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BAB V 

PENUTUP 

V. 1. Kesimpulan

Hasil analisis menunjukkan temuan bahwa Sense of Virtual 

Community muncul karena interaktivitas menggunakan berbagai channel 

yang tersedia dalam Discord, anggota komunitas ini berkomunikasi melalui 

teks dan suara untuk membangun ikatan sosial yang kuat melalui berbagai 

aspek interaktivitas, yang tercermin dalam aktivitas, kontribusi, dan budaya 

komunikasi antar anggotanya. Salah satu temuan yang menarik adalah bahwa 

harapan anggota terhadap kemajuan sistem Indopride tidak hanya 

menunjukkan keinginan untuk pembaruan teknis, tetapi juga untuk 

menjadikan komunitas ini lebih dari sekadar tempat bermain, tetapi juga 

tempat untuk berkembang secara pribadi dan mencari teman. Harapan ini 

adalah agar anggota merasa memiliki peran penting dalam komunitas 

meskipun mereka tidak sepenuhnya mengendalikan kebijakan yang ada. Hal 

ini menunjukkan rasa belonging yang tinggi di mana hubungan antar anggota 

diperkuat oleh harapan bersama untuk kemajuan komunitas. 

Anggota berperan penting dalam menciptakan narasi bersama, karena 

mereka tidak hanya berinteraksi secara langsung dengan karakter lain, tetapi 

juga berkontribusi pada perkembangan cerita. Anggota juga memainkan 

peran penting dalam membentuk komunitas Indopride yang kuat. Anggota 

tidak hanya terlibat secara aktif dalam permainan, tetapi mereka juga 

berkontribusi pada pembuatan skenario roleplay yang menarik, seperti yang 
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dilakukan oleh Khoirul Kage Bonjer. Kontribusi anggota ini memiliki 

dampak yang signifikan terhadap dinamika dan kelangsungan komunitas. 

Meskipun kontribusi ini sebagian besar berasal dari ide-ide yang dihasilkan 

oleh permainan, mereka juga menanamkan rasa tanggung jawab kolektif 

untuk menjaga komunitas tetap hidup dan berkembang. Ini menunjukkan 

bagaimana fondasi sosial yang lebih dalam dibentuk oleh keterlibatan aktif 

anggota daripada hanya interaksi dalam permainan. 

Pola komunikasi Indopride membantu interaksi antara anggota. 

Meskipun pengelola tertentu memiliki kendali lebih besar atas aturan 

komunitas, anggota diberi kesempatan untuk menyampaikan pendapat 

mereka melalui rapat evaluasi dan diskusi terbuka. Anggota membangun 

ikatan yang lebih kuat dan merasa didengar dan dihargai melalui proses 

komunikasi dua arah ini. Menjaga keseimbangan antara otoritas yang 

diberikan kepada pengelola dan kebebasan anggota untuk berpartisipasi 

dalam pengambilan keputusan juga menjadi masalah. Keterlibatan anggota 

akan meningkat dan komunitas yang lebih inklusif dan kolaboratif akan 

terbentuk jika pengelola dapat menjaga transparansi dan menerima kritik 

dengan baik. 

Secara keseluruhan, komunitas Indopride berhasil menciptakan 

lingkungan yang tidak hanya berfokus pada permainan tetapi juga 

membangun ikatan sosial dan emosional antara anggotanya. Faktor simbolik 

yang mendukung identitas komunitas dan menumbuhkan rasa belonging yang 

kuat ditambahkan ke kebiasaan sehari-hari, seperti menyambut anggota baru 
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dan merayakan hari besar. Selain itu, program komunitas, baik online maupun 

offline, memberi anggota kesempatan untuk berinteraksi di luar permainan 

dan membangun hubungan sosial yang lebih dalam. Komunitas Indopride 

menunjukkan dengan jelas bagaimana interaksi dalam komunitas virtual 

dapat meningkatkan pengalaman sosial, menumbuhkan rasa kebersamaan 

yang lebih kuat, dan membantu anggota berkembang secara pribadi. 

V. 2. Saran

V. 2. 1. Saran Akademis

Dengan memasukkan konteks baru ke dalam lingkungan komunitas virtual 

berbasis roleplay, penelitian ini berkontribusi pada pengembangan teori Sense of 

Virtual Community (SoVC). Diharapkan penelitian ini dapat memperluas penerapan 

teori SoVC pada platform online selain media sosial konvensional, seperti Discord, 

yang memiliki fitur unik untuk pengalaman pengguna dan interaktivitas.  

Penelitian lebih lanjut dapat berkonsentrasi pada fenomena 

Pengaruh Sense of Virtual Community (SoVC) terhadap kesejahteraan psikologis 

anggota. Penelitian ini dapat diperluas dengan melihat dampak positif atau negatif 

dari Sense of Virtual Community terhadap kesejahteraan psikologis anggota, 

khususnya mengenai keterikatan emosional yang muncul dalam interaksi roleplay 

dengan media yang lebih beragam, yang dapat menghasilkan perasaan diterima atau 

justru menyebabkan ketergantungan emosional yang tidak sehat. 
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V. 2. 2. Saran Praktis

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan bagi anggota yang bergabung 

dalam komunitas #INDOPRIDE Roleplay dapat bekerja sama dengan komunitas 

virtual lainnya untuk mengadakan event atau pertukaran ide bersama, yang akan 

meningkatkan dinamika komunitas dan meningkatkan keterlibatan anggotanya. Ini 

dapat dilakukan baik di Discord maupun di platform lain, sehingga memperluas 

jaringan sosial dan meningkatkan keberagaman pengalaman. Namun tetap harus 

mengambil pendekatan yang lebih sadar terhadap kesejahteraan mental anggota 

mereka mengingat fenomena hidup yang “masuk kedalam monitor”.  
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