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ABSTRAK 

Wiwit Hasanah,  2023.   Perilaku   Sosial   dan   Perilaku    Menyimpang    Pemain  

Roleplayer dalam Dunia Maya dan Dunia Nyata (Studi di Kota 

Banjarmasin). Skripsi Program Studi Pendidikan Sosiologi, Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Lambung Mangkurat. 

Pembimbing Rahmat Nur. 

 

Kata Kunci: Perilaku Sosial, Roleplayer, Dunia Maya, Perilaku Menyimpang 

 Permainan roleplayer dalam dunia maya merupakan tempat seseorang 

bermain dengan bebas untuk menjadi siapapun. Bermain roleplayer membutuhkan 

alat komunikasi berupa media sosial yang digunakan sebagai wadah berkumpulnya 

para pemain roleplayer melakukan interaksi di dunia maya, interaksi ini akan 

membentuk perilaku sosial, dimana dalam perilaku sosial perhatiannya dipusatkan 

pada (1) bagaimana perilaku sosial dan perilaku menyimpang antara pemain 

roleplayer di dunia maya, (2) bagaimana perilaku sosial dan perilaku menyimpang 

antara pemain roleplayer di dunia nyata. Penelitian ini bertujuan untuk menemukan 

analisis Perilaku Sosial dan Perilaku Menyimpang Pemain Roleplayer dalam Dunia 

Maya dan Dunia Nyata (Studi di Kota Banjarmasin). 

 Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode penelitian 

kualitatif. Sumber data dipilih dengan taknik purposive sampling dan informan 

dalam penelitian ini berjumlah 4 orang. Pengumpulan data dilakukan dengan teknik 

observasi, wawancara, dan dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan yaitu 

dengan mereduksi data, penyajian data, penarikan kesimpulan, dan triangulasi. 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa perilaku sosial dan perilaku 

menyimpang pemain roleplayer dalam dunia maya dan dunia nyata (studi di kota 

Banjarmasin) adalah (1) terdapat 6 perilaku sosial dan 4 perilaku menyimpang yang 

dilakukan pemain roleplayer di dunia maya, perilaku sosialnya adalah  a) 

Roleplaying, b) Update Chara, c) Bermain Games, d) Free Call Grup, e) 

Menghadiri Event, f) Bergabung dalam Grup Besar. Sedangkankan perilaku 

menyimpangnya adalah  a) Transgender, b) Faker, c) Bullying, d) Merusak nama 

baik publik figur. (2) terdapat 4 perilaku sosial dan 3 perilaku menyimpang yang 

dilakukan pemain roleplayer di dunia nyata, perilaku sosialnya adalah a) Sebagai 

Anggota Cover Dance, b) Mahasiswa dengan Pekerjaan Sampingan, c) Bagian dari 

Karang Taruna, d) Bekerja. Sedangkan perilaku menyimpangnya adalah  a) Lupa 

Waktu, b) LGBT, c) Penipuan. 

 Berdasarkan hasil penelitian maka disarankan: bagi masyarakat lebih bijak 

lagi dalam bermain media sosial, jangan menjadi aktor yang menyebabkan 

kerugian, baik untuk diri sendiri atau pun untuk orang lain. Bagi peneliti selanjutnya 

disaranan menggunakan teori serta metode yang berbeda. 



ii 
 

ABSTRACT 

Wiwit Hasanah, 2023. Social  Behavior  and  Devian  Behavior  of  Roleplayers in 

Virtual and Real Life (A Study in Banjarmasin City) Thesis of Sociology 

Education Study Program, Faculty of Teacher Training and Education 

Lambung Mangkurat University. Advisor Rahmat Nur. 

 

Keywords:  Social Behavior, Roleplayer, Virtual, Social Deviance. 

 

Roleplayer in virtual world are a place where someone plays freely to 

become anyone. Playing roleplayers requires a communication tool in the form of 

social media which is used as a forum for gathering roleplayers to interact in 

cyberspace, this interaction will form social behavior, where in social behavior the 

attention is focused on (1) how social behavior and deviant behavior between 

roleplayers in cyberspace, (2) how social behavior and deviant behavior between 

roleplayers in the real world. This study aims to find an analysis of Social Behavior 

and Deviant Behavior of Roleplayer Players in the Virtual and the Real Life (Study 

in Banjarmasin City). 

 

The method used in this research is qualitative research method. Data 

sources were selected using purposive sampling technique and informants in this 

study amounted to 4 people. Data collection was carried out using observation, 

interview, and documentation techniques. The data analysis technique used is by 

reducing data, presenting data, drawing conclusions, and triangulation. 

 

The results showed that the social behavior and deviant behavior of 

roleplayers in cyberspace and the real world (studies in Banjarmasin city) are (1) 

there are 6 social behaviors and 4 deviant behaviors carried out by roleplayers in 

cyberspace, the social behavior is a) Roleplaying, b) Chara Update, c) Playing 

Games, d) Free Call Group, e) Attending Events, f) Joining Large Groups. 

Meanwhile, the deviant behaviors are a) Transgender, b) Faker, c) Bullying, d) 

Damaging the good name of public figures. (2) there are 4 social behaviors and 3 

deviant behaviors carried out by roleplayers in the real world, the social behaviors 

are a) As a Cover Dance Member, b) Student with a Side Job, c) Part of Youth 

Organization, d) Working. While the deviant behavior is a) Forgetting Time, b) 

LGBT, c) Fraud. 

 

Based on the results of the study, it is recommended: for the community to 

be wiser in playing social media, do not become actors who cause harm, either to 

yourself or to others. For further researchers, it is suggested to use different theories 

and methods.
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