadi saksi
kalo Julian itu nge-scan.”

Kalau visual task nyala, saya
akan menanyakan teman-teman
siapapun yang menjadi saksi
untuk memperkuat pernyataan
saya bahwa saya adalah
crewmate. ‘Kan ini beberapa




crewmate ‘kan memang ada yang
rawan dituduh sebagai impostor.
Nah, dengan menjadi saksi dari
crewmate yang melakukan visual
task itu, aku bisa yakin kalau
crewmate yang melakukan visual
task ini harus dilindungi supaya
impostor itu tidak menang.
Impostor ‘kan pasti bunuh orang,
nah crewmate ini kalau mau
menang task-nya itu harus
seratus persen sebelum semua
crewmate-nya tu terbunuh. Jadi
dengan melindungi siapapun
crewmate yang melakukan visual
task, itu bisa. . . bisa ini. . . bisa
membuat impostor itu punya
kemungkinan menang itu kecil.
Dan juga. . . aku juga
memberikan testimoni positif
untuk crewmate yang melakukan
visual task. Nah untuk yang dua
tiga orang ini, yang saksinya dua
orang atau lebih ini. . . karena
teman yang melihat ini belum
tentu crewmate dan bisa saja
impostor.

(Informan 7)




6. Data Subjek Penelitian

No. | Nama Pemain dalam | Kode Informan Profesi Lokasi
Among Us Bermain

1. Xel Informan 1 Mahasiswa Sampit

2. UDHIIIN/UDIIIIN Informan 2 Mahasiswa Solo

3. XntL/BijiKuda Informan 3 Pekerja Salatiga

4. koboipdo Informan 4 Pekerja Salatiga

5. monicabaik Informan 5 Mahasiswa Tangerang

6. Neymar/Messi Informan 6 Pekerja Cirebon

7. KonoDioDa Informan 7 Pekerja Palangkaraya




