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ABSTRAK 

 

Universitas Islam 45 Bekasi 

Program Studi Ilmu Komunikasi 

Fakultas Komunikasi, Sastra, dan Bahasa 

2024 

Imtiyaz Wahyu Mutifa / 41182037200063 

Dramaturgi Roleplayer Telegram 

Di bawah bimbingan Winda Primasari 

123 halaman skripsi dan 15 halaman romawi, 2 daftar tabel, 29 daftar gambar, 

dan 7 lembar lampiran 

 

Roleplay merupakan jenis permainan peran yang mengharuskan pemainnya 

melakukan imitasi karakter terhadap idola yang dipilihnya. Penelitian ini bertujuan 

untuk melihat bagaimana perbedaan karakter roleplayer saat berada di dunia 

roleplay dan dunia nyata. Penelitian ini berfokus kepada perbedaan karakter 

roleplayer Telegram dengan metode penelitian kualitatif dan menggunakan teori 

dramaturgi sebagai pendekatan. Hasil dari penelitian dramaturgi roleplayer 

Telegram ditemukan bahwa pada panggung depan (front stage) roleplayer 

membangun citra diri dengan baik dan menciptakan kesan sesuai dengan 

keinginannya. Penelitian ini juga menggunakan panggung tengah (middle stage) 

dan melihat adanya perpindahan antara panggung depan dan panggung belakang 

melalui direct message. Kehidupan nyata dari roleplayer merupakan bagian dari 

panggung belakang (back stage). Pada penelitian ini terlihat bahwa roleplayer 

memiliki perbedaan karakter saat di dalam dunia roleplay dan dalam dunia 

nyatanya.  

Kata Kunci: Dramaturgi, Media Sosial Telegram, Pengelolaan Kesan, Roleplayer 
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ABSTRACT 
 

Universitas Islam 45 Bekasi 

Study of Communication Science 

Faculty of Communications, Literature and 

Languange 

2024 

Imtiyaz Wahyu Mutifa / 41182037200063 

Telegram Roleplayer Dramaturgy 

Under the guidance Winda Primasari 

123 thesis page, and 15 romans pages, 2 list of tables, 29 list of figures,  

and 7 uppendices 

 

Roleplaying is a type of role-playing game that requires players to imitate the 

character of their chosen idol. This research aims to see how roleplayers' 

characters differ when they are in the roleplay world and the real world. This 

research focuses on the differences in Telegram roleplayer characters with 

qualitative research methods and uses dramaturgy theory as an approach. The 

results of the research on Telegram roleplayer dramaturgy found that on the front 

stage, roleplayers build a good self-image and create an impression according to 

their wishes. This research also uses the middle stage and sees a shift between the 

sssfront stage and the back stage through direct messages. The real life of the 

roleplayer is part of the back stage. This study shows that roleplayers have different 

characters when in the roleplay world and in the real world.  

Keywords: Dramaturgy, Impression Management, Roleplayer, Telegram Social 

Media 
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