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ABSTRACT

This research aims to analyze the interactions of Genshin Impact players
within the Indonesian Genshin Impact Virtual Community. The research method used
is qualitative, involving in-depth interviews with four informants aged 20, 23, 24, and
26 years old, as well as participant observation within the virtual community. This
study shows that Genshin Impact functions not only as a game, but also as a social
media that builds and maintains a virtual community with strong affective
relationships. The results are drawn from hyperpersonal theory, namely
communication between community members selectively manage their self-
presentation through strategic text messages when discussing the game to maintain
a self-image influenced by asynchronous communication to create a flexible and
inclusive participation space and positive feedback. Technical achievements in the
game also influence ideal perceptions within the community by forming an informal
social hierarchy that influences members' comfort and motivation in interacting. In
addition, social validation and emotional attachment are important factors that
strengthen member engagement, even for those who are not actively playing.

Keywords: Virtual Community, Hyperpersonal Communication, Genshin Impact
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ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis interaksi para pemain game

Genshin Impact di dalam Komunitas Virtual Genshin Impact Indonesia. Metode
penelitian yang digunakan adalah kualitatif dengan melibatkan wawancara
mendalam pada 4 narasumber usia 20, 23, 24, dan 26 tahun serta observasi
partisipatif di dalam komunitas virtual. Penelitian ini menunjukkan bahwa Genshin
Impact berperan tidak hanya sebagai permainan, tetapi juga sebagai media sosial
yang membangun dan memelihara komunitas virtual dengan relasi afektif yang
kuat. Hasil penelitian diambil dari teori hiperpersonal, yaitu komunikasi antar
anggota komunitas secara selektif mengelola penyampaian diri mereka melalui
pesan teks yang strategis saat membahas permainan untuk menjaga citra diri yang
dipengaruhi oleh komunikasi asinkron untuk menciptakan ruang partisipasi yang
fleksibel dan inklusif serta umpan balik yang positif. Pencapaian teknis dalam
permainan juga berpengaruh pada persepsi ideal dalam komunitas dengan
membentuk hierarki sosial informal yang memengaruhi kenyamanan dan motivasi
anggota dalam berinteraksi. Selain itu, validasi sosial dan keterikatan emosional
menjadi faktor penting yang memperkuat keterlibatan anggota, bahkan bagi mereka
yang tidak aktif bermain.

Kata Kunci : Komunitas Virtual, Komunikasi Hiperpersonal, Genshin Impact
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