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ABSTRAK 

 

Nama                : Syafira Anggraini 

NIM                  : 213516516334 

Program Studi  : Ilmu Komunikasi  

Judul Skripsi    : Komunikasi Interpersonal Virtual Dalam Bermain Game GTA  

                           San Andreas Roleplay  

Pembimbing     : Dr. Nurhasanah Haspiaini , M.Si 

 

Penelitian ini membahas komunikasi interpersonal dalam game GTA San Andreas 

Multiplayer (SAMP) Roleplay, dengan fokus pada adaptasi komunikasi pemain di 

dunia virtual. Dalam konteks ini, Teori Adaptasi Interaksi yang dikemukakan oleh 

Judee Burgoon. Metode yang digunakan adalah pendekatan kualitatif deskriptif, 

melalui observasi partisipatif selama dua minggu yang melibatkan interaksi antara 

pemain dalam game. Penelitian menunjukkan bahwa pemain menggunakan 

komunikasi verbal dan non-verbal untuk menyesuaikan diri dengan peran mereka, 

serta beradaptasi dengan ekspektasi sosial dalam permainan. Pemain juga sering 

mengalami perubahan dalam gaya komunikasi mereka berdasarkan feedback yang 

diterima dari lawan main. Komunikasi interpersonal dalam game GTA SAMP 

sangat dipengaruhi oleh adaptasi terhadap peran dan ekspektasi dalam dunia virtual, 

serta pentingnya membangun hubungan sosial yang efektif antar pemain. 

 

Kata Kunci: Komunikasi Interpersonal, Virtual, GTA San Andreas, Adaptasi  

                       Interaksi, Pemain. 
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ABSTRACT 

 

Nama                  : Syafira Anggraini 

Student ID          : 213516516334 

Study Program   : Communication Science 

Thesis Title        : Virtual Interpersonal Communication in Playing GTA San   

                             Andreas Roleplay 

Supervisor         : Dr. Nurhasanah Haspiaini, M.Si 

 

This study discusses interpersonal communication in GTA San Andreas Multiplayer 

(SAMP) Roleplay, focusing on the adaptation of communication by players in the 

virtual world. In this context, the Interaction Adaptation Theory proposed by Judee 

Burgoon is applied. The method used is a descriptive qualitative approach, with 

participatory observation conducted over two weeks, involving interactions 

between players in the game. The results show that players utilize both verbal and 

non-verbal communication to adjust to their roles and align with the social 

expectations within the game. Players also frequently change their communication 

style based on the feedback received from their opponents. The conclusion of this 

research is that interpersonal communication in GTA SAMP is heavily influenced 

by the adaptation to roles and expectations in the virtual world, as well as the 

importance of building effective social relationships among players. 

 

Keywords: Interpersonal Communication, Virtual, GTA San Andreas,   

                   Interaction Adaptation, Players. 
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