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ABSTRAK

Devi Novita Arlianti. 201710040311097. Pola Komunikasi Kelompok Dalam
Komunitas Virtual Game Online Genshin Impact. Skripsi. 2024
Dosen Pembimbing: Nurudin S.Sos., M.Si.

Komunitas virtual terbentuk dari partisipasi sekumpulan kelompok yang
memiliki ketertarikan dan motif tertentu di dalam internet. Komunitas virtual Game
online Genshin Impact merupakan salah satu dari banyaknya komunitas virtual
yang muncul berdasarkan ketertarikan anggotanya. Dalam sosial media X terdapat
akun yang menjadi wadah serta komunitas bagi para pemain game online Genshin
Impact, akun tersebut adalah @paimonfess. Komunitas ini berjalan baik dengan
berkomunikasi di balik pesan anonim dan nama Samaran tanpa melihat latar
belakang anggotanya. Oleh karenanya, penelitian ini membahas tentang bentuk
pola komunikasi kelompok dalam komunitas virtual game online Genshin Impact.

Melalui - pendekatan  kualitatif ~dan  metode  netnografi yang
mengandalkan computer-mediated communitation (CMC) dan menggunakan teori
sosiometri. Pengumpulan data dilakukan secara observasi partisipan, wawancara,
dan dokumentasi. Data yang terkumpul kemudian dianalisis secara netnografi,
dibantu oleh software pengolah data kualitatif NVIVO, dan diuji keabsahannya
menggunakan uji validitas dan triangulasi.

Pada penelitian ini ditarik kesimpulan bahwa komunitas virtual game online
Genshin Impact dalam sosial media X menggunakan pola komunikasi roda (wheel
pattern). Komunikasi yang menggunakan pola ini menjadikan satu orang sebagai
sumber informasi dan komunikasi yang disentralisasikan. Hal ini sesuai dengan
sebagaimana pesan komunikasi dikirim oleh anggota kepada komunitas virtual
game online Genshin Impact di sosial media X dalam bentuk pesan anonim dan
kemudian disebarluaskan oleh komunitas kepada anggota lainnya.

Kata Kunci: Komunitas Virtual, Pola Komunikasi Kelompok, Game Online,
Genshin Impact

Malang, 4 Juli 2024

Menyetujui
Dosen Pembi

»
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ABSTRACT

Devi Novita Arlianti. 201710040311097. Group Communication Patterns in the
Virtual Community of Online Game Genshin Impact. Thesis. 2024

Adyvisor: Nurudin S.Sos., M.Si.

Virtual communities are formed from the participation of a group of people
that have certain interests and hobbies on the internet. The Genshin Impact online
game virtual community is one of the many virtual communities that created based
on the interests of its members. In social media X there is an account that became a
virtual community for Genshin Impact online game players, the account’s name is
@paimonfess. This community runs well by communicating behind anonymous
messages and pseudonyms regardless of the background of its members. Therefore,
this research discusses the form of group communication patterns in the virtual
community of the online game Genshin Impact.

Through a qualitative approach and netnography method that relies on
computer-mediated communication (CMC) and also the uses sociometric theory.
Data collection was done by participant observation, interviews, and
documentation. The data collected was then analyzed netnographically, assisted by
NVIVO qualitative data processing software, and tested for validity using validity
and triangulation tests.

In this study, it is concluded that the Genshin Impact online game virtual
community in social media X wuses a wheel pattern of communication.
Communication using this pattern makes one person the source of information and
centralized communication. This is in accordance with how communication
messages are sent by members to the Genshin Impact virtual online gaming
community on social media X in the form of anonymous messages and then
disseminated by the community to other members.

Keywords: Virtual Community, Group Communication Patterns, Online Games,
Genshin Impact

Malang, July 4th 2024

Approved by
Advisor
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