Kekerasan Simbolik dalam Dunia Virtual (Analisis Modal Bourdieu
pada Komunikasi Pemain Game Lifeafter di Server Indonesia)

Haidar Raihan Ijtihadi; Arif Surya Kusuma
Program Studi Komunikasi, Fakultas Komunikasi dan Informatika,
Universitas Muhammadiyah Surakarta

Abstrak

Game online tidak hanya ruang hiburan, tetapi juga arena sosial yang
mereproduksi relasi kuasa. Dalam LifeAfter, distribusi modal ekonomi, kultural, sosial,
dan simbolik memengaruhi komunikasi pemain sehingga melahirkan praktik kekerasan
simbolik. Penelitian ini menggunakan perspektif Pierre Bourdieu untuk memahami
bagaimana kekerasan simbolik dikomunikasikan oleh pemain Lifedfter di server
Indonesia. Metode kualitatif digunakan dengan pendekatan fenomenologi Moustakas.
Data dikumpulkan melalui wawancara mendalam dengan enam informan yang
merupakan pemain aktif LifeAfter di server Indonesia, dipilih dengan teknik purposive
sampling. Analisis dilakukan melalui reduksi fenomenologis untuk menemukan esensi
pengalaman partisipan terkait kekerasan simbolik. Penelitian menemukan empat bentuk
kekerasan simbolik: (1) kekerasan simbolik melalui ujaran dan pelabelan negatif; (2)
kekerasan simbolik melalui emoticon dan gestur virtual; (3) kekerasan berbasis hierarki
sosial-ekonomi dengan pembedaan kelas yang tegas,serta (4) kekerasan simbolik berbasis
gender, di mana pemain perempuan mendapat perlakuan istimewa sekaligus mengalami
objektifikasi. Modal ekonomi, kultural, sosial, dan simbolik menjadi faktor penentu posisi
dominan atau subordinat dalam komunitas. Temuan menegaskan bahwa LifeAfter
mereproduksi kapitalisme, patriarki, dan struktur kelas sosial melalui praktik komunikasi.
Kekerasan simbolik bekerja secara halus dan diterima sebagai sesuatu yang wajar oleh
pemain dengan modal terbatas. Dunia virtual LifeAfter mencerminkan struktur sosial
nyata, menunjukkan bahwa game online bukan ruang netral, melainkan arena reproduksi
nilai sosial.

Kata Kunci: game online, LifeAfter, kekerasan simbolik, fenomenologi, Pierre
Bourdieu

Abstract

Online games are not merely spaces for entertainment but also social arenas that
reproduce power relations. In LifeAfter, the distribution of economic, cultural, social, and
symbolic capital influences players’ communication, leading to the emergence of
symbolic violence. This study employs Pierre Bourdieu’s theoretical perspective to
understand how symbolic violence is communicated among LifeAfter players in the
Indonesian server. A qualitative method was applied using Moustakas’ phenomenological
approach. Data were collected through in-depth interviews with six active LifeAfter
players from the Indonesian server, selected using purposive sampling. The analysis was
conducted through phenomenological reduction to identify the essence of participants’
experiences related to symbolic violence. The study identifies four forms of symbolic
violence: (1) symbolic violence through speech and negative labeling; (2) symbolic
violence through emoticons and virtual gestures; (3) class-based symbolic violence rooted
in sharp socio-economic distinctions; and (4) gender-based symbolic violence, in which
female players experience both privilege and objectification. Economic, cultural, social,
and symbolic capital determine whether players occupy dominant or subordinate positions
within the community. The findings reveal that LifeAfter reproduces capitalism,



patriarchy, and social class structures through communication practices. Symbolic
violence operates subtly and is accepted as normal by players with limited capital. The
virtual world of LifeAfter mirrors real-world social structures, demonstrating that online
games are not neutral spaces but arenas of social value reproduction.

Keywords: online game, LifeAfter, symbolic violence, phenomenology, Pierre
Bourdieu

1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Game online adalah permainan yang biasanya dimainkan melalui jaringan online dan selalu
menggunakan teknologi terkini seperti modem dan koneksi kabel. Jenis permainan ini sebenarnya
lebih menekankan pada kemampuan berpikir otak dalam menentukan strategi dan ketangkasan jari
dalam memainkan dan menyentuh permainan tersebut. Game online via internet yang menyuguhkan
berbagai fasilitas lebih karena para pemain bisa berkomunikasi dengan pemain lainnya dari seluruh
penjuru dunia melalui fitur yang disediakan (Adiningtyas, 2017).

Pada game online memiliki salah satu fitur yang memudahkan kita dalam berkomunikasi antar
player online yaitu fitur chat atau pesan text pada room chat yang disediakan oleh game dan voice
chat berupa open mic pada game. Dengan adanya fitur tersebut memudahkan antar pemain untuk
saling berkomunikasi dan bertukar informasi seputar game hal tersebut juga yang membedakan antara
game online dan offline. Pada game online seringkali terdapat komunitas yang berbeda di dalamnya
yang membuat hal tersebut berbeda dengan game offline. (Dewi el al., 2020).

Life After adalah salah satu game MMORPG Zombie Survival Horror Game yang
dikembangkan oleh NetEase, dirilis pada November 2018 di China. Meraih kesuksesan yang cukup
tinggi melalui promosinya, Lifeafter membuka server worldwide pada 28 Februari 2019. Genre
campuran, survival dan simulator, pemain dapat merasakan banyak fitur seperti character creation,
membangun rumah sendiri, hingga furniture dan kostum (outfit) bermacam-macam, bermain bersama
teman dari seluruh belahan dunia dan mengikat janji untuk membangun rumah bersama dalam fitur
roommate. Karena fiturnya yang beragam, dan pengembangannya yang selalu aktif melakukan update
Sfurniture dan kostum hingga banyak pemain yang rela merogoh kocek ratusan ribu hingga jutaan
hanya untuk membeli outfit atau gacha pada fitur game Lifeafter.

Lifeafter merupakan permainan yang dimainkan secara tim yang mana kerjasama dan
koordinasi antar anggota tim sangat diperlukan untuk mencapai tujuan dari misi yang telah ditetapkan
oleh game Lifeafter. Salah satu fitur game Lifeafter yang digunakan pemain untuk berkoordinasi satu
sama lain adalah fitur in-game chat. Fitur ini berguna sebagai alat koordinasi maupun sebagai sarana
Symbolic violence, dan sebagai tambahan, intensitas jam bermain para pemainnya tinggi. Symbolic
violence dalam konteks chatroom sebagai media komunikasi berbasis tulisan dapat muncul dalam

berbagai bentuk seperti pemberian julukan yang merendahkan (called name), ancaman terhadap



keselamatan fisik (threaded physical harm), dan meremehkan pendapat orang lain (opinion slammed).
Bentuk-bentuk ini biasanya terjadi karena ketidakterimaan salah satu pemain terhadap pemain lain
yang dianggap mengganggu jalannya permainan atau misi, sehingga menambah tingkat kesulitan
permainan. Kekerasan simbolik merupakan jenis kekerasan non-fisik yang muncul akibat
ketimpangan kekuasaan antar kelompok sosial, sering kali tanpa disadari dan menjadi norma yang
dipaksakan oleh kelompok dominan kepada kelompok subordinat. Kekerasan simbolik ini dapat
muncul dalam berbagai konteks sosial seperti etnis, gender, orientasi seksual, dan kebangsaan (Melia,
2022).

Teori Pierre Bourdieu menyoroti konsep habitus, yaitu sistem disposisi yang terbentuk dari
pengalaman sosial dan memandu cara individu berpikir serta bertindak tanpa kesadaran penuh.
Habitus tidak hanya terkait dengan kebiasaan hidup kelas sosial tertentu, tetapi juga berfungsi sebagai
kerangka untuk menilai realitas dan mengambil keputusan. Habitus bersifat dinamis dan dipengaruhi
oleh prinsip-prinsip nilai seperti kejujuran dan kegigihan. Konsep ini terkait erat dengan arena, yaitu
ruang sosial tempat individu atau kelompok bersaing menggunakan strategi untuk memperoleh
kekuasaan atau sumber daya tertentu. Dalam arena ini, kepemilikan atas modal baik finansial, budaya,
simbolik, maupun sosial menentukan posisi dan peluang seseorang (Mustikasari et al., 2023).

Modal berfungsi sebagai alat yang memperkuat habitus dan pengaruh individu dalam arena
sosial. Misalnya, dalam konteks game Life After, pemain dengan modal finansial (dapat membeli
item), modal budaya (familiaritas dengan aturan permainan global), serta modal simbolik dan sosial
(status sebagai pemain pro) memiliki keunggulan. Interaksi antara habitus, modal, dan arena
menghasilkan praktik sosial, yaitu tindakan nyata yang dipengaruhi struktur internal (habitus) dan
kondisi eksternal (arena serta modal). Praktik sosial menjadi perwujudan konkret dari bagaimana
individu memaknai dan menavigasi kehidupan sosialnya sehari-hari dalam kerangka kekuasaan dan
perjuangan simbolik (Mustikasari et al., 2023).

Beberapa penelitian terdahulu, Mustikasari el al., (2020) yang berjudul “Kekerasan Simbolik
Dalam Game Online (Analisis Terhadap Ujaran Kebencian Berkonten Agama dalam Mobile Legend
On Streaming)” penelitian menjelaskan mengenai kekerasan simbolik merupakan kekerasan yang
halus dan tidak tampak yang dikenal atau hanya dikenal dengan menyembunyikan mekanisme
tempatnya bergantung. Dalam kekerasan simbolik, relasi komunikasi bertautan dengan relasi
kekuasaan. Kekerasan simbol terjadi ketika orang yang didominasi menerima sebuah simbol (konsep,
ide, gagasan, kepercayaan, prinsip). Disebut simbolis karena dampak yang biasa dilihat dalam
kekerasan fisik tidak tampak. Di dalam permasalahan ini, ungkapan-ungkapan ujaran kebencian yang
menjadi kekerasan simbolik terhadap para pengguna game Mobile Legend yaitu mereka tetap
memainkan game tersebut dan tanpa sadar telah terkena dampak buruk dari game tersebut, yang mana

ungkapan atau kata-kata kasar yang sering dilontarkan dalam kolom komentar tersebut secara tidak



langsung telah merubah pola pikir mereka, sikap mereka, dan lain-lain. Mulai dari para pengguna
dalam kesehariannya yang menggunakan bahasa atau kata-kata yang kasar, lalu perlahan-lahan mulai
hilangnya rasa toleransi antar umat beragama karena saking banyaknya ungkapan ujaran kebencian
yang terkandung dalam game tersebut yang menghina agama (Mustikasari et al., 2023).

Pada penelitian lainnya yang telah dilakukan oleh Novarisa (2019) dengan judul penelitian
“Dominasi patriarki berbentuk kekerasan simbolik terhadap perempuan pada sinetron” Dalam
penelitian ini Berdasarkan hasil analisis yang telah dijabarkan, peneliti mendapatkan beberapa
kesimpulan. Sinetron ini menceritakan kisah perempuan dari sudut pandang perempuan. Namun
demikian, sinetron Catatan Hati Seorang Istri melanggengkan ideologi patriarki sebagai ideologi
dominan. Sinetron ini mengadopsi norma-norma patriarki dalam setiap aspek penyajiannya, terutama
penokohan perempuan yang menjadi fokus dalam penelitian ini. Hal tersebut menjawab pertanyaan
penelitian tentang ideologi dominan yang terdapat dalam sinetron ini. Memperkat bahwa game bisa
jadi cerminan dan medium reproduksi nilai-nilai patriarki, kapitalisme digital, dan struktur kelas
social (Novarisa, 2019).

Penelitian lain dilakukan Ignatow & Robinson (2017) membahas penerapan teori sosiologi
Pierre Bourdieu terutama konsep modal (capital), lapangan sosial (field), dan habitus dalam konteks
ketimpangan digital (digital inequality). Studi ini mengeksplorasi bagaimana akses, keterampilan, dan
penggunaan teknologi digital tidak hanya dipengaruhi oleh faktor teknis, tetapi juga oleh struktur
sosial dan budaya yang lebih luas. Hasil penelitian menegaskan bahwa hanya menyediakan akses
teknologi tidak cukup untuk mengatasi ketimpangan digital. Pemahaman mendalam tentang struktur
sosial dan budaya yang mendasari penggunaan teknologi sangat penting untuk merancang intervensi
yang efektif dalam mengurangi kesenjangan digital dan sosial (Ignatow & Robinson, 2017).

Penelitian lain yang diteliti oleh Gustina (2017) dengan judul “Kekerasan Simbolik Berita
Kriminal di Media Massa” membahas tentang kekerasan simbolik yang dilakukan oleh media massa
dalam pemberitaan kriminal, khususnya bagaimana media menggunakan bahasa, simbol, dan narasi
untuk membentuk persepsi sosial tentang kejahatan dan pelaku. Penelitian ini menyoroti bagaimana
kekerasan simbolik tersebut bekerja secara tersembunyi melalui mekanisme kekuasaan dan dominasi,
sehingga menimbulkan stigma dan wacana dominan yang dianggap wajar oleh masyarakat. Selain itu,
penelitian ini juga mengkaji dampak kekerasan simbolik media terhadap persepsi sosial dan budaya,
serta pengaruh kepentingan ekonomi dan politik dalam pemberitaan yang sering bersifat sensasional
dan tidak berimbang (Gusnita, 2017).

Penelitian terdahulu membahas mengenai kekerasan simbolik dalam media konvensional dan
ruang komunikasi satu arah dan belum banyak mengkaji bagaimana kekerasan simbolik bekerja
dalam ruang interaktif seperti game online, yang mana pemain secara aktif memproduksi dan

mereproduksi relasi kuasa melalui komunikasi. Penelitian ini berusaha mengisi kesenjangan tersebut



dengan menerapkan teori Pierre Bourdieu untuk menganalisis bagaimana modal ekonomi, sosial,
kultural, dan simbolik membentuk pola komunikasi dan memunculkan kekerasan simbolik di dunia
virtual game LifeAfter pada server Indonesia. Penelitian menunjukkan bahwa dunia game juga
menjadi ruang tempat nilai-nilai kapitalisme, patriarki, dan ketimpangan sosial direproduksi.

Penelitian ini menarik karena mengangkat fenomena game online LifeAfter bukan hanya
sebagai media hiburan, tetapi sebagai cermin struktur sosial yang terjadi di dunia nyata. Melalui
interaksi antar pemain. Kehadiran fenomena kekerasan simbolik dalam dunia game menjadi topik
baru yang jarang diteliti, sehingga memberikan sudut pandang unik dalam melihat hubungan antara
budaya populer, teknologi, dan dinamika sosial. Menariknya, penelitian ini mengaitkan teori Pierre
Bourdieu mengenai habitus, modal, arena, dan kekerasan simbolik dengan perilaku para pemain,
sehingga memperkaya kajian komunikasi dalam konteks budaya digital. Tujuan penelitian ini untuk
menjelaskan kekerasan simbolik dalam game LifeAfter dikomunikasikan oleh pemain di server
Indonesia dengan menggunakan perspektif teori modal Pierre Bourdieu.

Penelitian ini juga bermanfaat bagi pengembang game agar lebih peka dalam merancang fitur
interaksi, serta bagi masyarakat luas terutama orang tua dan pendidik untuk memahami bagaimana
nilai patriarki, kapitalisme digital, dan ketimpangan sosial bisa terserap oleh generasi muda melalui
media game online. Sebagaiman yang telah dijelaskan sebelumnya, maka rumusan masalah penelitian
ini yaitu “Bagaimana kekerasan simbolik pada game LifeAfter dikomunikasikan oleh pemain di server

Indonesia dalam perspektif teori modal Bourdieu?

1.2 Teori Terkait

1.2.1 Teori Pierre Bourdieu

Pierre Bourdieu adalah salah satu tokoh penting dalam sosiologi dan kajian budaya yang dikenal
dengan teori-teorinya yang kompleks dan mendalam mengenai hubungan antara struktur sosial,
kekuasaan, dan produksi budaya. Bourdieu menekankan konsep-konsep seperti habitus, modal,
lapangan, dan dominasi simbolik untuk menjelaskan bagaimana individu dan kelompok berinteraksi
dalam konteks sosial yang lebih luas (Fowler, 2012).

Habitus menurut Bourdieu, adalah sistem disposisi yang terbentuk dari pengalaman sosial dan
sejarah hidup seseorang, yang kemudian membentuk cara berpikir, merasakan, dan bertindak secara
otomatis. Konsep ini menunjukkan bagaimana struktur sosial internalisasi dalam diri individu
sehingga mempengaruhi perilaku mereka tanpa disadari. Selain itu, Bourdieu memperluas pengertian
modal tidak hanya sebagai modal ekonomi, tetapi juga modal budaya (pengetahuan, pendidikan,
keterampilan), modal sosial (jaringan hubungan), dan modal simbolik (prestise dan pengakuan sosial).
Modal-modal ini menjadi sumber daya yang diperebutkan dalam berbagai lapangan sosial, yaitu arena
sosial tertentu seperti seni, pendidikan, atau politik, di mana individu dan kelompok berjuang untuk

mendapatkan posisi dominan (Fowler, 2012).



Teori Pierre Bourdieu memberikan kerangka analisis yang kaya untuk memahami bagaimana
kekuasaan dan ketimpangan sosial bekerja melalui budaya dan praktik sosial. Meskipun terdapat
kritik terkait determinisme dan keterbatasan dalam menjelaskan perubahan sosial, pendekatannya
tetap menjadi landasan penting dalam studi sosiologi budaya, terutama dalam mengkaji hubungan
antara kelas sosial, rasa (taste), dan legitimasi budaya. Bourdieu mengajak kita untuk melihat budaya
bukan hanya sebagai produk estetis, tetapi sebagai medan perjuangan sosial yang kompleks dan penuh
makna (Fowler, 2012)..

Teori Pierre Bourdieu fokus pada konsep habitus dan ranah sebagai cara menjembatani antara
struktur sosial dan tindakan individu. Habitus adalah skema persepsi, pikiran, dan tindakan yang
terbentuk dari pengalaman sosial individu, sedangkan ranah adalah struktur sosial atau bidang sosial
tempat individu berinteraksi dan berkompetisi, seperti kelas sosial atau bidang budaya. Bourdieu
menggabungkan pendekatan strukturalisme dan konstruktivisme dengan menekankan bahwa struktur
sosial memiliki kekuatan objektif yang membatasi sekaligus membentuk praktik sosial individu,
namun individu juga aktif membangun realitas sosialnya melalui habitusnya. Pendekatan ini disebut
sebagai strukturalisme-konstruktivis atau konstruktivisme-strukturalis (Munafi, 2024).

Teori Pierre Bourdieu berfokus pada konsep-konsep utama seperti field (lapangan sosial),

capital (modal), dan habitus (Ignatow & Robinson, 2017).

1. Field adalah ruang sosial yang terdiri dari posisi-posisi sosial yang saling berinteraksi dan
berkompetisi berdasarkan aturan atau "aturan main" tertentu yang khas untuk lapangan
tersebut. Setiap aktor dalam lapangan berusaha mengakumulasi dan memonopoli modal
sesuai dengan logika lapangan itu

2. Capital mencakup berbagai bentuk modal yang dimiliki individu atau kelompok, seperti
modal ekonomi, sosial, dan budaya, yang menentukan posisi dan kekuatan mereka dalam
lapangan sosial

3. Habitus adalah sistem disposisi yang terbentuk dari pengalaman sosial individu, yang
memengaruhi cara mereka berpikir, merasakan, dan bertindak dalam konteks sosial

tertentu. Habitus menghubungkan struktur sosial dengan praktik individu secara dinamis.

Bourdieu (1966) menekankan pendekatan relasional dalam sosiologi, di mana realitas sosial
dipahami sebagai hasil interaksi dan hubungan antara berbagai elemen sosial, bukan sekadar variabel
terpisah. Teori Bourdieu membantu menjelaskan bagaimana struktur sosial dan budaya membentuk

perilaku individu dan distribusi kekuasaan dalam masyarakat (Ignatow & Robinson, 2017).

1.2.2 Kekerasan Simbolik

Kekerasan simbolik adalah bentuk dominasi yang bekerja secara halus, di mana kekuatan tidak



ditampilkan secara fisik, melainkan melalui penggunaan simbol, bahasa, dan isyarat yang secara tidak
sadar merendahkan serta melemahkan mental individu lain. Meskipun tidak terlihat secara langsung,
dampaknya sangat mendalam, menargetkan psikologi dan status sosial seseorang hingga
menimbulkan luka batin yang serius. Fenomena ini semakin merajalela dalam komunikasi digital, di
mana interaksi antar individu sering kali diwarnai oleh umpatan, penghinaan, atau stereotip negatif
yang dapat merusak kepercayaan diri dan identitas, mengubah ruang virtual menjadi medan
pertempuran verbal yang tak terhindarkan (Fratiwi et al., 2024).

Kekerasan simbolik adalah bentuk dominasi yang paling halus dan tidak langsung, di mana
kekuatan tidak ditampilkan secara fisik, melainkan melalui penggunaan bahasa verbal dan non-verbal
yang menyakitkan tanpa terdengar vulgar. Kekerasan ini sering kali berakar dari adanya dominasi
kelas dominan terhadap kelas subordinat, di mana pelaku menggunakan kekuasaan mereka untuk
mengemas makna sebenarnya dari sebuah kalimat. Akibatnya, korban sulit menyadari bahwa mereka
sedang mengalami kekerasan, karena pesan yang disampaikan tersembunyi di balik kata-kata yang
tampak biasa, tetapi memiliki dampak psikologis yang mendalam dan merusak (Gusnita, 2017).

Kekerasan simbolik merupakan bentuk dominasi yang paling halus dan tidak disadari, di mana
kekuasaan tidak ditampilkan secara fisik, melainkan melalui penggunaan kepercayaan, kewajiban,
loyalitas pribadi, dan etika yang dijunjung tinggi sebagai instrumen untuk mengontrol dan
merendahkan. Bentuk kekerasan ini dijalankan oleh pihak yang lebih berkuasa dengan memanfaatkan
bahasa, simbol, dan representasi untuk mendominasi pihak lain secara terselubung. Konsep ini sangat
erat kaitannya dengan gagasan-gagasan fundamental Pierre Bourdieu, seperti arena, habitus, kapital,
doxa, dan dominasi simbolik, yang menjelaskan bagaimana mekanisme kekuasaan ini beroperasi di
berbagai ranah sosial (Firdaus & Agustin, 2019).

Kekerasan simbolik merupakan bentuk dominasi yang paling halus dan sulit dikenali, sering
kali tidak disadari oleh korban karena tindakan atau perilaku yang merendahkan itu tampak wajar dan
logis dalam struktur sosial. Bentuk kekerasan ini, yang terutama menargetkan perempuan, bekerja
dengan mendiskreditkan dan merendahkan melalui cara-cara yang telah dianggap sebagai bagian dari
kebenaran yang tak terbantahkan dalam masyarakat. Pierre Bourdieu menggambarkan fenomena ini
sebagai kekerasan yang lembut dan tidak kentara, menjadikannya sangat sulit dideteksi bahkan oleh
korban itu sendiri, sebab beroperasi melalui mekanisme sosial yang telah terinternalisasi (Ningsih &
Arianto, 2022)

Kekerasan simbolik itu ibarat bayangan yang tak terlihat, sebuah bentuk dominasi yang sangat
halus dan tidak langsung, yang sering kali dilancarkan oleh pihak yang memegang kendali (aktor
dominan) terhadap pihak yang posisinya lebih lemah (subordinat). Yang bikin ngeri, kekerasan ini
bekerja dengan cara membuat pihak subordinat merasa tertindas, tapi tanpa mereka sadari sama sekali.

Prosesnya itu jadi bagian dari interaksi sehari-hari, bahkan mungkin dianggap lumrah, sehingga



penindasan itu terus terjadi tanpa ada perlawanan karena korban nggak ngerasa kalau itu adalah
sebuah kekerasan (Hallatu et al., 2021)

Kekerasan simbolik adalah bentuk dominasi yang sangat halus dan tidak kentara, beroperasi
melalui bahasa, simbol, dan norma sosial yang secara terselubung merendahkan serta melemahkan
psikis seseorang. Kekerasan ini, yang berakar pada ketidakseimbangan kekuasaan antara pihak
dominan dan subordinat, sering kali tidak disadari oleh korban karena tindakan yang merugikan
tersebut dikemas seolah-olah wajar dan logis. Kekerasan simbolik ini termanifestasi dalam berbagai
aspek seperti pada stereotip negatif yang disematkan pada karakter tertentu atau perilaku verbal
pemain seperti cacian dan penghinaan dapat membentuk hierarki sosial dalam komunitas game.
Pemain dengan kekuatan lebih (baik dari segi level, item, atau posisi klan) secara tidak langsung
menindas pemain lain. Dampaknya melampaui dunia virtual secara bertahap, hal ini dapat mengikis
kepercayaan diri dan membuat pemain merasa tidak berharga, menjadikan ruang game yang

seharusnya rekreatif justru menjadi arena penindasan.

1.2.3 Kapitalisme Digital

Kapitalisme digital adalah sebuah evolusi kapitalisme yang beroperasi di ranah internet, di mana
aktivitas sosial digital sehari-hari seperti membaca berita, mendengarkan musik, atau berinteraksi
dengan teman secara fundamental telah diubah menjadi aktivitas ekonomi yang menguntungkan
korporasi. Data digital yang dihasilkan bukan lagi sekadar informasi, melainkan komoditas utama
yang diperdagangkan. Keuntungan yang dihasilkan dari pemanfaatan data ini sepenuhnya dinikmati
oleh korporasi, alih-alih untuk kesejahteraan pengguna, sehingga setiap klik, unggahan, dan interaksi
menjadi bagian dari mekanisme produksi yang terus-menerus menghasilkan laba bagi mereka yang
menguasai platform digital (Mahatma & Irwansyah, 2021).

Kapitalisme digital adalah suatu evolusi kapitalisme yang berakar dari revolusi informasi,
yang mana kekuatan produksi bergeser dari modal fisik menjadi pengoptimalan informasi dan
pengetahuan. Sistem ini ditandai oleh dominasi perusahaan jaringan yang berhasil mengubah konten
sebagai komoditas utama untuk menghasilkan keuntungan. Selain itu, model ekonomi ini cenderung
memberikan keleluasaan besar kepada sektor swasta dengan minim intervensi pemerintah,
mendorong persaingan usaha yang terbuka dan bebas antar perusahaan. Hal ini pada akhirnya
mengarah pada penguatan hukum pasar dan ekonomi, di mana kesuksesan sangat bergantung pada
kemampuan perusahaan dalam mengelola dan memanfaatkan aliran informasi secara optimal (Ishaq
& Saksono, 2023).

Kapitalisme kontemporer mengalami transformasi signifikan melalui digitalisasi, di mana
teknologi seperti platform digital, big data, dan kecerdasan buatan menjadi pusat dari seluruh
dinamika ekonomi dan sosial. Inti dari semangat kapitalisme digital ini adalah etika solutionist,

sebuah keyakinan kuat bahwa setiap permasalahan sosial dapat diselesaikan melalui solusi berbasis



teknologi yang menguntungkan. Spirit inilah yang secara fundamental memotivasi, melegitimasi, dan
mengarahkan seluruh tindakan para kapitalis digital dalam pengembangan serta penerapan teknologi,
menciptakan ekosistem di mana inovasi teknologi tidak hanya dilihat sebagai kemajuan, tetapi juga
sebagai sumber profit yang tak terbatas (Nachtwey & Seidl, 2024).

Fase kapitalisme digital ditandai oleh dominasi teknologi informasi dan komunikasi (TIK),
yang mana data menjadi komoditas utama dalam proses produksi dan akumulasi modal. Perusahaan-
perusahaan teknologi raksasa memanfaatkan data pengguna sebagai sumber keuntungan melalui
pengawasan dan komodifikasi data tersebut. Pengawasan bukan dijalankan oleh negara, melainkan
oleh korporasi swasta yang secara masif mengumpulkan data pengguna untuk kepentingan bisnis yang
menjadikan hampir semua orang sebagai objek pengawasan karena data mereka sangat bernilai untuk
iklan dan inovasi. Kapitalisme digital menggabungkan teknologi, data, dan tenaga kerja digital dalam
suatu struktur ekonomi yang terus berkembang dan mengglobal, yang mana perusahaan teknologi
berperan sebagai aktor utama yang mengatur seluruh interaksi digital demi memaksimalkan

keuntungan (Putranto, 2020).

2.METODE

Penelitian ini merupakan penelitian dengan metode fenomenologi dengan pendekatan milik
Moustakas (1994) yang berfokus pada pemahaman pengalaman individu secara mendalam dan
sistematis. Tujuan utama dari metode fenomenologi Moustakas adalah untuk menelusuri dan
mengungkapkan esensi serta struktur invarian dari suatu pengalaman hidup, seperti yang dikisahkan
langsung oleh para partisipan. Alih-alih hanya mendeskripsikan, metode ini berupaya untuk kembali
ke aspek konkret dari pengalaman itu sendiri dan menyajikannya secara mendalam, persis seperti
bagaimana pengalaman tersebut terinternalisasi dan muncul dalam kesadaran individu. Dengan
demikian, penelitian ini tidak sekadar mengumpulkan data, tetapi juga menggali makna terdalam di
balik setiap kisah, untuk menemukan inti pengalaman yang universal dan tidak berubah (Alhazmi &
Kaufmann, 2022).

Peneliti menggunakan teknik purposive sampling untuk mengumpulkan data. Menurut
(Sugiyono, 2001), purposive sampling adalah teknik pengambilan sampel dengan pertimbangan
tertentu. Pemilihan informan dalam penelitian ini didasarkan pada beberapa kriteria, yaitu: (1) aktif
bermain game LifeAfter, (2) memiliki interaksi sosial yang aktif di dalam game, (3) berada pada
rentang usia remaja, (4) memiliki pengalaman bermain selama kurang lebih empat tahun, dan (5)
tergolong sebagai pemain dengan kelas menengah dalam game.

Pemilihan infroman dengan kriteria demikian karena pemain yang memiliki pengalaman
cukup lama dan keterlibatan aktif dalam komunitas game agar dapat memberikan gambaran yang
mendalam tentang praktik kekerasan simbolik yang terjadi. Selain itu, pemain yang berada pada posisi

sosial menengah di dalam game dinilai paling relevan karena mereka memiliki peluang untuk



mengalami sekaligus menyaksikan bentuk-bentuk dominasi simbolik baik dari sisi pemain berkuasa
maupun yang terpinggirkan. Terdapat stratifikasi sosial dalam game yang mana pemain terbagi
menjadi kelompok yang membayar yaitu pay-to-win dan yang bermain gratis (free-to-play).
Perbedaan ini menciptakan semacam "kelas" dalam game, dengan pemain yang membayar sering kali
merasa lebih berkuasa dan mendapatkan keuntungan lebih cepat, sementara pemain gratis merasa
kurang dihargai atau bahkan diperlakukan dengan tidak hormat. Sehingga, terdapat gambaran hierarki
atau kelas sosial dalam dunia virtual berdasarkan pola pengeluaran uang dalam permainan (Alha et
al., 2018).

Populasi penelitian adalah seluruh pemain game LifeAfter yang tergabung di server Asia,
dengan fokus pada pemain Indonesia. Server Asia dipilih karena menjadi ruang interaksi
multinasional, tetapi penelitian ini secara spesifik menyoroti pemain Indonesia yang aktif
berkomunikasi dalam guild, party, maupun forum in-game. Menurut Moustakas dalam Alhazmi &

Kaufmann (2022) pendekatan ini dapat diorganisir ke dalam tiga kategori utama:
1. Metode Persiapan

Pada tahap ini, peneliti melakukan epoche atau bracketing, yakni menangguhkan
prasangka, pengalaman pribadi, serta asumsi teoretis agar dapat mendengarkan
pengalaman partisipan secara autentik. Tahap ini juga mencakup pemilihan informan
menggunakan teknik purposive sampling, yaitu pemain LifeAfter yang telah aktif bermain

dan memiliki pengalaman terkait kekerasan simbolik dalam game.
2. Metode Pengumpulan Data dan Deskripsi Fenomena

Data penelitian dikumpulkan melalui wawancara mendalam (in-depth interview).
Wawancara ini bersifat deskriptif, yang memberi ruang bagi informan untuk menceritakan
pengalaman mereka secara bebas dan detail. Dengan demikian, peneliti memperoleh
deskripsi langsung tentang bentuk-bentuk kekerasan simbolik, konteks terjadinya, serta

makna yang dilekatkan informan pada pengalaman tersebut.
3. Metode Analisis dan Pencarian Makna

Analisis data  mengikuti prosedur fenomenologi Moustakas dengan
proses phenomenological reduction, yaitu mendeskripsikan ulang pengalaman partisipan

untuk menemukan maknanya.

Pendekatan fenomenologi Moustakas ini memungkinkan penelitian berjalan secara logis,
sistematis, dan terstruktur. Dengan menekankan wawancara deskriptif sebagai sumber data utama
serta analisis reduksi fenomenologis, penelitian ini mampu mengungkap makna terdalam dari

pengalaman partisipan mengenai kekerasan simbolik di dunia virtual (Alhazmi & Kaufmann, 2022).



Berikut data informan:

Tabel 1. Data Informan

No Nama/Inisial Tahun/Lama Bermain Asal
1 Informan FA 4 Tahun Medan
2 | Informan BK 4 Tahun Sragen
3 | Informan PP 4 Tahun Makassar
4 | Informan KR 4 Tahun Jakarta
5 | Informan OT 4 Tahun Blitar
6 | Informan OJ 4 Tahun Palembang

3.HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Hasil

Pada game lifeafter terdapat misi yang dapat dimainkan atau dijalankan oleh player di setiap harinya
(daily quest) dan ada juga yang dapat dimainkan di setiap minggunya (weekly quest). Dari segi
berkomunikasi player juga disuguhkan dengan fitur berkomunikasi yang sangat nyaman seperti audio
jelas dan tidak ada noise, tidak ada delay dalam komunikasi layaknya sedang berkomunikasi melalui
telepon. hal tersebut juga diungkapkan oleh informan 1, 2, 5 dan 6 dalam hasil wawancara penelitian
ini.

Berdasarkan hasil wawancara dengan keenam informan, penelitian ini menemukan bahwa
kekerasan simbolik dalam LifeAfter hadir dalam empat bentuk utama, yaitu (1) kekerasan verbal, (2)
kekerasan non-verbal, (3) kekerasan simbolik berbasis hierarki sosial-ekonomi, dan (4) kekerasan
simbolik berbasis gender. Keempat bentuk ini saling berkaitan dan mencerminkan reproduksi struktur

sosial nyata ke dalam dunia virtual.

3.1.1 Kekerasan Simbolik melalui Ujaran dan Pelabelan Negatif
Berbagai macam bentuk kekerasan simbolik salah satunya yaitu melalui ujaran dan pelabelan negatif
yang merupakan bentuk dominasi halus dilakukan melalui ejekan atau sebutan tertentu untuk
menegaskan perbedaan status antar pemain. Pelabelan yaitu pemberian cap identitas tertentu kepada
pemain melalui bahasa, istilah, atau sebutan yang secara sosial merendahkan dan dapat menimbulkan
pengucilan pada seseorang (Parangga, 2025). Seringkali Bahasa yang digunakan dalam ujaran negatif
tidak wvulgar namun mengandung makna merendahkan, mengucilkan atau mendelegitimasi
kemampuan pemain lain (Dinata et al., 2024).

“misalkan saya itu mau ikut war perang tapi mereka itu malah menyuruh mencari team yang lain
misalnya kayak ngatain “kamu cari team lain aja deh atau yang sesuai sama damage kamu”

padahal aku kan termasuk punya damage karakter yang kecil jadi aku merasa mereka mengecilkan
aku itu contoh satu” (Informan 1)



Penjelasan informan menunjukkan bahwa pemain dianggap tidak pantas bergabung dalam
permainan dikarenakan kekuatan yang dimiliki kecil, tidak sebanding dengan pemain lain. Hal ini
termasuk dalam kekerasan simbolik ujaran negatif yang secara tidak langsung mengusir pemain dan
menegakan batas antara tim kuat dan tim lemabh.

“kalo biasanya sih yang paling ringan aja ya ‘ihh ngapain kamu masuk team ini kamu tu beban’

kayak gitu sih. Kayak misalkan ada tu yang pernah ditanya ‘ngapain aja selama ini main game
sampe level segini damagenya cuman segini?’ ” (Informan 3)

Lebih lanjut informan lain menjelaskan
“mungkin kayak ngatain nub atau skill tuyul. Ada bentuk bentuk ancaman juga sih kayak lagi PVP
dan mereka gak terima dengan kekalahan mereka tu biasa ngata-ngatain gitu ”(informan 4)

Kata ‘beban’ yang dijelaskan informan berperan sebagai label negatif yang menandai posisi
rendah atau lemah pada pemain game LifeAfter. Informan menegaskan bahwa pernyataan
merendahkan seringkali dilontarkan oleh pemain yang berada pada tim kuat. Hal ini memperjelas
bahwa pemain yang berada pada tim kuat melakukan tindak kekerasan simbolik melalui ujaran negatif

dan juga pelabelan untuk meneguhkan statusnya sebagai pemain yang lebih kompeten.

kekerasan simbolik dalam LifeAfter diwujudkan melalui interaksi yang merendahkan dan
mengancam. Istilah seperti “nub” dan “skill tuyul” berfungsi sebagai simbol sosial untuk
membedakan antara pemain yang “bermodal” dan yang “tidak ber-modal”. Sementara itu, bentuk
ancaman yang muncul pasca kekalahan menunjukkan upaya mempertahankan symbolic capital
melalui dominasi ujaran negatif. Lebih lanjut informan lain menjelaskan:

“misal kalo di PVP Nancy itu kadang kayak ngatain ‘ih...lemah lemah, manor gede tapi damage
gak ada’. Nancy itu kayak perang antar player” (Informan 5)

Hal ini mencerminkan bahwa terdapat ejekan yang menunjukkan sindiran pada kesenjangan
antar penampilan dan performa pemain. Pelaku kekerasan memanfaatkan pengetahuan dalam
komunitas game tentang hierarki damage untuk mempermalukan lawan atau pemain lain.
lebih ke ngata-ngatain ke fisik bukan game lebih ke personal. Bukan game lagi yang dibahas terus

kata-katanya gak pantes disebutinlah ibaratnya gitulah. Ntah itu nyerang ke fisik pokonya lebih ke
personal gitulah” (informan 6)

Penjelasan informan menunjukkan bahwa ujaran yang diterimanya tidak lagi membahas
kemampuan dalam game, melainkan menyerang aspek fisik atau pribadi seperti penampilan atau
kondisi tubuh. Bentuk kekerasan yang dialaminya melampaui konteks permainan, karena bukan lagi
mengomentari performa game, tetapi menghina identitas personal pemain secara langsung. Hal ini
menunjukkan bahwa arena game menjadi ruang legitimasi untuk kekerasan simbolik yang meluas ke
ranah personal. Keseluruhan praktik ini memperlihatkan bahwa bahasa menjadi instrumen kekuasaan

simbolik, yang menegaskan struktur hierarki kompetensi dan moral dalam komunitas pemain, tanpa



harus menggunakan kekerasan fisik.

3.1.2 Kekerasan Simbolik melalui Emoticon dan Gestur Virtual

Kekerasan simbolik tidak hanya terjadi melalui ejekan atau ujaran negatif namun juga melalui
tindakan simbolik digital yang diwujudkan dalam bentuk emoticon dan gestur virtual. Emoticon
dalam chat game dapat menjadi kanal pengiriman pesan yang bermuatan sosial, termasuk potensi
kekerasan simbolik jika digunakan untuk menyerang atau mengejek pemain lain (Dinata et al., 2024).
Melalui gestur seperti joget, tertawa dan emot romantis, pemain mengirimkan pesan simbolik tentang

siapa yang berkuasa dan siapa yang berada di posisi subordinat.

“emot marah sih mungkin. Misal kalo lagi war terus di jogetin terus yang di jogetin gak terima gitu

ada dan aku pernah ngerasain itu” (informan 3)

Emoticon dan gestur dalam LifeAfter digunakan sebagai bentuk kekerasan simbolik yang
mana menegaskan dominasi pada pemain yang kalah dan menjadikan mereka lemah. Pemain yang
menang menunjukkan superioritasnya dengan cara mempermalukan lawan, sementara pemain yang

kalah diposisikan sebagai pihak lemah.

“tapi mungkin kita lagi war terus knock waktu knock itu ada yang ngasih emot yang mengejek

seperti emot tertawa” (informan 5)

Misalnya emot mukul gitu kan kekerasan tanpa kita sadari, tapi kayak gitu yaudah biasa, lagi war

kalo kalah terus dikasih emot joget atau dijogetin gitu kan ngeselin’ (informan 1)

Penjelasan informan menunjukkan bahwa gestur dan simbol visual seperti emoticon dalam
game tidak sekadar ekspresi netral, tetapi bisa menjadi sarana merendahkan. Saat pemain yang kalah
atau knock diberi emot joget atau tertawa, tindakan itu dimaknai sebagai ejekan dan penghinaan atas
kekalahan, bukan sekadar hiburan. Emot yang secara umum dianggap lucu atau ringan pun bisa
berubah makna menjadi simbol pelecehan ketika diberikan di momen yang tidak tepat, seperti saat
lawan sedang kalah.

Kedua penjelasan informan juga menunjukkan bahwa tindakan simbolik virtual menjadi
medium untuk menegaskan superioritas pemain yang menang terhadap pemain yang kalah. Ketika
pemain menggunakan emot tertawa atau menari di hadapan lawan yang knock, tindakan itu tidak
sekadar ekspresi spontan, melainkan bentuk performa dominasi simbolik yang menunjukkan posisi
hierarki dalam arena permainan. Pemain yang kalah secara simbolik ditempatkan pada posisi lemabh,
sementara pemain yang menang memperoleh pengakuan sosial melalui ekspresi digitalnya.

Pernyataan informan “yaudah biasa” menunjukkan bahwa bentuk kekerasan ini telah
terinternalisasi dan dinormalisasi dalam habitus komunitas pemain. Gestur merendahkan seperti emot

pukul atau joget setelah mengalahkan lawan dianggap lumrah, padahal secara simbolik mengandung



pesan penghinaan dan penguasaan terhadap pihak lain. Inilah wujud nyata dari kekerasan simbolik,

di mana dominasi berlangsung halus, disamarkan dalam simbol kesenangan dan humor virtual.

3.1.3 Kekerasan Simbolik dalam Hierarki Sosial

Kekerasan simbolik dalam hierarki sosial adalah bentuk dominasi yang halus dan tidak langsung, di
mana kelompok dominan memaksakan pandangan, nilai, dan norma mereka sehingga diterima
sebagai sesuatu yang wajar oleh kelompok yang didominasi. Dalam game LifeAfter, hal ini terlihat
jelas melalui perbedaan perlakuan berdasarkan status "sultan" (pemain yang membayar) dan "free
player" (pemain gratis). Pemain "sultan" sering kali dianggap memiliki otoritas dan status sosial yang
lebih tinggi, sementara "free player" mungkin dianggap remeh dan inferior, menciptakan hierarki

yang tidak adil.

“bagi aku dikarenakan outfit yang dimilikin karenakan mereka ngajak foto tapi mereka
menanyakan baju tersebut. ayo kita foto bareng, nah bagi aku itu yang bukan player top up itu
sedikit menyakitkan karena aku gak punya jadi itu bagi aku kurang pas ya terutama di game”

(informan 1)

“ada kesenjangan antara player yang top upnya kebangetan tu kan keliatan banget gitu. Kalo saya
kan top upnya cuman buat outfit jadi sederhana aja sih, tapi kan ada player yang memang bener-
bener gak top up sama sekali jadi memang beda sih kalo diliat dari penampilan aja udah beda

gitu”. Berarti gap dalam bermain game ini ada banget ya kelihatan’ (informan 2)

“owhh mungkin dari outfitnya beda, kendaraannya apalagi yang paling kelihatan tu di kelompok
party pasti yang top up atau yang OP OP gitu pasti milih party yang itu itu aja....yang sultan sama

sultan, free player kan bisa jadi ini, jadi random teamnya gitu” (informan 3)

“antara sultan yang biasa dibilang player Pay To Win dengan yang Free To Play itu keliatan
banget gap antara game play banyaklah lebih condong lebih nampak, kesenjangan sosialnya lebih
nampak. Jadi terlihat seperti terbelah menjadi dua kubu, kubu yang mereka pay to win dan kubu

orang-orang modal gratisan dari event event gak guna” (informan 6)

Para informan menjelaskan bahwa bahwa status sosial pemain di LifeAfter sangat dipengaruhi
oleh kepemilikan modal ekonomi, terutama lewat pembelian (fop up) item seperti outfit atau
kendaraan mewah. Pemain yang sering melakukan top up disebut “sultan” dianggap lebih layak, lebih
dihargai, dan lebih pantas masuk ke kelompok elit atau tim tetap, sedangkan pemain yang tidak pernah
atau jarang top up disebut “free player” sering dianggap rendah, diremehkan, bahkan diabaikan.

Informan 1 merasa tersisih saat diajak foto tetapi ditanya soal outfit yang tidak dimiliki,
menunjukkan bahwa simbol visual (outfif) menjadi tolok ukur utama penerimaan sosial. Informan 2

menegaskan adanya kesenjangan yang tampak secara visual antara pemain yang top up besar dan



yang tidak, bahkan hanya dari penampilan luar. Informan 3 menyebut bahwa dalam pembentukan
party atau kelompok, pemain elit cenderung hanya memilih sesama pemain “sultan”, membuat free
player hanya bisa masuk ke tim acak. Informan 6 menegaskan bahwa komunitas game seolah terbagi
menjadi dua kubu yaitu kubu pay-to-win dan kubu free player, yang memperlihatkan kesenjangan

sosial mencolok di dalam permainan.

3.1.4 Kekerasan Simbolik Gender atau Objektifikasi
Perbedaan perlakuan terhadap pemain perempuan, hal ini dijelaskan oleh informan
“biasanya kalo saya sebagai cewek sering di tolong, kalo cowok jarang. Jadi player cewek itu menurut

saya lebih enak gitu loh, soalnya kalo player cewek itu lebih banyak yang bantuin main....walupun
damage kecil tapi banyak yang bantuin kalo jadi cewek” (informan 2)

“kalo misal gender, cewek lebih ditinggiin gitu. Terus gitu juga tier ‘death high semakin tinggi tiernya
bisa ngegendong yang dibawahnya dan dipuja-puja gitu...kayak misalnya kkalo minta digendong
gendong itu lebih gampang, sangat diperuntungkan pokoknya cewek disini” (informan 4)

“kadang ini sih kalau misalkan di orang asing terus gak sengaja papasan dimana gitu kalo ke char
cewek biasanya lebih sungkan gitu sih ngomongnya kayak ‘mau kemana? Lebih care gitu kalo sama chat
cewek lebih sopan juga”. Pernah digodain juga kayak ‘sendirian aja? cohab yuk?’. Kalo dari segi outfit
ada gak? “engk ada sih, kayaknya engk”(informan 5)

Penjelasan para informan menunjukkan bahwa pemain perempuan mendapatkan perlakuan
berbeda dari pemain laki-laki, bukan karena kemampuan atau kontribusi mereka dalam permainan,
melainkan semata karena identitas gender mereka. Informan 2 menyebut bahwa sebagai pemain
perempuan dirinya lebih sering dibantu bahkan ketika memiliki damage kecil, sedangkan pemain laki-
laki tidak mendapatkan perlakuan serupa. Informan 4 menguatkan bahwa pemain perempuan
cenderung diunggulkan dan dipuja, bahkan lebih mudah meminta bantuan seperti digendong dalam
mode Death High. Informan 5 menambahkan bahwa pemain laki-laki cenderung lebih sopan,
sungkan, dan perhatian saat berinteraksi dengan karakter perempuan, bahkan pernah mengalami
godaan secara verbal yang mengarah ke ajakan bersifat personal.

Hal ini memperlihatkan bahwa status perempuan dalam game diperlakukan secara istimewa
bukan karena keahlian, tetapi karena gender, dan perlakuan istimewa ini kerap disertai unsur godaan
atau perhatian berlebih. Pernyataan para informan juga mengungkap adanya kekerasan simbolik
berbasis gender dalam game LifeAfter. Meskipun tampak positif karena pemain perempuan
mendapatkan bantuan dan perhatian, perlakuan ini sesungguhnya merupakan bentuk objektifikasi
simbolik yaitu pemain perempuan dihargai bukan karena kemampuan bermain, melainkan karena
identitas gender mereka. Perlakuan istimewa ini memperkuat pandangan bahwa perempuan adalah

istimewa atau lemah sehingga pantas dilindungi, bukan dianggap sebagai pemain yang setara.

3.2 Pembahasan

Penelitian ini membahas mengenai praktik kekerasan simbolik dalam komunikasi antar pemain di



game LifeAfter dengan perspektif teori Pierre Bourdieu. Menurut Pierre Bourdieu, modal kultural
terbagi dalam tiga bentuk utama yaitu modal kultural terwujud (embodied state) yaitu pengetahuan,
keterampilan, habitus, gaya bicara, dan kebiasaan yang melekat pada individu dan dikomunikasikan
melalui sikap dan perilaku. Kedua, modal kultural terobjektifikasi (objectified state), berupa benda-
benda budaya seperti buku, lukisan, atau karya seni yang memiliki nilai simbolik dan status. Modal
kultural terlembagakan (institutionalized state), yaitu pengakuan yang memberikan legitimasi sosial
dan memungkinkan transformasi modal kultural menjadi modal ekonomi (Huang, 2019).

Pada game LifeAfter modal kultural kultural terwujud (embodied state) mencakup
keterampilan pemain dalam bermain, membuat strategi dan juga gaya komunikasi. Modal kultural
terobjektifikasi (objectified state) tampak dalam bentuk asset virtual yaitu skin, oufit dan segala hal
yang dikenakan dari hasil fop up dalam game. Sedangkan modal kultural terlembagakan
(institutionalized state) berupa pengakuan simbolik dari pemain dalam game seperti peringkat, status
dan reputasi dalam guilt. Pemain yang memiliki kumulasi modal tinggi menempati posisi dominan,
sementara pemain dengan modal terbatas berada pada posisi subordinat dan rentan menjadi korban
kekerasan simbolik. Kelas sosial dalam game sering tercermin melalui perlakuan terhadap pemain
dengan modal terbatas yang kerap mengalami kekerasan simbolik, pemain yang dianggap beban pun
sering menjadi target kekerasan dari sesama pemain (Ariffudin, 2024).

Perilaku mengejek atau merendahkan pemain laun dalam game dilihat dari perspektif Pierre
Bourdieu dapat dipahami sebagai bagian dari habitus yang terbentuk melalui proses sosial. Habitus
menurut Bourdieu adalah sistem disposisi yang terbentuk dari pengalaman individu dalam interaksi
sosial di suatu ranah atau arena, yang memengaruhi cara berpikir, merasa, dan bertindak secara wajar
dalam konteks sosial tersebut (Mustikasari et al., 2023). Pada arena atau field, LifeAfter merupakan
ruang sosial tempat pemain berkompetisi untuk memperoleh pengakuan dan posisi dominan. Terdapat
aturan tidak tertius yang mengatur. pemain dengan skill tinggi, outfit mewah, atau kontribusi besar
dalam war layak untuk dihargai. Arena tersebut yang memungkinkan munculnya praktik dominasi
simbolik melalui bahasa dan pelabelan, karena setiap pemain berusaha mempertahankan posisi
sosialnya di dalam struktur hierarki virtual.

Kekerasan simbolik dalam game LifeAfter tidak hanya komunikasi kasar namun juga praktik
sosial yang menegaskan struktur dominasi dalam arena virtual. Pelabelan negatif merupakan bagian
dari praktik sosial yang menegaskan struktur dominasi dalam ruang digital. Fenomena ini dijelaskan
melalui teori praktik sosial Pierre Bourdieu yang mana komentar kasar dan hinaan merupakan hasil
interaksi antara habitus pengguna, arena media sosial, dan modal simbolik yang berlaku di ruang
digital. Pelabelan negatif ini bukan sekadar komunikasi kasar, melainkan bentuk kekerasan simbolik
yang memperkuat posisi dominasi dan menciptakan norma sosial digital yang berulang (Tanjung &

Daud, 2025).



Kekerasan simbolik juga terjadi melalui ekspresi dan gestur virtual seperti emoticon dan juga
gestur tertawa, joget ataupun marah. Emotikon dalam game berfungsi sebagai bentuk komunikasi
non-verbal yang memungkinkan pemain untuk mengekspresikan perasaan atau niat sosial secara cepat
dan efisien, sehingga membantu menegosiasikan posisi sosial di antara pemain lain (Banks &
Bowman, 2021). Dalam game LifeAfter pemain yang mampu menggunakan_simbol visual untuk
menunjukkan kemenangan sedang memperkuat posisi dominan-nya di dalam arena tersebut, sehingga
arena game bukan hanya ruang bermain, tetapi juga ruang pertarungan simbolik. Arena LifeAfter
menjadi ruang di mana distribusi kapital menentukan siapa yang memiliki hak untuk menampilkan
ekspresi kemenangan dan siapa yang menjadi objek ejekan.

Distribusi modal ekonomi, sosial, kultural, dan simbolik dalam arena LifeAfter turut
menentukan posisi komunikasi pemain. Pemain yang tidak memiliki modal ekonomi seperti tidak
melakukan top-up atau modal simbolik seperti reputasi tinggi sering kali tidak dianggap penting dan
mengalami pengucilan dari komunitas permainan. Posisi pemain dengan keterbatasan demikian
menjadi lemah karena pesan, ucapan, ataupun symbol yang mereka gunakan dalam game dianggap
kurang bernilai oleh komunitas. Perilaku negatif atau toxic dalam dunia game online, di mana pemain
yang dianggap kurang mampu atau berbeda sering mendapatkan perlakuan tidak pantas seperti
penghinaan, pelecehan verbal, dan sikap merendahkan dari pemain lain, hal ini menyebabkan posisi
pemain tersebut menjadi lemah (Sande et al., 2023).

Arena (field) adalah ruang sosial yang terstruktur dengan aturan, sejarah, dan kekuatan yang
menentukan strategi para aktor di dalamnya. Interaksi dalam arena bersifat kompetitif dan merupakan
perjuangan simbolik untuk memperoleh pengakuan dan legitimasi sosial, bukan sekadar aktivitas
biasa. Pada arena virtual seperti game LifeAfter, di mana interaksi antar pemain juga merupakan
pertarungan simbolik untuk status dan pengakuan sosial. Pada arena tersebut, interaksi antar pemain
bukan sekadar aktivitas hiburan, melainkan pertarungan simbolik untuk memperoleh pengakuan,
status, dan legitimasi sosial (Wiranata, 2020).

Fenomena kekerasan simbolik juga terlihat dalam aspek gender yang mana pemain perempuan
mendapat perlakuan istimewa. Hal ini terlihat dari bantuan yang diberikan oleh pemain lawan jenis
seperti memberi perlindungan, tetapi pada saat yang sama mengalami objektifikasi melalui komentar
menggoda dan simbolisasi feminin pada avatar mereka. Modal yang diberikan bukan hanya modal
kultural embodied atau keterampilan permainan, melainkan berbasis stereotip gender yaitu pengakuan
yang melekat pada identitas feminin, bukan pada kapabilitas objektif. Hal tersebut sejalan dengan
gagasan bahwa pembagian dan kategorisasi gender dibentuk secara historis dan mengakar dalam
skema persepsi sosial habitus atau androsentrisme sehingga membedakan peran dan nilai laki-laki
atau perempuan secara tak sadar (Musarrofa, 2019).

Objektifikasi komunikasi menilai pesan berdasarkan identitas feminin, godaan, candaan,



komentar tentang avatar merupakan bentuk simbolisasi yang merepresentasikan perbedaan gender
melalui simbol dan praktik simbolik. Bourdieu menekankan pentingnya makna simbol di balik
pembagian gender seperti simbol-simbol yang melanggengkan hierarki gender dalam praktik
sehari-hari termasuk ruang virtual. Meskipun perempuan bisa mendapat keistimewaan dalam Arena
LifeAfter, posisi tersebut tetap berada dalam kerangka dominasi karena mengukuhkan ketidaksamaan
legitimasi perempuan cenderung menginternalisasi perlakuan tersebut sebagai normal sehingga
legitimasi mereka sebagai komunikator setara terbatasi (Musarrofa, 2019).

Modal sosial sangat berpengaruh dalam menentukan posisi dan pengaruh seseorang, termasuk
di ruang virtual pada game LifeAfter. Bourdie menunjukkan bahwa distribusi modal ekonomi,
kultural, sosial membentuk social space dan berkorelasi dengan praktik serta legitimasi simbolik yaitu
aktor dengan modal lebih besar cenderung mendapat penghormatan, akses ruang bicara, dan
kemungkinan memimpin, sementara yang bermodal rendah lebih mudah terpinggirkan. Kekerasan
simbolik terjadi ketika pemain yang memiliki lebih banyak modal seperti status atau pengaruh dalam
game menentukan apa yang dianggap baik atau benar, lalu pemain lain merasa malu atau takut karena
tidak sesuai. Akhirnya aturan, algoritma, atau struktur sosial memperkuat pengecualian tersebut
(Lindell, 2022).

Dunia virtual dalam LifeAfter terbentuk struktur sosial virtual yang menyerupai hierarki kelas
di dunia nyata yang mana posisi pemain ditentukan oleh kepemilikan modal ekonomi dan simbolik.
Pemain “sultan” yang sering melakukan fop-up menggunakan atribut mewah seperti outfit atau
kendaraan langka untuk menunjukkan status dan kekuasaan mereka, sedangkan pemain “free” atau
tanpa modal ekonomi sering kali menerima posisi rendahnya tanpa menyadarinya. Bourdieu
menyebut hal tersebut sebagai bentuk kekerasan simbolik yaitu dominasi yang tidak tampak secara
langsung, tetapi diterima sebagai sesuatu yang wajar melalui simbol, nilai, dan kebiasaan bersama
dalam komunitas. Sistem permainan LifeAfter juga memperkuat kondisi ini melalui model pay-to-
win, yang mana pemain yang mengeluarkan lebih banyak uang mendapatkan keuntungan lebih besar,
seperti perlengkapan, kekuatan, dan peluang kemenangan yang lebih tinggi. Semakin besar modal
ekonomi yang dimiliki pemain, semakin besar pula peluang mereka untuk mendominasi dan diakui
sebagai pemain elit dibandingkan mereka yang free player (Howard, 2018).

Arena LifeAfter merupakan ruang yang mana kapital sosial dan kapital simbolik digunakan
untuk mendefinisikan norma, menentukan siapa yang dihormati, serta membungkam kelompok yang
tidak memiliki modal yang cukup. Habitus pemain dalam arena LifeAfter mencerminkan internalisasi
norma, nilai, dan praktik sosial yang terbentuk melalui interaksi dalam dunia nyata, sehingga
merefleksikan sekaligus mereproduksi struktur sosial tersebut dalam konteks virtual. Seperti yang
dijelaskan oleh Bourdieu, habitus merupakan sistem disposisi yang membentuk pola perilaku dan

pandangan dunia individu, yang terbentuk dari pengalaman sosial dan lingkungan tempat mereka



berinteraksi (Siswadi, 2024).

4.PENUTUP

Bedasarkan temuan penelitian yang telah dijelaskan penelitian ini menyimpulkan bahwa dunia virtual
LifeAfter merupakan arena sosial tempat kekuasaan simbolik bekerja melalui distribusi dan pertukaran
berbagai bentuk modal. Pada arena tersebut habitus pemain dibentuk oleh pengalaman bermain dan
nilai yang mereka yang mereka serap dari komunitas. Hal ini menciptakan perilaku yang
menormalisasi dominasi, ejekan, dan pembedaan status sebagai hal yang lumrah. Kekerasan simbolik
muncul bukan karena paksaan fisik, melainkan melalui bahasa, simbol, dan ekspresi digital yang
diterima secara sukarela oleh para pemain, terutama mereka yang memiliki modal terbatas.

Modal ekonomi, kultural, sosial, dan simbolik membentuk hierarki sosial di dunia virtual,
yang menentukan siapa yang dianggap berpengaruh dan memiliki kuasa dalam berkomunikasi antar
pemain. Pemain dengan modal lebih tinggi memegang otoritas simbolik untuk mendefinisikan norma
komunitas dan menilai siapa yang layak dihormati, sementara pemain dengan modal rendah sering
kali terpinggirkan dan kehilangan suara. Proses ini memperlihatkan bahwa LifeAfter tidak hanya
ruang hiburan, tetapi arena reproduksi nilai kapitalisme, patriarki, dan ketimpangan sosial yang
bekerja melalui mekanisme simbolik. Kekerasan simbolik dalam LifeAfter menunjukkan bahwa dunia
virtual tetap mencerminkan hubungan kekuasaan yang ada di dunia nyata. Game menjadi ruang yang
mana perbedaan modal, gender, dan status sosial muncul kembali dalam bentuk digital. Hal ini
menunjukkan bahwa teori Pierre Bourdieu relevan untuk memahami komunikasi di era digital karena

di dunia virtual kekuasaan tetap hadir dan diterima melalui simbol serta kebiasaan yang tampak wajar.
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