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ABSTRAKSI

Citra din dan relasi interpersonal merupakan hal yang penting bagi individu
dewasa awal, terutama dalam bennteraksi dengan orang lain Individu dewasa
awal membutuhkan kualitas relasi interpersonal didukung dengan citra dini yang
batk untuk menyelesaikan tugas-tugas perkembangannya, apalagi masa dewasa
awal merupakan masa keterasingan. Dengan adanya kemajuan teknologi, online
game vang mengkombinastkan unsur geme dan charring menjadi salah satu sarana
vang mendukung dalam melakukan relasi dengan orang lain, namun sepertinya
kelebihan yang ditawarkan dalam dunia maya tidak selalu mengatasi atau
membawa perubahan terhadap citra diri dan relasi interpersonal di dunia niil. Hal
int dipengaruhi oleh pengalaman unik masing-masing individu. Oleh karena itu,
tujuan penelitian 1 adalah untuk melihat pengalaman pembentukan citra diri dan
relast interpersonal di dunia maya dan dunia riil.

Penelitian 1t dilakukan dengan metode kualitatit terhadap 1 orang mforman
faki-laki dan 1 orang informan perempuan vang adalah pemain game RO. Metode
pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara.

Dari pembahasan terhadap hasil wawancara, didapatkan hasil bahwa pemain
game RO belum tente memibiki citra din dan kualitas relasi interpersonal yang
buruk di dunia ril.-RO juga belum tentu memberikan perubahan pada citra din
individu karena hal ini sangat tergantung pada pandangan pemain game tentang
citra dint dan pengalaman relasi interpersonalnya, namun or/ine gume mi
biasanva membawa perubahan dalam hal kuantitas relasi interpersonal. Walaupun
dalam RO lebih mudah mendapatkan teman, namun hal itu tidak selalu diikuft
dengan kualitas relas interpersonal yang baik, terutama datam hal rasa percaya
dan keterbukaan terhadap pemain game lain di dunia maya. Stigma vang melekat
pada RO tetap sama dengan fasilitas dunia maya lain, yaitu dunia yang penuh
kebohongan. Dalam hal ni citra din dan relasi interpersonal di dunia mil
tampaknya masth menjadi prionitas utama danpada di dunia mava, sehingga
untuk dapat membangun relasi dalam jangka waktu lama pemain game harus
membawa relast dalam dunia maya ke dunia riil.

Kata kunci:
Citra diri, relast interpersonal, on/ine game . pemain game, dunia maya, dunia riil,

RO.



