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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dampak psikologi korean roleplayer 
dalam media sosial twitter. Metode penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini 
adalah metode penelitian kualitatif studi fenomenologi. Data yang dikumpulkan 
berupa data yang didapatkan melalui proses wawancara pada ketiga subjek. 
Subjek penelitian ini adalah individu yang bemain roleplayer lebih dari tiga tahun 
dan berusia diatas 20 tahun. Hasil penelitian didapatkan bahwa terdapat dampak 
psikologis yang bersifat positif pada ketiga subjek, yaitu rasa nyaman dalam 
bermain roleplayer. Kemudian terdapat dampak psikologis yang bersifat negatif 
pada subjek II dan III yaitu takut, khawatir, dan candu. 

Kata kunci: dampak psikologi, korean roleplayer, bermain peran 
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ABSTRACT 

This purpose of this research is to find out the psychological impact of Korean 
roleplayer in social media twittwe. The research method used in this study is a 
phenomenology study qualitative research method. The data obtained comes from 
the result of interviewing process on three subjects. The subjects of this study were 
individuals who were active playing roleplayer more than three year and were over 
20 years of age. The results showed that three subjek has positive psychological 
impact that is feel comfortable when they played roleplayer. Then, there negative 
psychological impact on subject II and III, that is feel afraid, worried, and feel 
addicted. 

Keywords: psychological impact, korean roleplayer, roleplaying 
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