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ABSTRAKSI 
 

Komunitas virtual adalah komunitas yang terbentuk karena terjadinya 

komunikasi secara rutin di dunia maya dibandingkan dengan dunia nyata. 

Fenomena komunitas virtual dapat terlihat melalui berbagai sosial media, begitu 

pula dengan komunitas hobi yang salah satunya adalah hobi bermain games. 

Fenomena games terutama di Indonesia dapat menjadi suatu komunitas tersendiri, 

salah satunya adalah Genshin Impact Indonesia Official yang menjadi wadah bagi 

pemain games Genshin Impact melalui media sosial Facebook. Teori yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah computer-mediated communication serta 

social information processing. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pola komunikasi virtual serta 

proses interaksi yang terjadi dalam komunitas ‘Genshin Impact Indonesia Official’. 

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kualitatif dengan metode netnografi. 

Teknik pengumpulan data dilakukan dengan cara observasi partisipan, observasi, 

serta in-depth interview.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pola komunikasi virtual yang 

digunakan di dalam komunitas ini cenderung menggunakan pola komunikasi 

sirkular. Dalam pola komunikasi sirkular, pesan dari komunikator mendapatkan 

umpan balik dari komunikan. Proses interaksi ditunjukkan dalam interaksi di 

dalamnya yang meliputi kerjasama, persaingan, konflik, dan akomodasi. 

 

Kata kunci : Pola Komunikasi Virtual, Komunitas Games Online, Netnografi, 

Genshin Impact. 
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ABSTRACT 
 

Virtual community is a community that is formed due to the occurrence of 

communication in the virtual world compared to the real world. The phenomenon 

of virtual communities can be seen through various social media, as well as 

community that based on hobbies, like the hobby of playing games. The 

phenomenon of games, especially in Indonesia, can become a community of its own. 

Genshin Impact Indonesia Official is one of the example, it is a forum for Genshin 

Impact players through Facebook. The theory used in this research is computer-

mediated communication theory and social information processing theory. 

This study aims to determine the virtual communication model and the 

interaction process that occurs in 'Genshin Impact Indonesia Official' community. 

This research is a qualitative descriptive research with netnographic method. Data 

collection techniques were carried out by means of participant observation, 

observation, and in-depth interviews. 

The results show that the virtual communication model used in this 

community tends to use circular communication model. In a circular 

communication model, the message from the communicator gets feedback from the 

communicant. The interaction process is shown in the interactions in it which 

include cooperation, competition, conflict, and accommodation. 

 

Keywords: Virtual Communication Model, Online Games Community, 

Netnography, Genshin Impact. 

 

 


