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ABSTRAK

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan tujuan lebih
mengetahui bagaimana interaksi simbolik yang terjadi pada player Genshin
Impact dalam forum komunitas HoYolAB. Teor yang digunakan dalam
penelitian imi yaitu feon komunikasi interpersonal, teor interaksi simbolik yang
dikenvukakan oleh George Herbert Mead, dan gwme theary yang dikembangkan
oleh Jhon Von Neumann dan Oskar Morgensten. Interaksi simbolik yang
dilakukan oleh player Genshin Impact m_d.llm konsep Mind, Self dan Societv.
Player akan memaknai sebuah simbol Mm dalam ruang lingkup Genshin
Impact sesuai dengafi pemohaman serts informasi vang sebelumnya sudah
didapatkan. Metade pmgmnpg(ﬁu data digunakin_yaitu wawancara semi
terstruktur sgm.mwguqm ﬁul In-e-r#m; di platform tikiok
sebagai data sekunder. Duta yang diperoich dari 3 informan 2 laki-laki dan |
mmﬂmmmm- Genshin Impact febih dori | tahun.
Pﬂwnnl:n istilah  dalam berkomunikasi sem player dilakukan agar
TSin dian m'fnudah dalam m ‘ m tertentu lewat
| Plavier Kotika bernteraksi akan berfikir mmwm istilah yang
dlplt mempermudah dalam pengucapannya. Dalam w ini juga
mi istilah istilah yang sermg dilontarkan oleh plaver %d]m
I:etEh 'b#ﬂllug kali menggunakan istilah tersebul plaver hm

ying serupa d plaver lainnya. dirt im ﬁmﬂ:uat

wmri mw Iqemmlcllmpemnlmmmm ying sn"nylln E?I?mpw mm!f“! simbolik
di mang lingkup Genshin Impacy itu sendifl, Plaver

:mmnll waktu untuk memahami istilsh genshin ketika ‘awal awal
hmmmm TrnpacL Player yang memiliki pengalaman bermain serta waktu
lama cenderung lebih c memahami istilah Genshin Impact. Berbeda
m player yang Ednk me:‘f&ﬁﬁj pengalaman dog durasi bermam tidak begitu
lama. Piaver tkon sedikit memokan waktu lebih lma dalan memabami interaksi

simbolik yang terjadi.

Kata Kunei  “Komunikasi Interpersonal, Inmmlik_ Genshin Impact



ABSTRAK

This study uses a qualitative approach 1o better understand the symbaolic
interactions that occur among Genshin Impact players in the HoYoLAB
community forum. The theories wsed in this research include interpersonal
communication theory, symbolic interaction theory proposed by George Herbert
Mead, ond pame theory developed by John Von Neumann and Oskar
Morgenstern. Symbolic interactions among Genshin Impact players are examined
through the concepts of Mind, Self, and Society. Players interpret symbols or
terms within the scope of Genshin act based on their underslandmg and
previously scquired information. The dat cﬂlud,]’un methods used are semi-
structured interviews and chservations through live streaming on the TikTok

Intfnnnassamﬁauﬂa&lh d from ¥ mformants, 2 males and |
Fzmnln, nluhdnﬁzeu mﬁgﬂhhpm for more than-| year. The use of
terms_in communication among plavers is done fo m and facilitate

umm;'ing'ﬂpeclﬁn mﬂtﬂugh temumh@r ‘When interacting, players
think and create terms that can simplify their prontinciation In this "mind"
wmﬂ will alse imderstand terms ity mﬁ_mar players. As
terms are used repeatedly, other players dew i understanding.
This concept of "self”™ ensures that all players havéf-ﬁw same understanding.
S}mﬁ:ﬂin nteractions can only be carried out within the comtext af'ﬁqﬂihm
Impact itself. Players have different hmes:ales for undnrstunﬂﬁq; ﬁwﬂms
w]'u:nm first start playing. Players with more experience and longer playing
Hmmd Genshin terms more quickly, This is t for
i,-._tpenem.e and have shorter playing durations: they m:tu take
Ionp'h-'mhstaml the symbolic interactions that seeur.
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