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INTISARI

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui dan menggambarkan
tahapan kedekatan antar pemain yang bermula dari dalam sebuah media game
online Grand Theft Auto V. Proses penetrasi antarpemain game online Grand Theft
Auto V versi Five M akan digambarkan dari awal bertemu memulainya sebuah
hubungan hingga tahap pemutusan hubungan para pemain. Hubungan awal dari
dalam game (dunia virtual) hingga di luar game (dunia nyata).

Menggunakan metodologi deskriptif kualitatif dengan metode netnografi.
Penelitian ini menggunakan beberapa teknik pengumpulan data yaitu observasi
secara langsung, wawancara, dan dokumentasi (screen shoot). Data yang sudah
dikumpulkan di lapangan kemudian dianalisis dengan teori komunikasi antar
pribadi, technological determinism, dan penetrasi sosial sehingga dapat digunakan
untuk menggambarkan realitas yang kini terjadi dilakukan oleh para pemain game.

Penelitian ini menemukan para pemain game online Grand Theft Auto V
menjalin sebuah hubungan pertemanan dapat ke arah hubungan yang intim dengan
waktu yang tergolong cepat. Melalui dunia digital manusia menjadi lebih terbuka.
memiliki sikap yang dapat mendorong ke hubungan yang intim. Pengungkapan diri
di dalam game menjadi hal penting dalam keberlangsungan sebuah hubungan
antarpemain sehingga menimbulkan hubungan sampai dunia nyata. Hal ini
merupakan dampak dari berkembangnya teknologi yang menjadi sebuah wadah
atau media para pemain (masyarakat digital) dalam melakukan sebuah interaksi di
duniavirtual. Media game menjadi awal mula interaksi para pemain yang kemudian
dilanjutkan menggunakan media komunikasi lainnya. Manusia berkembang dengan
mengikuti teknologi yang ada sehingga menciptakan manusia dengan karakteristik
yang baru yang lebih terbuka. Sebuah hubungan yang berawal dari game tidak
semua sampai ke lapisan inti. Hubungan pertemanan yang inti sekalipun memiliki
kemungkinan pemutusan hubungan yang dilakukan antarpemain.

Kata kunci: Penetrasi sosial, technological determinism, game online, grand theft
auto v, netnografi



ABSTRACT

This research was conducted in order to determine and describe the stages of
closeness between players that started in a media online game Grand Theft AutoV.
The process of penetration between players of the online game Grand Theft Auto
V version Five M will be described from the beginning of meeting the start of a
relationship to the stage of terminating the relationship of the players. The initial
relationship from within the game (virtual world) to outside the game (real world).

Using a qualitative descriptive methodology with a netnographic method. This
study uses several data collection techniques, namely direct observation,
interviews, and documentation (screenshots). Data already collected in the field and
then analyzed by the theory of interpersonal communications, technological
determinism, and social penetration that can be used to describe the reality of what
IS happening now done by gamers.

This study found that the players of the online game Grand Theft Auto V formed
a friendship that could lead to an intimate relationship with a relatively fast time.
Through the digital world, humans have become more open. have an attitude that
can lead to an intimate relationship. Self-disclosure in the game is an important
thing in the continuity of a relationship between players so that it creates a
relationship to the real world. This is the impact of the development of technology
that becomes a forum or media for players (digital society) in conducting an
interaction in the virtual world. The Media is game the beginning of the interaction
of the players which is then continued using other communication media. Humans
develop by following existing technology so as to create humans with new
characteristics that are more open. A relationship that starts from the game does not
all reach the core layer. Even the core of friendship has the possibility of severing
the relationship between players.

Keywords: Social penetration, technological determinism, online games, grand
theft auto v, netnography
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