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ABSTRAK

ABSTRAK

Hafizh Rama Dana. 201810040311299. Perilaku Komunikasi Pemain Game Sosial VRChat
di Dalam Dunia Virtual (Studi Pada Anggota Komunitas Game Sosial VRChat Indonesia).
Skripsi. 2024.

Teknologi virtual reafity (VR) atau yang dalam bahasa Indonesia disebut dengan realitas virtual
telah mengalami perkembangan yang signifikan dalam beberapa tahun ini. Salah satu fitur utama
yang menjadi nilai jual perangkat VR adalah pengalaman bermain yang unik, yaitu membuat
para pengguna seolah sedang berada di dalam dunia virtual yang interaktif. Daya tarik yang
ditawarkan oleh VR ini kemudian juga turut dimanfaatkan untuk membuat sebuah platform
sosial berbentuk game, yaitu VRChat. VRChat merupakan salah satu game sosial paling populer
di mana para pemain dari seluruh dunia dapat saling berinteraksi dan berkomunikasi satu sama
lain untuk saling memenuhi kebutuhan sosial mereka di dalam sebuah dunia virtual.
Berkurangnya batasan antara dunia maya dan dunia nyata yang diwujudkan dalam sebuah
simulasi realitas yang merepresentasikan dunia nyata ke dalam dunia virtual ini merupakan salah
satu keunggulan platform sosial VRChat dibandingkan platform sosial lainnya.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana perilaku komunikasi pemain
game sosial VRChat di dalam dunia virtual berdasarkan teori mediamorfosis yang dikemukakan
oleh Roger Fidler. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian
kualitatif deskriptif dengan teknik purposive sampling. Data yang diperoleh dianalisis
menggunakan model interaktif Miles dan Huberman. Hasil dari penelitian ini ditemukan bahwa
perilaku komunikasi pemain game sosial VRChat mirip dengan komunikasi yang terjadi di dunia
nyata. Mulai dari cara berteman, topik obrolan yang dibahas, hingga kegiatan yang dilakukan.
Beragam aktivitas tersebut mereka lakukan di dalam sebuah dunia virtual atau worids yang ada
di dalam VRChat. Karena interaksi terjadi secara virtual dan menggunakan avatar, pemain
VRChat cenderung mengandalkan intonasi suara lawan bicara serta gestur tubuh avatar yang
akurat (bagi pengguna perangkat virfual reality) untuk mengatasi hambatan komunikasi
nonverbal.

Kata Kunci: Perilaku Komunikasi, VRChat, Virtual Reality, Game Sosial, Dunia Virtual,
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Dosen Pembimbing Peneliti
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