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ABSTRAK

ABSTRAK
Firnanda Yoga Pratama, 20221004031 1053, Proses Pembentukan Identitas Digital Gen
7 Melalui Komunikasi Virtual Pada Chat Game Roblox. Jumlah Hal 110 Jumlah

Referensi 39

Perkembangan teknologi digital mendorong Generasi Z membentuk identitas diri melalui
komunikasi virtual, salah satunya pada platform game online Roblox. Penelitian ini bertujuan
untuk memahami proses pembentukan identitas digital Gen Z melalui komunikasi virtual pada

fitur chat Roblox. Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif d paradi fenomenologi

Lol & L

untuk memahami pengalaman subjektif’ individu dalam membangun identitas digital. Teori

1 h L - fiaz

dramaturgi Erving Goflman dig 2 lalui konsep front stage,

backstage, dan impression management. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada aspek front
stage, informan membentuk fitur chat, gaya komunikasi, dan penggunaan bahasa untuk

menciptakan kesan tertentu di hadapan pemain lain. Pada aspek backstage, informan tidak selalu

Condiad s R W0

menampilkan identitas asli secara utuh dan cenderung
berinteraksi di ruang virtual. Sementara itu, pada aspek impression management, informan secara
aktif mengelola citra diri sesuai konteks platform dan tujuan penggunaan, baik sebagai hiburan

maupun personal branding. P ini juga kan bahwa i ksi virtual di Roblox

pengaruhi pola k ikasi, rasa percaya diri, dan refleksi diri informan dalam kehidupan

nyata.

Kata Kunci: Generasi Z, Identitas Digital, Interaksi Sosial, Komunikasi Virtual, Roblox

Mengetahui
Dosen Pembimbing Malang, 03 Juni 2026
Peneliti

nda n.rdy..{l S.S0s., M.Si
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