BAB V
PENUTUP

5.1. Pembahasan Hasil Penelitian

Self disclosure merupakan bentuk pengungkapan diri (Chelune, 1978; Waring,
2013), serta bentuk transaksi dalam mengungkap dan penerimaan pengungkapan atau
pendengar pada tingkat kognitif, emosional dan tingkah laku pada dua orang atau
lebih (Greene, Derlega, dan Matthews, 2008 dalam Sprecher, A. Wenzel, dan J.
Harvey, 2008). Self disclosure memiliki beberapa aspek, diantaranya kedalaman,
keluasan, frekuensi, durasi, valence atau afeksi yang dirasakan individu, sampai
kejujuran seseorang dalam memberikan informasi tentang dirinya atau yang disebut
veracity (Altman dan Taylor, 1973; Guerrero et.al, 2010).

Tahapan pertama dalam self disclosure adalah pertemuan. Ketiga informan
bertemu dalam suatu chatroom, lalu dua dari ketiga informan menceritakan sesuatu
dalam chatroom. Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Takano dan
Taka (2019) mengenai komunikasi verbal dan non-verbal dalam game online Pigg
Party, yaitu hasil menunjukkan bahwa orang yang menceritakan pengalamannya akan
mendapatkan dukungan sosial (Takano dan Taka, 2019). Salah satu dari ketiga
informan menceritakan pengalaman ke pemain lainnya, sedangkan informan ketiga
menawarkan bantuan ke salah satu pemain yang kesulitan. Menariknya, dua dari tiga
informan merasa tertarik pada pemain lain dengan alasan yang berbeda. Informan
pertama merasa tertarik karena kesamaan sifat, sedangkan informan kedua merasa
tertarik karena sesuai dengan kriterianya.

Ketertarikan yang terjadi pada informan pertama sesuai dengan tahapan self
disclosure yang pertama yaitu orientation yang dikemukakan oleh Altman dan Taylor
(dalam Guererro dkk, 2010) dan penelitian yang dilakukan oleh Lee dkk (2018)
tentang self disclosure antar individu di virtual game. Individu akan terbuka ketika
menemukan kesamaan antar individu (Lee dkk, 2018). Ketertarikan pada informan

kedua masuk ke dalam pengaplikasian cybercognition (Hadlington dkk, 2017),
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dimana informan memiliki kriteria sebelum mendekati seseorang, lalu mencari
kriteria orang yang diinginkan dalam game online.

Ketiga informan juga melewati tahap pendekatan dalam self disclosure, yaitu
memberikan kabar. Satu dari ketiga informan memberikan effort lebih dalam
memberikan kabar tentang dirinya seperti mengajak untuk bertukar media sosial dan
mengajak bercanda, sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Bonita-Zorita dkk
(2021) tentang pacaran online dengan media aplikasi dating. Hasil menunjukkan
bahwa seseorang yang memiliki high sociability dan high rejection-sensitivity akan
cenderung menggunakan media online dalam menjalin hubungan (Bonita-Zorita dkk,
2021). Tahap ini sebagai penentu bagi ketiga informan dalam memutuskan untuk
berpacaran atau tidak. Pada akhirnya, ketiga informan memutuskan untuk berpacaran
di game online.

Informan pertama memilih untuk berpacaran walau ia tidak mempercayai
pacarnya. Rasa tidak percaya ini terjadi karena pengalaman buruk yang ia alami
sebelumnya, mendengarkan pendapat teman-temannya, dan melihat komentar pacar
pada salah satu postingan orang lain. Pada akhirnya, informan pertama memilih untuk
memberikan sedikit informasi mengenai dirinya, seperti kesehariannya, namun tidak
memberikan informasi lebih lanjut. Hal yang dialami oleh informan pertama
merupakan efek negatif dari self disclosure, yaitu rasa takut ditolak oleh individu lain
(fear of exposure or rejection) dan fear of retaliation or angry response seperti
menggunakan informasi untuk melakukan cyberbullying pada individu (Hatfield,
1984; Petronio, 2002, Guerrero et al., 2010).

Perbedaan ketiga informan saat melewati tahap pendekatan juga terlihat dari cara
mereka menanyakan sesuatu. Informan ketiga lebih memilih untuk menanyakan nama
dan meminta foto sebagai tahap pendekatan, sedangkan informan pertama dan kedua
baru meminta informasi berupa nama dan foto setelah memasuki tahap pendalaman.
Informan ketiga berjenis kelamin laki-laki, sedangkan kedua informan lainnya
perempuan. Dalam hal ini, perbedaan jenis kelamin saat memberikan maupun

menerima informasi saat berada di tahap pendekatan terlihat, sesuai dengan penelitian
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yang dilakukan oleh Gioia dkk (2021) tentang perilaku orang dewasa terhadap self
disclosure secara online dan koneksi sosial, dimana hasil menunjukkan bahwa
partisipan laki-laki menunjukkan self disclosure yang tinggi dari perempuan (Gioia
dkk, 2021).

Tahapan ketiga yang telah dilewati ketiga informan adalah rencana untuk bertemu
secara langsung. Informan kedua telah merencanakan pertemuan dirinya dengan
pacar, sedangkan informan ketiga belum merencanakannya karena dua hal, sibuk
bekerja dan jarak yang terlalu jauh. Informan pertama memilih untuk mengikuti
rencana yang dibuat oleh pacarnya, dimana mereka akan bertemu di tempat tinggal
informan pertama. Walau demikian, informan pertama sempat tidak mau untuk
bertemu karena ia merasa belum siap dan sibuk mempersiapkan sidang skripsi hingga

kelulusannya.

5.2. Refleksi Penelitian

Penelitian ini mengajarkan peneliti tentang beberapa hal, diantaranya memahami
tahapan self disclosure pada orang yang berpacaran di game online serta perasaan apa
yang mereka rasakan selama melakukan self disclosure maupun reaksi mereka saat
merespon pacar mereka yang melakukan self disclosure. Peneliti sempat mengalami
kesulitan saat mencari informan yang bersedia untuk dimintai wawancara via telepon,
karena mereka meminta untuk wawancara via pesan. Peneliti baru mendapatkan
informan yang sesuai dengan kriteria yang diinginkan satu bulan sebelum periode
skripsi berakhir. Peneliti melakukan wawancara sambil bermain game online bersama
informan dan pacarnya.
Keterbatasan Penelitian

Peneliti menyadari adanya keterbatasan penelitian, diantaranya adalah kesulitan
menghubungi informan yang sesuai dengan kriteria, serta hanya membahas dinamika
self disclosure pada orang yang berpacaran di game online yang membahas satu jenis
virtual world yaitu IMVU. Selain itu, peneliti belum menemukan informan yang

melakukan anonimitas ke pacarnya saat melakukan self disclosure, mengingat ketiga
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informan memberikan informasi yang sebenarnya ke pacarnya. Selain itu, waktu yang
dibutuhkan untuk wawancara hanya dilakukan satu kali pada masing-masing
informan, sehingga data yang didapatkan hanya sebatas tahapan dan waktu yang

diperlukan.

5.3. Simpulan

Penelitian dengan judul “Gambaran Tahapan Self Disclosure Pada Orang yang
Berpacaran di Game Online” menggunakan metodologi penelitian kualitatif. Subjek
dalam penelitian ini berjumlah tiga orang dengan inisial N, S, dan D. Ketiga informan
telah melewati tahapan self disclosure, yang dimulai dari tahap pengenalan, tahap
pendekatan dan tahap pendalaman. Peneliti menemukan adanya gambaran tahapan
self disclosure pada orang yang berpacaran, dimana tahap pendekatan dan tahap
pendalaman saling melewati satu lain. Seseorang yang telah melewati tahap
pendalaman, dapat kembali ke tahap pengenalan namun lebih intens dari sebelumnya,
seperti contoh informan kedua yang membahas mengenai berbagai topik random
bersama pacarnya setelah membahas harapan dalam hubungan mereka.

Pada awalnya, ketiga informan memasuki chatroom, lalu ketiga informan
berkenalan dengan beberapa teman disana. Informan kedua baru bertemu dalam
chatroom setelah menceritakan pengalamannya, sedangkan informan ketiga bertemu
dengan seseorang dalam chatroom setelah menawarkan bantuan ke salah satu orang
yang bertengkar. Informan pertama yang bertemu dengan seseorang, kemudian
mencari kesamaan diantara mereka, sehingga informan pertama merasa bahwa orang
yang ia temui adalah orang yang memiliki satu kesamaan yang suka blak-blakan.

Tahapan selanjutnya adalah tahap pendekatan, yaitu ketiga informan berusaha
mendekati maupun dekat dengan orang yang akan menjadi pacarnya. Dua dari ketiga
informan menggunakan punchline atau candaan untuk mencairkan suasana diantara
mereka, sedangkan informan pertama sebatas menanyakan dan memberikan kabar

kapan dirinya bisa online dan seterusnya. Menurut dua informan, tahap pendekatan
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ini menjadi tahap penentu seseorang untuk bisa berpacaran atau tidak, sedangkan
informan pertama dapat memutuskan untuk berpacaran sambil mengenal pacarnya.
Ketiga informan juga memasuki tahap pendalaman dalam self disclosure, dimana
ketiga informan memiliki keinginan untuk bertemu dengan pacar secara langsung.
Informan kedua bahkan memiliki rencana untuk bertemu, sedangkan informan
pertama memilih untuk mengikuti rencana pacarnya untuk bertemu di kota tempat
tinggalnya. Informan ketiga memiliki keinginan untuk bertemu, namun ia tidak

merencanakannya terlebih dahulu karena kesibukannya.

5.4. Saran

1. Bagi Informan

Informan pertama diminta untuk membicarakan apa yang ia rasakan terhadap
pacarnya, sehingga mereka berdua dapat menemukan jalan keluar dan
menyelesaikannya bersama. Informan kedua dan ketiga telah memenuhi tahapan self
disclosure dengan baik, harapannya agar kedua informan dapat mempertahankan
sikap terbuka dan mengajak pasangan untuk terbuka sehingga kedua informan dapat
bertemu dengan pacarnya dan berpacaran secara langsung.

2. Bagi orang yang berpacaran di game online

Orang yang berpacaran di game online perlu bersikap terbuka satu sama lain, karena
itu menjadi bagian penting dari adanya self disclosure dalam game online.

3. Bagi masyarakat

Masyarakat diharapkan untuk memahami bahwa game online bukanlah suatu hal
yang buruk jika digunakan untuk berkenalan dan berpacaran dalam game online
selama kedua orang terbuka satu sama lain.

4. Bagi peneliti selanjutnya

Penelitian selanjutnya diharapkan untuk membahas dinamika self disclosure pada
orang yang berpacaran di game online dengan jenis game online yang berbeda, serta

membahas mengenai yang terjadi pada orang yang berpacaran di game online
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