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Abstrak

SYAHWINDA SAULI ASLUR, IDENTITAS VIRTUAL DALAM GAME
LINE PLAY

Perkembangan teknologi dan komunikasi membawa perubahan yang pesat
bagi kehidupan masyarakat. Salah satunya dengan kemunculan internet, dari
sekian banyak hal yang berbasis internet, industri game online merupakan industri
yang berkembang pesat dalam era saat ini. Game online diminati masyarakat dari
berbagai kalangan, mulai dari anak muda, remaja, hingga dewasa. Salah satu
game yang berkembang di Indonesia adalah Line Play. Game ini dikembangkan
oleh tim aplikasi komunikasi LINE, yang mana tidak berbeda dengan aplikasi
aslinya, game ini menawarkan berbagai ruang virtual guna berinteraksi dengan
pemain lainnya. Tak hanya interaksi, para pemain tentunya disuguhkan dengan
berbagai fitur menarik lainnya.

Dalam permainan ini, pemain diwakili oleh avatar yang dapat dibuat
sesuai keinginan pemain di mana avatar tersebut bentuk pengaktualisasian diri
pemain di dunia virtual yang berbeda dengan identitasnya di dunia nyata. Pemain
dapat membentuk identitas virtualnya yang ditampakkan melalui avatar, baik itu
gender avatar, hingga penampilan dari avatar itu sendiri. Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui bagaimana identitas tersebut muncul serta identitas virtual apa
saja yang muncul.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif dengan
pendekatan etnografi virtual, sumber datanya sebanyak 7 orang, dengan
pengumpulan data menggunakan wawancara mendalam secara online maupun
offline dan obeservasi. Informan membentuk berbagai identitas karena berbagai
motif dan tujuan. ldentitas yang terbentuk merupakan identitas semu yang hanya
berlaku dalam dunia virtualnya.

Kata kunci: Game Online Line Play, Identitas Virtual, Hedonisme



SYAHWINDA SAULI ASLUR, VIRTUAL IDENTITIES IN LINE PLAY
GAMES

Abstract

The developments of technology and communication bring rapid changes
to people's lives. One of them is the appearance of the internet, among many
things that are internet based, the online game industry is a fast growing industry
in the current era. Online games are in great demand by people from various
backgrounds, ranging from young people, teens, to adults. One of the games that
developed in Indonesia is Line Play. This game was developed by the team of
LINE communication application, which is similar to the original application, this
game offers a variety of virtual spaces to interact with other players. Not only
interaction, the players are certainly presented with various other interesting
features.

In this game, players are represented by avatars that can be made
according to the desires of players which the avatars are self-representations of
players in the virtual world. Players can make a virtual identity that is displayed
through an avatar, from the gender of the avatar, to the appearance of the avatar
itself. This research aimed to find out how the identity appears and any virtual
identities that appear.

This research uses qualitative research methods with a virtual ethnographic
approach, data source of 7 people, with data collection using in-depth interviews
online and offline as well as observation. Informants form various identities
because of various motives and purposes. The identity formed is a pseudo identity
that only applies in the virtual world.

Keywords: Line Play Online Game, Virtual Identity, Hedonism
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