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MOTTO 

 

“Demikianlah hendaknya terangmu bercahaya di depan orang, supaya mereka 

melihat perbuatanmu yang baik dan memuliakan Bapamu yang di sorga” 

Matius 5:16 
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ABSTRAK 

Haryo Kusumo Aji. S221208006. GAME ONLINE DAN KONSTRUKSI 

IDENTITAS (Studi Konstruksi Identitas Pemain dalam Komunitas Game 

Online Melalui Interaksi Simbolik yang Digunakan dalam Bermain Game 

Online di Surakarta). TESIS. Pembimbing I : Prof. Drs. Pawito, Pd.D., II : 

Sri Hastjarjo, S.Sos, Ph.D. Program Pascasarjana, Universitas Sebelas 

Maret.  

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh banyaknya game online yang 
berkembang di Indonesia sehingga memunculkan banyak pemain juga komunitas 
game online. Pemain game online ini sangat banyak dan beragam sehingga 
memunculkan beberapa identitas. Oleh karena itu, tujuan dari penelitian ini adalah 
menemukan beberapa identitas yang muncul dari pemain game online tersebut 
dengan cara mengkostruksi identitas tersebut menggunakan teori interaksi 
simbolik yang dikemukakan oleh Herbert Blumer.  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif interpretif dengan 
metode studi kasus. Subjek dalam penelitian ini adalah pemain game online yang 
tergabung di dalam suatu komunitas game, yang bertempat di kota Surakarta. 
Pengumpulan data dilakukan dengan cara wawancara dan observasi di lapangan. 

Hasil penelitian menemukan identitas yang terbentuk dari pemain game 

online yang tergabung dalam komunitas di Surakarta dengan menggunakan teori 
interaksi simbolik dari Herbert Blumer adalah ada tiga macam, yaitu (1) 
Professional Gamers, adalah pemain yang memiliki tujuan untuk mendapatkan 
keuntungan di dalam bermain dan memiliki keinginan untuk menjadi tempat 
mencari nafkah ke depannya, (2) Communal Gamers, adalah pemain yang ketika 
bermain memiliki tujuan agar dapat berkumpul dengan teman kelompoknya atau 
gamers yang lain, (3) Hobbyist Gamers, adalah pemain yang bermain game online 

oleh karena hobi atau kesenangannya. Dari tiga macam identitas tersebut maka 
akan memunculkan serangkaian tindakan dari seorang pemain game online, 
dimana tindakan tersebut muncul oleh karena pemaknaan seorang pemain tentang 
game itu sendiri, dimana pemaknaan muncul oleh karena serangkaian interaksi 
dengan orang lain dan hasil dari pemikirannya sendiri.  

 

Kata kunci: Identitas, Konstruksi Identitas, Interaksi Simbolik, Game Online 
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ABSTRACT 

Haryo Kusumo Aji. S221208006. ONLINE GAME AND IDENTITY 

CONSTRUCTION (Study of Identity Construction in a Community of Online 

Game through Symbolic Interacion used in Playing Online Game in 

Surakarta). Thesis. Supervisor I: Prof. Drs. Pawito, Ph.D., II: Sri Hastjarjo, 

S.Sos, Ph.D. Post Graduate Program, Sebelas Maret University. 

This research is based on the larger number of an online game that develops in 

Indonesia that grows to many players and also online games communities. The 

players of online games are very numerous and diverse so bring up some identity. 

Hence, the purpose of this research is finding some identities that appear on the 

online game players’ profiles whenever they construct identity by using the theory 

of the symbolic interaction put forward by Herbert Blumer. 

This research adopts qualitative interpretive approaches with case study method. 

The subject in this research is a player of an online game joining a game 

community, located in Surakarta. The data collection was done through 

interviews and observations in the field.  

The results of the research is formed identities discovered by the player joining 

the online game community in Surakarta by using the theory of symbolic 

interaction by Herbert Blumer. There are three types of identity, (1) Professional 

Gamers, is a player having the objective to profit in playing and a desire make it 

become a job in the future, (2) Communal Gamers, is a player that when playing 

an online game has a view to gather with friends in his group or another player, 

(3) Hobbyist Gamers, is a player who plays an online game because of a hobby or 

desire. From those three kinds of identity, a series of action is done by the online 

game players, which the series of action emerges as the result of the online games 

players purpoting the game itself. As a matter of fact, the purport arises as the 

result of a series of interacion with other people and online game player’s own 

thoughts.   

 

Keywords: Identity, Identity Construction, Symbolic Interaction, Online Game 
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