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ABSTRAK

ABSTRAK

Bagas Sulistyawan. NIM. 202210040311215. Strategi Komunikasi Pemasaran Album Musik
I Don’t Know and [ Dongker melalui Game Roblox (Studi Kasus pada Map Roblox Jason
Ranti = I Don't Know And I Dongker). Skripsi.

Penclitian ini menganalisis strategi komunikasi pemasaran album musik / Don t Know and 1
Dongkcr melalui game online Roblox pada map Jason lel = I Don't Know And I Dongker.
P i Roblox sebagai media | gal virtual yang

interaktif dan partisipatif schingga audiens tidak hanya menerima mfomnsn mengenai album,
tetapi juga terlibat langsung dalam berbagai aktivitas sosial di ruang virtual. Map tersebut

dikembangkan olch komunitas Moshcorblox sebagai bentuk kolaborasi p i antara Jason
Ranti dan Dongker. Penclitian ini menggunakan metode studi kasus dengan pendekatan
kualitatif deskriptif. Pengumpulan data dilakul lalui dalam, observasi,

dan dokumentasi. Informan penelitian terdiri atas pihak Moshcorblox selaku pengembang
map dan pcmam yang pernah mcngunjungl serta memainkan map terscbut. Analisis data
mengg ikasi pemasaran yang meliputi analisis situasi,
penentuan tujuan, pcnycsuman pcun. scm evaluasi dan pengukuran. Hasil penelitian
jukkan bahwa gi & dilakukan dengan memanfaatkan
karakteristik Robl bagai media vmunl yang interaktif dan berbasis komumus
Moshcorblox memanfaatkan komunitas muslk dan budaya gigs di Robl bagai p g
I " tujuan p di dk i konsep listening ion virtual
dan p I bagi pemai Penycsuaunpeundul‘ k lalui i i el
nudlo, Vlsull serta fitur interaktif seperti voice chat, permainan catur, dan Uur Generated
Content (UGC) berupa balaclava. Pada tahap evaluasi, pemain memberikan respons positif
karena promosi dianggap lebih segar dan interaktif, meskipun masih terdapat kendala pada
jangkauan pengguna Roblox dan performa teknis map. Penelitian ini menyimpulkan bahwa
Roblox tidak hanya berfungsi sebagai media hiburan, tetapi juga dapat dimanfaatkan sebagai
media komunikasi pemasaran ynng inovatif dalam industri musik karena mampu membangun
keterlibatan audiens dan P hubungan antara musisi dengan penggemarnya.

Kata kunci: Komunikasi Pemasaran, Roblox, Jason Ranti, Dongker, Moshcorblox.

Malang, 3 Juli 2026

Dosen Pembimbing Penulis
—
Dr. Nurudin, S.Sos. M. Si. Bagas Sulistyawan
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