6.1.

BAB VI

PENUTUP

Pada bab ini berisikan bagian penutup dari hasil penelitian dan pembahasan hasil
penelitian sebelumnya, bagian penutup ini terdapat dua hal yakni kesimpulan maupun
saran dalam penelitian ini.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di RT.11/RW.04, Kec. Kota Lama,
Kel. Pasir Panjang, mengenai dampak komunikasi persuasif remaja pada patner
gamer pemakai voucher game online free fire, dapat disimpulkan bahwa : akibat dari
komukiasi persuasir remaja pada patner gamer pemakai voucher game online free

fire,menimbulkan dampak positif dan negatif bagi remaja pemakai voucher game.

Dampak positif dari persuasif remaja untuk memakai voucher game adalah yang
pertama bisa dijual kembali saat sudah bosan bermain game untuk mendapatkan
keuntungan berupa uang. Kedua mudah mendapatkan banyak teman, karena dengan
adanya penggunaan voucher game memudahkan gamer untuk mendapatkan teman

bermain.

Dampak negatifnya adalah Pertama, tidak adanya komunikasi tatap muka yang
terjalin antar sesama gamer pemakai voucher game atau dengan orang lain disekitar,

karena fokus ke handphonenya masing-masing. Kedua, remaja pengguna voucher
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game sering mendapatkan perundungan, berupa kata-kata makian atau juga kata-kata
merendahkan martabat sesama gamer, dan ada juga yang dijauhi karena tampilan
game mereka yang standard. Ketiga, mudah terpengaruh dan terhasut ajakan sesama
patner gamer, adanya kata-kata persuasif yang dilakukan dengan cara mengingatkan

tentang event dalam game atau membujuk patner gamer agar membeli voucher game.

6.2. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan peneliti di atas, maka peneliti

memberikan saran-saran sebagai berikut:

1. Bagi pengguna game online free fire terkhususnya pemakai voucher game
onlien, diharapkan agar para pemain game online harus memiliki sikap kalau
mereka bermain game hanya bertujuan untuk mencari hiburan semata, bukan
menjadi tindakan yang buruk atau kebiasaan yang buruk dan harus tetap fokus
pada pendidikannya. Remaja juga diharapkan dapat mengatur keuangannya
dengan baik dan juga peran dari orang tua untuk tetap mengawasi anak-anaknya
agar terhindar dari tindakan perundungan dari teman-temannya atau orang lain
saat bermain game.

2. Bagi almamater Program Studi IImu Komunikasi, diharapakan agar penelitian ini
bisa menjadi pedoman bagi program studi ilmu komunikasi dan juga menjadi

pedoman tambahan diperpustakaan 1lmu Komunikasi
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3. Bagi peneliti lain, diharapkan mengkaji lebih banyak sumber dan referensi terkait
komunikasi persuasif yang berkaitan permainan game online free fire, peneliti
selanjutnya diharapkan kebih mempersiapkan diri dalam proses pengambilan dan

pengumpulan data sehingga penelitian dapat dilaksanakan dengan baik.
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LAMPIRAN FOTO WAWANCARA

Wawancara Dengan Saudari Maria Imaculata Bria

(Kiri) Dan Maria Melania Bria (Kanan)

(Pemain Dan Pemakai Voucher Game Online Free Fire)

Sumber : Dokumentasi Pribadi Peneliti, 2021

Wawancara Dengan Saudara Alvaro Asten (Kiri), Ariel P.B. Ludji (Kanan),
Dan Aron Ludji (Bawah)

(Pemain Dan Pemakai Voucher Game Online Free Fire)

Sumber : Dokumentasi Pribadi Peneliti, 2021
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LAMPIRAN FOTO OBSERVASI

Observasi Pada Remaja Pemakai Voucher Game Online Free Fire Pada
Tanggal 21-22 November 2021 Dan 23-24 Desember 2021 Di RT.11/RW.04, Kec.

Kota Lama, Kel. Pasir Panjang.

Sumber : Dokumentasi Pribadi Peneliti, 2021
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PERSETGJUAN JUDUL DAN PENETAPAN PEMBIMBING PROPOSAL
NO. 40/WM/H6 FISIP/PRS/V1/2021

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Yoseph Andreas Gual, MA

Jabatan : Ketua Prodi. llmu Komunikasi
Dengan ini menerangkan bahwa:

Nama : Ricky Rikardo Seran

No. Reg. :431 17 034

Program Studi : Ilmu Komunikasi

Adalah benar mahasiswa Program Studi llmu Komunikasi pada Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu
Politik Universitas Katolik Widya Mandira, yang akan menyusun proposal skripsi, Berdasarkan
Judul proposal yang disetujui adalah:

POLA KOMUNIKASI PERSUASIF REMAJA PADA DAMPAK PENGGUNAAN
VOUCHER GAME ONLINE FREE FIRE (Studi kasus pada remaja Rt.11 Rw. 04, Kec.

Kota Lama kel. Pasir Panjang dan mahasiswa angkatan 2017 Prodi Nmu Komunikasi
FISIP Unwira)

Guna membantu kelancaran mahasiswa tersebut kami harapkan kesediaar Bapak/Ibu untuk
membimbing mahasiswa tersebut di atas yang penetapan pembimingnya sebagai berikut:

Pembimbing | : Mikhael R. Bataona, S.Sos,M .1 Xom
Pembimbing 1I : Yoseph Andreas Gual, MA




NAMA

NIM
PRODI

LEMBARAN BIMBINGAN

¢ RICKY RIKARDO SERAN

43117034
: ILMU KOMUNIKASI/JURNALISTIK
JUDUL PROPOSAL SKRIPSI: DAMPAK KOMUNIKASI PERSUASIF REMAJA PADA PATNER
GAMER PEMAKAI VOUCHER GAME ONLINE

PEMBIMBING I: Mikhael Rajamuda Bataona S SosM.1 Kom

No m  KETERANGAN e
BIMBINGAN

1. | 8/6/2021 Perbaiki judul,perbaiki
penulisan, dan juga kerangka
berpikir.

2. | 16/672021 Perbaiki penulisan, tambah
daftar pustaka dan kerangka O/L.
berpikir.

3. 23/ 6/ 2021 Di Acc oleh Pak Mike, sebagai
pembimbing 1 (l./
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LEMBARAN BIMBINGAN

NAMA : RICKY RIKARDO SERAN
NIM : 43117034
PRODI : ILMU KOMUNIKASI/JURNALISTIK

JUDUL PROPOSAL SKRIPSI: DAMPAK KOMUNIKASI PERSUASIF REMAJA PADA PATNER
GAMER PEMAKAI VOUCHER GAME ONLINE
PEMBIMBING II: Yoseph Andreas Gual, MA

NO JADWAL KETERANGAN TTD
HARVISY BIMBINGAN o

1. | 3/82021 Perbaikan penulisan,tambah 7
pengantar sub bab, dampak
positif dn negative game
online, juga daftar pustaka. .

2. 16/812021 Perbaiki indikator dan ‘
penulisan,

3. 20/8/2021 | Ubah jadi 1 responden dan
perbaiki indikator juga
informan kunci.

4. | 30/82021 Di Acc oleh Pak Andi, sebagai
pembimbing 2
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LEMBARAN BIMBINGAN

NAMA : RICKY RIKARDO SERAN
NIM : 43117034
PRODI : ILMU KOMUNIKASI/JURNALISTIK

JUDUL PROPOSAL SKRIPSI. DAMPAK KOMUNIKASI PERSUASIF REMAJA PADA PATNER
GAMER PEMAKAI VOUCHER GAME ONLINE

PENGUIJI I Fransiska D. Setyaningsih, M.Si

MO Jaanai. KETERANGAN
SRR * BIMBINGAN

| 5 8/10/2021 Perbaiki penulisan kata, cara

penulissan sumber, dan

penambahan data awal.
'
2. 16/10/2021 Perbaiki penulisan sumber
dan daftar pustaka
3. 2/11/2021 Di Acc oleh Ibu Ning, sebagai
penguji 1
4. |




LEMBARAN BIMBINGAN

NAMA : RICKY RIKARDO SERAN
NIM : 43117034
PRODI : ILMU KOMUNIKASI/JJURNALISTIK

JUDUL PROPOSAL SKRIPSI: DAMPAK KOMUNIKASI PERSUASIF REMAJA PADA PATNER
GAMER PEMAKAI VOUCHER GAME ONLINE
PENGUIJI II: Innosensia E I Ndiki Satu, S.Sos, M.1.Kom

NO JADWAL KETERANGAN TTD
1. | 871022021 Perbaiki penulisan kata, - )"—
perbaiki penulisan sumber, ()W/
perbaiki kerangka berpikir, A
dan hipotesis. #
2. 5/1172021 Di Acc oleh Ibu Rensi, sebagai i y
penguji 2 7
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ORGANISASI PENELITIAN
» Pembimbing
1. Nama : Mikhael Rajamuda Bataona S.Sos,M.l.Kom
Jabatan : Pembimbing 1
Alamat : FISIP Universitas Katolik Widya Mandira Kupang.
2. Nama : Yoseph Andreas Gual, MA
Jabatan : Pembimbing 2

Alamat : FISIP Universitas Katolik Widya Mandira Kupang.

> Peneliti
Nama : Ricky Rikardo Seran
Jabatan : Peneliti

Alamat : FISIP Universitas Katolik Widya Mandira Kupang.
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PADOMAN WAWANCARA

DAMPAK KOMUNIKASI PERSUASIF REMAJA PADA PATNER GAMER

PEMAKAI VOUCHER GAME ONLINE FREE FIRE

(Studi Kasus Pada Remaja RT.11/RW.04, Kec. Kota Lama, Kel. Pasir Panjang)

Penjelasan Umum

1. Penelitian ini bertujuan ilmiah dalam kaitannya dengan tugas akhir.

2. Mohon kesedian saudara/i untuk memberikan jawaban secara tepat,
jujur demi kelancaran dan ketepatan analisis hasil penelitian.

3. Atas kesedian saudara/i meluangkan waktu, tenaga, dan pikiran.

Peneliti mengucapkan terima kasih.

Identitas Responden
1. Nama:

2. Jenis Kelamin :
3. Umur:

4. Pendidikan :

Daftar Pertanyaan

1. Sejak kapan bermain game online free fire?

2. Berapa kali anda melakukan pembelian voucher game dalam satu
minggu?

3. Bagaimana anda mempersusasif teman anda untuk mempengaruhi atau
mengajak patner game untuk ikut membeli voucher game?

4. Bagaimana komunikasi tatap muka yang terjalin saat anda bermain
game?

5. Apakah dengan persusasif yang dilakukan dengan cara mengajak
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untuk membeli voucher game, anda merasa sering terjadi harassment
antar gamer?

6. Apakah dengan mendapatkan ajakan atau hasutan (persuasif) dari
teman anda untuk melakukan pembelian voucher game anda mudah
mendapatkan teman saat bermain game?

7. Apakah dengan adanya persuasif dari teman anda untuk melakukan
pembelian voucher game dan bermain game free fire bisa

mendapatkan keuntungan?
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Nomor : 90 H4_ FISIP/N/XI112021
Lampiran : 1 (Satu) Proposal
Perihal : lzin Penelitian

e —

Kepada Yth.:
Bpk/lbu Lurah Kelurahan pasir Panjang
Di -

Tempat

Dengan hormat,

Dalam rangka Penulisan Skripsi Mahasiswa Fakultas limu Sosial dan limu
Politik Universitas Katolik Widya Mandira Kupang dengan judul :

DAMPAK KOMUNIKASI PERSUASIF REMAJA PADA PARTNER
GAMER PEMAKAI VOUCHER GAME ONLINE FREE FIRE .

Nama . Ricky Rikardo Seran

Nomor Registrasi : 431 17 034 S
Program Studi . limu Kornunikasi

Fakultas . limu Sosial dan limu Politik

Universitas . Katolik Widya Mandira Kupang

Maka bersama ini kami mohon kiranya mahasiswa tersebut di atas dapat
diijinkan untuk dapat melakukan penelitian pada tempat dimaksud.

Demikian permohonan kami, atas perhatian dan kerja sama yang baik
diucapkan terima kasih.




PEMERINTAH KOTA KUPANG

KECAMATAN KOTA LAMA
KELURAHAN PASIR PANJANG

JI. Kamboja No. 02 Pasir Panjang Telp (0380) 825934

T
Nomor : Kel PP.511/01/1/2022

Yang bertanda tangan dibawah ini:
Nama ©  ANITA M. ALUNAT, SE
NIP © 19820521 200903 2 011
Jabatan . Kasie Pelayanan Masyarakat
Menerangkan bahwa :
Nama . RICKY RIKARDO SERAN
Pekerjaan . Mahasiswa
NIM : 43117034
Fakultas/Jurusan ¢ limu Sosial dan limu Poliktik
Universitas . Katolik Widya Mandira Kupang

yang bersangkutan telah selesai melakukan penelitian di Kelurahan Pasir Panjang selama 1 (satu)
Bulan terhitung sejak tanggal 15 Desember s/d 14 Januari 2022 dalam rangka penulisan Skripsi
dengan judul:
“DAMPAK KOMUNIKASI PERSUASIF REMAJA PADA PARTNER GAMER PEMAKAI VOUCHER
GAME ONLINE FREE FIRE"

Demikian Surat Keterangan ini diberikan untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Kupang, 14 Januari 2022
An. Lurah Pasir Panjang
";(agﬁwyanan Masyarakat
# - D i ,J%\
7 as l\\
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DAFTAR HADIR SKRIPSI
Atas Nama . Ricky Rikardo Seran
No. Registrasi 43117034
Hari/Tanggal - Sabtu, 28 Mei 2022
Jam : 11.00 - selesai
Tempat : Ruang Ujian FISIP
Judul Proposal . DAMPAK KOMUNIKASI PERSUASIF PADA PATNER GAMER PEMAKAI
VOUCHER GAME ONLINE FREE FIRE (Studi Kasus di RT. 11, RW. 04,
Kelurahan Pasir Panjang, Kecamatan Kota Lama)
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LEMBARAN BIMBINGAN

NAMA : RICKY RIKARDO SERAN
NIM . 43117034
PRODI : ILMU KOMUNIKASI/JURNALISTIK

JUDUL SKRIPSI DAMPAK KOMUNIKASI PERSUASIF REMAJA PADA PATNER
GAMER PEMAKAI VOUCHER GAME ONLINE

PEMBIMBING I: Mikhael Rajamuda Bataona S.Sos,M.I.Kom

NO JADWAL TTD
HARITGL KETERANGAN
BIMBINGAN
1. | 6/12/2021 Perbaiki penuisan dan

perbaiki hasil temuan.

2. 17/12/2021 Perbaiki penulisan, tambah

aktifitas informan,tambah

observasi dan perbaiki bagan

juga masukan nama aparat %
setempat di struktur

organisasi.

3. |20/ 1/2022 | Di Acc oleh Pak Mike, sebagai

pembimbing 1 M&o o
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LEMBARAN BIMBINGAN

NAMA : RICKY RIKARDO SERAN
NIM © 43117034
PRODI . ILMU KOMUNIKASI/JURNALISTIK

JUDUL SKRIPSI: DAMPAK KOMUNIKASI PERSUASIF REMAJA PADA PATNER
GAMER PEMAKAI VOUCHER GAME ONLINE

PEMBIMBING II: Yoseph Andreas Gual, MA

NO JADWAL

BIMBINGAN

1. 24/1/2022 Perbaikan penulisan,tambah
pengantar sub bab, perbaiki

spasi buat semua tulisan '
dalam table jadi satu spasi,
perbaiki margin skripsi di bab

4.5. A

2. | 28/12022 Buat hasil temuan dalam ‘
bentuk table,perbaiki
penulisan, dan rapikan

tulisan.

3. 2/ 212022 Kaitkan metode dengan aspek
persuasifnya, tambah
keterangan tiap foto, rapikan
tulisan dan perbaiki
penggunaan kalimat.

4. | 8212022 Lengkapi motto, kata
pengantar, daftar isi, abstrak
dan lain-lain. —_—
5. 157272022 Di Ace oleh Pak Andi, sebagai

pembimbing 2

/]
/]
/,
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LEMBARAN BIMBINGAN

NAMA  RICKY RIKARDO SERAN
NIM : 43117034
PRODI : ILMU KOMUNIKASI/JURNALISTIK

JUDUL SKRIPSI: DAMPAK KOMUNIKASI PERSUASIF REMAJA PADA PATNER GAMER
PEMAKAI FOUCHER GAME ONLINE FREE FIRE
PENGUII I: Fransiska D. Setyaningsih, M.Si

NO JADWAL KETERANGAN TTD
RARVFCL: BIMBINGAN

| 11/6/2022 Cek editorial, kutipam-
kutipan,daftar pustaka,
keterangan gambar,dan &'
interpretasi data.

2, 14/6/2022 Perbaiki cover, daftar isi, dan
tamabah sedikit penjelasan di k
interpretasi data.

3. | 16/6/2022 | Di Acc oleh Ibu Ning, sebagai \
penguii 1. &‘

4. |




LEMBARAN BIMBINGAN

NAMA : RICKY RIKARDO SERAN
NIM : 43117034
PRODI - ILMU KOMUNIKASI/JJURNALISTIK

JUDUL SKRIPSI: DAMPAK KOMUNIKASI PERSUASIF REMAJA PADA PATNER GAMER
PEMAKAL VOUCHER GAME ONLINE FREE FIRE
PENGUII II: Innosensia E I Ndiki Satu, S.Sos, M. Kom

B il JATWAL KETERANGAN L2
HARI/TGL BIMBINGAN
I 11/6/2022 Perbaiki daftar isi, tambah (.}Q.,
saran di abstrak,tambahkan
mekanisme pembelian M
voucher game. N

h=3

> 16/6/2022 Perbaiki cover, dan buat satu
alinea baru di latar belakang.

P
o i
—

o2

3. Di Acc oleh ibu rensi sebagai
20/6/2022 penguji dua.
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TRANSKIP WAWANCARA

Informan 1

Tanggal Wawancara : 21 November 2021

Tempat / Waktu : Rumah Informan / 13.00 wita

Identitas Informan

Nama : Maria Imaculata Bria
Jenis Kelamin  : Perempuan

Umur : 15 Tahun

Pendidikan : SMK/10/SMKN 6 Kupang

Hasil Wawancara

1) Sejak kapan bermain game online free fire?
Jawab: saya mulai bermain game online free fire sejak bulan november 2020 saat
saya membeli hp baru. Saya tertarik bermain game karna pada saat itu banyak
teman saya yang bermain game free fire.

2) Berapa banyak anda melakukan pemebelian voucher game online free fire dalam
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3)

4)

5)

6)

satu minggu?

Jawab: kalau untuk beli voucher game terkadang dalam satu minggu maksimal 2
kali saja.

Bagaimana anda mempersusasif teman anda untuk mempengaruhi atau mengajak

patner game untuk ikut membeli voucher game?

Jawab: Saya biasanya menggunakan kata-kata ajakan pada mereka saat disekolah
atau digrup whatsapp “kawan ini ada event baru mistery shop ni, beli voucher
game su, supaya beli pakian kembar semua” dan ajak supaya bisa bikin konten
Free fire di aplikasi Tik-Tok.

Bagaimana komunikasi tatap muka yang terjalin saat anda bermain game?

Jawab: kalau untuk komunikasi tatap muka, tidak ada sama sekali karena semua
fokus main game.

Apakah dengan persusasif yang dilakukan dengan cara mengajak untuk membeli
voucher game, anda merasa sering terjadi harassment antar gamer?

Jawab: saya pernah menjadi korban, saat itu saya bermain game dalam mode
squad dan mencari teman bermain secara rondom menggunakan pakian standar
karena saya baru bermain game free fire. Saya kemudian dikata-katai dengan
kalimat “bot cupu jangan main dengan kita” kemudian langsung dikelurkan dari
tim.
Apakah dengan mendapatkan ajakan atau hasutan (persuasif) dari teman anda

untuk melakukan pembelian voucher game anda mudah mendapatkan teman saat
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bermain game?
Jawab: Saya sangat mudah mendapatkan teman, karena kalau bermain game
player lain memandang dari tampilan free fire, jadi lebih mudah mendapatkan
teman untuk main bersama. Kalau baju yang digunakan saya bot maka mereka
tidak mau main bersama dengan saya.

7) Apakah dengan adanya persuasif dari teman anda untuk melakukan pembelian
voucher game dan bermain game free fire bisa mendapatkan keuntungan?
Jawab: Bisa mendapatkan keuntungan, awalnya kita beli voucher game terus
menerus mengeluarkan uang tapi kalau akunnya sudah sultan atau bagus banyak

yang minat, bisa dijual lagi untuk mendapatkan kembali keuntungan.

Informan 2

Tanggal Wawancara : 21 November 2021

Tempat / Waktu : Rumah Informan/ 13.30 wita

Identitas Informan

Nama : Maria Melania Bria

Jenis Kelamin ~ : Perempuan

Umur : 14 Tahun

Pendidikan : SMP/9/SMPN 16 Kupang
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Hasil Wawancara

1)

2)

3)

4)

5)

Sejak kapan bermain game online free fire?

Jawab: saya mulai bermain game online free fire sejak bulan mei 2021.

Berapa banyak anda melakukan pemebelian voucher game online free fire dalam
satu minggu?

Jawab: Pertama kali main game tidak pernah beli voucher game karena belom tau
itu untuk apa, tapi karena sering main dengan teman dan kakak jadi dalam satu
minggu bisa 3-4 Kkali.

Bagaimana anda mempersusasif teman anda untuk mempengaruhi atau mengajak
patner game untuk ikut membeli voucher game?

Jawab: Saya terkadang spontan mengajak teman dengan kata-kata “lu beli
voucher game su, ada bundle baru tu b spin 3 kali sa langsung dapat na”.
Bagaimana komunikasi tatap muka yang terjalin saat anda bermain game?

Jawab: Biasanya semua fokus di handphone masing-masing, jadi kalau ada orang
yang berbicara dengan kita, kita respon balik berbicara dengan dia tapi tidak
sambil bertatap muka.

Apakah dengan persusasif yang dilakukan dengan cara mengajak untuk membeli
voucher game, anda merasa sering terjadi harassment antar gamer?

Jawab: la, pernah. Biasanya kalau main ketemu orang dari luar NTT mereka
pernah meledek saya dengan kata-kata, “miskin tidak punya skin” dan menyuruh

saya tidak usah main kalau masih tampilan bot.
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6) Apakah dengan mendapatkan ajakan atau hasutan (persuasif) dari teman anda

7)

untuk melakukan pembelian voucher game anda mudah mendapatkan teman saat
bermain game?

Jawab: menurut saya memang sangat mudah mendapatkan teman bermain,
karena kalau bermain game mereka harus lihat yang ada skin baru mereka mau
bermain dengan saya, kalau tidak ada skin mereka akan mengeluarkan saya dari
tim.

Apakah dengan adanya persuasif dari teman anda untuk melakukan pembelian
voucher game dan bermain game free fire bisa mendapatkan keuntungan?

Jawab: Ya, bisa. Karena kalau akun yang biasa kita beli voucher game untuk
membeli skin senjata dan lain-lain itu kalau sudah banyak, bisa jadi langka untuk
player baru yang tidak ada skin tersebut. Jadi kalau sudah bosan bermain kita bisa

jual lagi supaya bisa dapat uang.
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Informan 3

Tanggal Wawancara : 22 November 2021

Tempat / Waktu : Rumah Habel Tari/18.30 wita

Identitas Informan

Nama : Alvaro Asten

Jenis Kelamin : Laki-Laki

Umur :15 Tahun

Pendidikan : SMA/10/SMKN 2 Kupang

Hasil Wawancara

1) Sejak kapan bermain game online free fire?

Jawab: saya mulai bermain game online free fire dari tahun 2018 saat game free

fire belum terlalu banyak diminati remaja sekarang.

2) Berapa banyak anda melakukan pemebelian voucher game online free fire dalam

satu minggu?

Jawab: saya beli voucher game, kalau untuk sekarang sudah jarang mungkin

maksimal 2 kali dalam satu minggu.

3) Bagaimana anda mempersusasif teman anda untuk mempengaruhi atau mengajak

patner game untuk ikut membeli voucher game?
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4)

5)

6)

7)

Jawab: Saya biasanya mengajak teman-teman saya waktu sedang mabar (Main
Bareng) untuk membeli voucher game agar bisa beli skin senjata untuk keperluan
turnamen. “Beli voucher game sudah, supaya beli itu skin su ko ketong daftar ikut
turnamen”.

Bagaimana komunikasi tatap muka yang terjalin saat anda bermain game?

Jawab: kami kalau untuk komunikasi hanya menggunakan fitur dalam game yaitu
voice chat, jadi untuk tatap muka tidak ada. kadang kalau ada musuh kami
mngeinformasikan ke teman dengan suara yang keras supaya di dengar oleh yang
lain tapi mata tetap fokus ke handphone.

Apakah dengan persusasif yang dilakukan dengan cara mengajak untuk membeli
voucher game, anda merasa sering terjadi harassment antar gamer?

Jawab: Pernah pas awal-awal bermain game belum beli voucher game untuk beli
skin, kalau mau main dengan teman pasti mereka alasan banyak supaya tidak
bermain dengan saya.

Apakah dengan mendapatkan ajakan atau hasutan (persuasif) dari teman anda
untuk melakukan pembelian voucher game anda mudah mendapatkan teman saat
bermain game?

Jawab: Kalau menurut saya memang lebih mudah mendapatkan teman. Karena
kalau mabar (Main Bareng), mereka harus lihat dari skin kalau bagus baru bisa
mabar.

Apakah dengan adanya persuasif dari teman anda untuk melakukan pembelian

voucher game dan bermain game free fire bisa mendapatkan keuntungan?
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Jawab: la bisa mendapatkan keuntungan. Karena kalau sudah beli voucher game
untuk beli skin senjata, bisa bantu kami dalam mengikuti lomba agar
memudahkan menang lomba dan kalau sudah bosan main game free fire, akun ini

bisa dijual.

Informan 4

Tanggal Wawancara : 22 November 2021

Tempat / Waktu : Rumah Bapak Habel Tari/ 19.00 wita

Identitas Informan

Nama : Ariel P.B. Ludji

Jenis Kelamin  : Laki-Laki

Umur :17 Tahun

Pendidikan : SMA/12/SMKN 3 Kupang

Hasil Wawancara

1) Sejak kapan bermain game online free fire?
Jawab: saya mulai bermain game online free fire dari tahun 2018 juga sama-sama
dengan Alvaro juga teman dan karena kakak juga main free fire .

2) Berapa banyak anda melakukan pemebelian voucher game online free fire dalam

satu minggu?
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3)

4)

5)

Jawab: kalau untuk sekarang saya sudah jarang beli voucher game, karena
sekarang saya sedang fokus untuk mau ujian sekolah. Palingan 1 kali saja dalam
satu minggu, itupun kalau ada event yang bagus baru beli.

Bagaimana anda mempersusasif teman anda untuk mempengaruhi atau mengajak
patner game untuk ikut membeli voucher game?

Jawab: Saya biasanya tidak ajak tapi bertanya dahulu, baru kasi informasi ke
teman saya “lu su elit pass ini season ko? Kalau belom na beli su ada event
mistery shop, sapa tau dapat diskon bagus.

Bagaimana komunikasi tatap muka yang terjalin saat anda bermain game?

Jawab: Sama seperti Alavaro tadi bilang, untuk komunikasi kita hanya
menggunakan fitur dalam game yaitu voice chat, jadi untuk tatap muka tidak ada.
kadang kalau ada musuh kami mngeinformasikan ke teman dengan suara yang
keras supaya di dengar oleh yang lain tapi mata tetap fokus ke handphone

Apakah dengan persusasif yang dilakukan dengan cara mengajak untuk membeli
voucher game, anda merasa sering terjadi harassment antar gamer?

Jawab: Saya pernah, apalagi kalau bermain bersama sesama anak kupang, mereka
biasa mnggunakan kata makian (anjing,babi,dll) setelah itu mereka ajak sparing 1

vs 1 atau 4 vs 4.
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6) Apakah dengan mendapatkan ajakan atau hasutan (persuasif) dari teman anda

7)

untuk melakukan pembelian voucher game anda mudah mendapatkan teman saat
bermain game?

Jawab: Pasti lebih mudah dapat kawan, karna sekarang semua lebih lebih
memandang player dari skin senjata atau pakian. Kalau bagus, berarti ajak mabar
gampang.

Apakah dengan adanya persuasif dari teman anda untuk melakukan pembelian
voucher game dan bermain game free fire bisa mendapatkan keuntungan?

Jawab: Terlalu bisa kak, karena kalau kita sudah beli voucher game dan akun
sudah bagus, apalagi semua Event yang keluar Kkita bisa beli dan elit pass full

tidak bolong 1 season juga. Itu akun Kita bisa jual dengan harga mahal.
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Informan 5

Tanggal Wawancara : 22 November 2021

Tempat / Waktu : Rumah Bapak Habel Tari/18.00 wita

Identitas Informan

Nama - Aron Ludji

Jenis Kelamin  : Laki-Laki

Umur :15 Tahun

Pendidikan : SMA/10/SMKN 2 Kupang

Hasil Wawancara

1) Sejak kapan bermain game online free fire?

Jawab: saya mulai bermain game online free fire sejak tahun 2019, waktu saya

masih kelas 2 SMP.

2) Berapa banyak anda melakukan pemebelian voucher game online free fire dalam

satu minggu?

Jawab: Terkadang dalam satu minggu bisa 2-3 kali saya beli voucher game, untuk

beli elite pass atau bundle pakian.

3) Bagaimana anda mempersusasif teman anda untuk mempengaruhi atau mengajak

patner game untuk ikut membeli voucher game?
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4)

5)

6)

Jawab: Saya terkadang hanya mengingatkan saja ke teman saya pas sedang
berkumpul untuk mabar, kalau ada event yang waktunya hampir habis, “beli
voucher game ko beli itu skin su bodo, sedikit le dia pung event su mau habis”.
Bagaimana komunikasi tatap muka yang terjalin saat anda bermain game?

Jawab: Menurut saya memang sama seperti meraka berdua bicara tadi kalau untuk
komunikasi kita hanya menggunakan fitur dalam game yaitu voice chat, jadi
untuk tatap muka tidak ada. kadang kalau ada musuh kami mngeinformasikan ke
teman dengan suara yang keras supaya di dengar oleh yang lain tapi mata tetap
fokus ke handphone.

Apakah dengan persusasif yang dilakukan dengan cara mengajak untuk membeli
voucher game, anda merasa sering terjadi harassment antar gamer?

Jawab: Mungkin kalau untuk dapat bully dari orang luar, saya tidak pernah. karna
biasanya kami bermain langsung satu tim 4 orang kumpul di satu tempat. Jadi
kalau dapat kata makian antara kemi berempat sudah biasa kalau buat salah dalam
tim pasti di maki.

Apakah dengan mendapatkan ajakan atau hasutan (persuasif) dari teman anda
untuk melakukan pembelian voucher game anda mudah mendapatkan teman saat
bermain game?

Jawab: la, karena kalau bermain dengan teman-teman dekat saat offline, mereka
tidak terlalu memandang skin jadi mabar aman. Tapi kalau mau mabar dengan
teman yang dalam game (teman online), mereka harus liat dari tampilan game,

kalau masih bot berarti di keluarkan dari tim.
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7) Apakah dengan adanya persuasif dari teman anda untuk melakukan pembelian
voucher game dan bermain game free fire bisa mendapatkan keuntungan?
Jawab: Ya, bisa dapat keuntungan. Akun kalau sudah bagus, sama seperti Alvaro

dan Ariel bilang tadi kita bisa jual.
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