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ABSTRAK 
 

Safira Ramadhani 201710415214. Negosiasi Identitas Kelompok Pemain Gim 

Melalui Whatsapp(Studi Deskriptif Kualitatif Kelompok Pemain Gim).  

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui identitas para pemain gim yang 

merupakan hasil negosiasi dengan kelompok bermain gim melalui media mobile 

Whatsapp. Studi ini termasuk ke dalam jenis penelitian kualitatif dengan Metode 

deskriptif. Hasil yang di dapatkan dari penelitian ini adalah bahwa Whatsapp adalah 

aplikasi atau media yang bagian dari konsep CMC (Computed Mediated 

Communication) menjadi aplikasi berkomunikasi atau bernegosiasi identitas pada 

grup dengan memanfaatkan fitur-fitur aplikasi dari Whatsapp maupun gim itu 

sendiri. Subjek dalam penelitian ini yaitu 5 anggota kelompok pemain gim Plenyun 

Squad yang akan menjadi informan, teknik pengumpulan data dilakukan dengan 

wawancara dan dokumentasi dan teknik analisis data seperti kodifikasi 

data,penyajian data dan penarikan kesimpulan atau verifikasi. Kesimpulan 

penelitian ini menemukan bahwa sebagian besar anggota kelompok lebih sadar 

gender dibandingkan yang lain, terutama sebelum bergabung dengan kelompok 

seperti Plenyun SQUAD. Mereka memiliki preferensi yang berbeda dan lebih 

memilih untuk mengkomunikasikan identitas mereka melalui WhatsApp yang 

menjadi bagian dari CMC untuk berpartisipasi dalam permainan. Dalam dunia 

game online, banyak kelompok yang menggunakan turnamen untuk meningkatkan 

keterampilan dan mendapatkan poin, namun anggota Plenyun Squad tidak 

memprioritaskan permainan berdasarkan kemampuannya. 

 

Kata Kunci:Negosiasi Identitas,Kelompok Pemain Gim, CMC(Communication 

Mediated Computed) 
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ABSTRACT 

 

Safira Ramadhani  201710415214.Negotiating the Identity of Game Player 

Groups via WhatsApp (Qualitative Descriptive Study of Game Player Groups).  

 

This research aims to find out the identity of game players which is the result of 

negotiations with game playing groups via the mobile media Whatsapp. This study 

is included in the type of qualitative research with descriptive methods. The results 

obtained from this research are that Whatsapp is an application or media that is 

part of the CMC (Computed Mediated Communication) concept as an application 

for communicating or negotiating identity in groups by utilizing the application 

features of Whatsapp and the game itself. The subjects in this research are 5 

members of the group of Plenyun Squad game players who will become informants. 

Data collection techniques are carried out using interviews and documentation and 

data analysis techniques such as data codification, data presentation and drawing 

conclusions or verification. The conclusion of this study found that most group 

members were more gender aware than others, especially before joining a group 

like Plenyun SQUAD. They have different preferences and prefer to communicate 

their identity via WhatsApp which is part of CMC to participate in the game. In the 

world of online gaming, many groups use tournaments to improve skills and earn 

points, but Plenyun Squad members do not prioritize games based on their abilities.  

 

Keywords: Identity Negotiation, Game Player Groups, CMC(Communication 

Mediated Computed 
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