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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk dapat memhami dan menganalisis bentuk-bentuk 

interaksi digital yang terjadi di dalam komunitas Moshcorblox pada platform Roblox. 

Moshcorblox merupakan komunitas gigs virtual pertama di Indonesia yang beroperasi 

di platform Roblox dengan lebih dari dua puluh tiga ribu anggota dan berpusat di Map 

Moshkopi 1990 serta server discord komunitas. Penelitian dilakukan menggunakan 

pendekatan kualitatif deskriptif dengan desain penelitian netnografi berdasarkan 

kerangka analisis Kozinets. Data dikumpulkan melalui observasi partisipatif di dalam 

map 1990 dan server discord, serta wawancara mendalam dengan lima informan yang 

merupakan anggota aktif komunitas yaitu Van, Gleen, Juho, Pinky dan Elyxon. Hasil 

penelitian menunjukan bahwa interaksi digital dalam komunitas Moshcorblox 

terbentuk dalam bentuk utama yaitu interaksi digital melalui fitur chat, NPC, dan 

penyampaian informasi, lalu kedua ada interaksi simbolik melalui avatar, emote, pose, 

dan sebagainya, dan yang terakhir adda interaksi digital partisipatif berupa keterlibatan 

anggota dalam mengikuti beragam kegiatan moshcorblox. Temuan ini menunjukan 

bahwa teknologi Roblox membentuk pengalaman sosial baru yang memungkinkan 

pengguna membangun komunikasi, identitas, dan juga partisipasi secara aktif dalam 

sebuah ruang virtual.  

Kata kunci: Interaksi digital, Roblox, Determinasi teknologi, Digital leisure 
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ABSTRACT 

The development of digital technology has transformed the way indviduals interact in 

virtual spaces, one of which is through Roblox, a platform that function not only as a 

gaming medium but also as a digital social space. This study aims to examine the forms 

of digital interaction occurring on Roblox within the Moshcorblox communities. A 

descriptive qualitative method was employed, with data collected through participant 

observation, indepth interviews,  documentation, and literature review. The analysis is 

based on the theory of technological determinism, supported by the concepts of digital 

leisure and popular culture. The findings reveal three main forms of digital interaction. 

First, communicative interaction through chat features, NPCs, and information 

sharings. Second, symbolic interaction through avatars, emotes, poses, dances, and 

paint spray features as a medium of identity expression. The third one is participatory 

interaction through users involvement in virtuak concert, wave session, and the other 

community activities. These finding indicate that Roblox technology created new social 

expereineces by enabling users to actively communicate, express identity, and 

participate within virtual communities.  

Keyword: digital interaction, technology determinism, digital leisure, popular culture 
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