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RINGKASAN

Aurellia Agustiningtyas, 2026, Pola Komunikasi Virtual dalam Pembentukan
Relasi Sosial Pemain Map Fish It di Roblox

Roblox merupakan platform game online yang tidak hanya berfungsi sebagai media
hiburan, tetapi juga menjadi ruang sosial virtual bagi pemain untuk berinteraksi dan

membangun relasi. Salah satu map yang populer adalah Fish It, permainan simulasi
memancing yang dikembangkan oleh Fish Atelier. Selain melakukan aktivitas
memancing, pemain memanfaatkan fitur fext chat, voice chat, dan emotes untuk
bertukar informasi, bekerja sama, serta menjalin hubungan sosial. Fenomena tersebut
menunjukkan bahwa komunikasi virtual dalam game dapat menjadi sarana
pembentukan relasi sosial meskipun berlangsung tanpa pertemuan secara langsung.
Penelitian ini bertujuan untuk menjelaskan peran komunikasi dalam pembentukan
relasi sosial, menganalisis proses terbentuknya relasi antar pemain melalui interaksi
dalam map Fish It di Roblox, serta mengidentifikasi bentuk-bentuk komunikasi yang
digunakan pemain. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif
dengan metode etnografi virtual yang berlandaskan teori Computer-Mediated
Communication (CMC). Data diperoleh melalui wawancara mendalam terhadap lima
informan yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling, serta didukung oleh
observasi dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pola komunikasi
virtual yang terjadi antar pemain Fish It berbentuk pola komunikasi dua arah (sirkular)
yang berlangsung secara interaktif melalui text chat, voice chat, dan simbol-simbol
digital berupa ekspresi avatar. Pola komunikasi tersebut memungkinkan terjadinya
pertukaran informasi, pemberian umpan balik, kerja sama antarpemain, serta
pembentukan relasi sosial yang berkembang melalui intensitas interaksi dan kesamaan
minat dalam permainan. Temuan ini menunjukkan bahwa fitur komunikasi pada Fish
It tidak hanya mendukung aktivitas bermain, tetapi juga berfungsi sebagai ruang
komunikasi digital yang memfasilitasi terbentuknya hubungan sosial antar pemain.

Kata Kunci: Komunikasi Virtual, Computer-Mediated Communication (CMC), Pola
Komunikasi, Relasi Sosial, Roblox, Fish It.
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SUMMARY

Aurellia Agustiningtyas, 2026, Virtual Communication Patterns in the Formation
of Social Relationships Among Fish It Map Players in Roblox

Roblox is an online gaming platform that serves not only as a source of entertainment
but also as a virtual social space where players interact and build relationships. One
popular map is Fish It, a fishing simulation game developed by Fish Atelier. Beyond
the act of fishing, players utilize text chat, voice chat, and emotes to exchange
information, collaborate, and foster social connections. This phenomenon
demonstrates that in-game virtual communication can serve as a means of building
social relationships, even in the absence of face-to-face contact. This study aims to
explain the role of communication in the formation of social relationships, analyze the
process of relationship-building among players through interactions within the Fish
It map on Roblox, and identify the forms of communication employed by players. The
research employs a descriptive qualitative approach using a virtual ethnography
method grounded in Computer-Mediated Communication (CMC) theory. Data were
gathered through in-depth interviews with five informants selected via purposive
sampling, supplemented by observation and documentation. The results indicate that
the virtual communication patterns among Fish It players are two-way (circular) and
interactive, taking place through text chat, voice chat, and digital symbols such as
avatar expressions. These communication patterns facilitate information exchange,
feedback, player collaboration, and the development of social relationships driven by
interaction frequency and shared gaming interests. The findings suggest that the
communication features in Fish It do more than support gameplay; they function as a
digital communication space that fosters social connections among players.

Keywords: Virtual Communication, Computer-Mediated Communication (CMC),
Communication Patterns, Social Relationships, Roblox, Fish It.
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