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ABSTRAK

Judul :Komunikasi untuk Pemeliharaan Hubungan Pertemanan antara “Gamers
Online”

Nama : Rafi Usman Basir

NIM :14030116140047

Perkembangan game online dan teknologi yang pesat di Indonesia
menciptakan komunitas virtual. Komunitas virtual (cyberspace) menjadi media
atau wadah bagi individu untuk mencari informasi atau saling berinteraksi
dengan individu lain yang belum pernah bertemu sebelumnya secara daring.
Interaksi yang berlangsung tersebut bisa dilakukan dengan baik secara personal
maupun kelompok, karena pada dasarnya manusia tidak bisa hidup tanpa orang
lain (makhluk sosial). Komunitas virtual merupakan sebuah konsep baru di
masyarakat dimana segala interaksinya dilakukan melalui dunia virtual dan tanpa
bertatap muka.

Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui proses pemeliharaan hubungan
pertemanan di dalam komunitas virtual, serta untuk mengetahui bagaimana
individu yang tergabung dalam komunitas virtual bisa menghindari atau
mengatasi konflik yang muncul dalam pertemanan di dunia virtual. Penelitian ini
menggunakan metode kualitatif yang merujuk pada paradigma interpretif dengan
pendekatan fenomenologi. Teori yang digunakan pada penelitian ini merupakan
teori pemeliharaan hubungan. Teknik yang digunakan dalam penelitian ini
menggunakan wawancara mendalam dengan subjek individu yang tergabung
dalam komunitas game online, yang memiliki usia diatas 18 belas tahun dan
sudah bergabung dalam komunitas virtual lebih dari 2 tahun.

Hasil penelitian mengungkapkan bahwa individu di dalam komunitas
virtual tidak bisa merasakan kedekatan secara intim dengan teman lainnya karena
interaksi yang dilakukan dalam komunitas virtual tidak memiliki komunikasi
non-verbal dan kontak fisik. Namun, individu tetap memiliki komitmen untuk
mempertahankan hubungan hubungan pertemanan dengan kelompok virtual
karena memiliki kesamaan tujuan yang sama yakni bermain game online,
kelompok virtual dapat dijadikan sarana berinteraksi tanpa terbatas oleh
geografis. Selain itu, alasan lainnya individu bergabung dan menjaga hubungan
pertemanan dengan individu lainnya di komunitas virtual juga karena dapat
memenuhi kebutuhan informasi dan kebutuhan sosial semua individu yang
tergabung di dalamnya.

Kata Kunci: Komunitas virtual, pemeliharaan hubungan, kebutuhan sosial
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ABSTRACT

Title : Communication for the Maintenance of Friendship Relationships
between “Online Gamers”

Name : Rafi Usman Basir

NIM :14030116140047

The rapid development of online games and technology in Indonesia has
created a virtual community. The virtual community (cyberspace) is a medium or
place for individuals to seek information or interact with other individuals who
have never met online before. This ongoing interaction can be done both
personally and in groups, because basically humans cannot live without other
people (social beings). Virtual community is a new concept in society where all
interactions are carried out through the virtual world and without meeting face
fo face.

The purpose of this study is to determine the process of maintaining
friendships in virtual communities, as well as to find out how individuals who are
members of virtual communities can avoid or overcome conflicts that arise in
friendships in the virtual world. This study uses a qualitative method that refers
to the interpretive paradigm with a phenomenological approach. The theory used
in this research is relationship maintenance theory. The technique used in this
study uses in-depth interviews with individual subjects who are members of the
online gaming community, who are over 18 years of age and have joined the
virtual community for more than 2 years.

The results of the study reveal that individuals in virtual communities
cannot feel intimate closeness with other friends because interactions carried out
in virtual communities do not have non-verbal communication and physical
contact. However, individuals still have a commitment to maintain friendly
relations with virtual groups because they have the same goal, namely playing
online games, virtual groups can be used as a means of interacting without being
limited by geography. In addition, another reason individual join and maintain
friendly relations with other individuals in virtual communities is also because it
can meet the information needs and social needs of all individuals who are
members of it.

Keywords: Virtual community, relationship maintenance, social needs
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