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ABSTRAK 

MUHAMMAD BUDI HARIYONO. 20043010081. KONSTRUKSI 

IDENTITAS VIRTUAL WARGA KOTA INDOPRIDE DALAM DUNIA 

VIRTUAL GRAND THEFT AUTO V #INDOPRIDE ROLEPLAY 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dan memahami bagaimana konstruksi 

identitas virtual warga kota Indopride dalam dunia virtual Grand Theft Auto V 

#INDOPRIDE Roleplay. Jenis penelitian ini adalah kualitatif dengan pendekatan 

etnografi virtual. Sumber data dalam penelitian ini terbagi menjadi 2 yaitu sumber 

data primer dan sekunder. Data primer didapatkan dengan menggunakan teknik 

observasi, wawancara, dan dokumentasi. Sedangkan data sekunder didapatkan 

melalui studi kepustakaan. Analisis data dilakukan melalui 3 tahapan yaitu reduksi 

data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Teori yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah teori konstruksi sosial. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

identitas virtual informan dapat diamati berdasarkan identitas pribadi, identitas 

sosial, dan identitas budaya. Identitas pribadi ditunjukkan melalui pemilihan nama, 

ciri fisik tubuh virtual, jenis kelamin, rambut, kumis, dan animasi gerakan. Identitas 

sosial ditunjukkan melalui pekerjaan, pakaian, dan pemilihan kendaraan. 

penggunaan kata, hubungan sosial, sifat, sikap, dan perilakunya di dalam kota 

Indopride. Identitas budaya ditunjukkan melalui nilai-nilai dan penggunaan bahasa 

yang diterapkan pemain. Hubungan interpersonal yang dibangun di dalam game 

bisa berkembang hingga ke dunia nyata. Pemain GTA V #INDOPRIDE Roleplay 

melakukan modifikasi makna kata yang hanya diketahui oleh orang yang pernah 

memainkannya. Konstruksi identitas virtual yang dilakukan oleh informan 

memiliki perbedaan dengan identitasnya di dunia nyata. Dialektika antara realitas 

subjektif pemain dengan realitas objektif komunitas GTA V #INDOPRIDE 

Roleplay memegang peranan penting atas konstruksi identitas virtual pemain. 

 

Kata kunci: konstruksi identitas, identitas virtual, kota Indopride, Indopride 

roleplay 
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ABSTRACT 

MUHAMMAD BUDI HARIYONO. 20043010081. VIRTUAL IDENTITY 

CONSTRUCTION OF INDOPRIDE CITY CITIZENS IN THE VIRTUAL 

WORLD OF GRAND THEFT AUTO V #INDOPRIDE ROLEPLAY 

 

This research aims to find out and understand how the virtual identity of Indopride 

city residents is constructed in the virtual world of Grand Theft Auto V 

#INDOPRIDE Roleplay. This type of research is qualitative with a virtual 

ethnographic approach. The data sources in this research are divided into 2, namely 

primary and secondary data sources. Primary data was obtained using observation, 

interview and documentation techniques. Meanwhile, secondary data was obtained 

through literature study. Data analysis was carried out through 3 stages, namely 

data reduction, data presentation, and drawing conclusions. The theory used in this 

research is social construction theory. The research results show that the 

informant's virtual identity can be observed based on personal identity, social 

identity and cultural identity. Personal identity is demonstrated through the choice 

of name, physical characteristics of the virtual body, gender, hair, mustache, and 

animated movements. Social identity is demonstrated through occupation, clothing, 

and choice of vehicle. use of words, social relations, traits, attitudes and behavior 

in the city of Indopride. Cultural identity is demonstrated through the values and 

language use adopted by players. Interpersonal relationships built in games can 

develop into the real world. GTA V #INDOPRIDE Roleplay players modify the 

meaning of words that only people who have played it know. The construction of 

virtual identities carried out by informants is different from their identities in the 

real world. The dialectic between the player's subjective reality and the objective 

reality of the GTA V community #INDOPRIDE Roleplay plays an important role in 

the construction of the player's virtual identity. 

 

Keywords: identity construction, virtual identity, Indopride city, Indopride roleplay 

 


