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ABSTRAK 

Nama   : Delia Gita Purnama 

Judul   : “Peran Komunikasi Interpersonal Dalam Membentuk  

     Kualitas Interaksi Sosial Pemain di Platform Game  

     Roblox” 

Dosen Pembimbing : Azizah Des Derivanti, M.I.Kom 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis peran komunikasi interpersonal dalam 

membentuk kualitas interaksi sosial pemain di platform game Roblox. Komunikasi 

interpersonal menjadi aspek penting karena melalui interaksi yang terbuka, empati, 

suportif, positif, dan setara, pemain dapat membangun hubungan sosial yang harmonis 

serta menciptakan suasana yang nyaman saat berinteraksi di game. Metode penelitian 

yang digunakan adalah kualitatif dengan pendekatan deskriptif. Data yang diperoleh 

melalui wawancara mendalam, observasi, dan dokumentasi. Subjek penelitian terdiri 

dari satu informan utama dan tiga informan pendukung yang merupakan pemain aktif 

Roblox, dengan kategori pemain kompetitif, pemain kasual, dan role-player. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa (1) Peran, (2) Komunikasi Interpersonal, (3) Pemain 

Roblox. Komunikasi interpersonal pemain memiliki peran penting dalam membentuk 

kualitas interaksi sosial di platform game Roblox, melalui komunikasi terjadi proses 

pemaknaan simbol, pembentukan identitas sosial, serta terciptanya hubungan sosial 

yang baik dalam kelompok bermain. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

kontribusi bagi pengembangan ilmu komunikasi serta menjadi acuan praktis bagi 

pemain dan komunitas game online dalam membangun komunikasi yang lebih efektif, 

suportif, dan menghargai perbedaan. 

Kata Kunci: peran, komunikasi interpersonal, interaksi sosial, roblox. 
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ABSTRACT 

Name  : Delia Gita Purnama 

Tile  : “The Role of Interpersonal Communication in Shaping the Quality 

    of Players Social Interactions on the Roblox Game Platform” 

Supervisor : Azizah Des Derivanti, M.I.Kom. 

This study aims to analyze the role of interpersonal communication in shaping the 

quality of social interactions among players on the Roblox gaming platform. 

Interpersonal communication is crucial because through open, empathetic, supportive, 

positive, and equal interactions, players can build harmonious social relationships and 

create a comfortable atmosphere when interacting in-game. The research method used 

was qualitative with a descriptive approach. Data were obtained through in-depth 

interviews, observation, and documentation. The research subjects consisted of one 

primary informant and three supporting informants who were active Roblox players, 

categorized as competitive players, casual players, and role-players. The results 

indicate that (1) Roles, (2) Interpersonal Communication, and (3) Roblox Players. 

Interpersonal communication among players plays a crucial role in shaping the quality 

of social interactions on the Roblox gaming platform. Through communication, the 

process of symbol interpretation occurs, social identity formation occurs, and good 

social relationships are established within playgroups. This research is expected to 

contribute to the development of communication science and serve as a practical 

reference for players and online gaming communities in building more effective, 

supportive, and respectful communication. 

Keywords: roles, interpersonal communication, social interaction, roblox. 
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