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BUDAYA PARTISIPASI DI KOMUNITAS ROBLOX:

STUDI KASUS GAME INDO VOICE

Theona Wesley Kurniawan

ABSTRAK

Berpartisipasi dalam dunia digital telah menjadi kebutuhan penting dalam
kehidupan sehari-hari karena adanya kebutuhan manusia untuk membangun
interaksi sosial, terutama secara virtual di era digital ini. Berbagai ruang
tersedia, namun salah satunya merupakan game online, dimana jenis sandbox
memungkinkan pemain untuk menciptakan dan membentuk dunia virtual
mereka sendiri. Roblox sebagai salah satu platform game sosial yang populer,
mempunyai komunitas-komunitas interaktif, termasuk game Indo Voice yang
menjadi fokus dalam penelitian ini. Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis bagaimana bentuk-bentuk budaya partisipasi yang muncul
dalam komunitas pemain Game Indo Voice di platform Roblox menggunakan
metode kualitatif deskriptif. Menggunakan studi kasus, data diperoleh
melalui wawancara mendalam dengan pemain. Teori Budaya Partisipatif
dengan empat elemen utamanya yaitu Afiliasi, Ekspresi, Kolaborasi, dan
Sirkulasi, ia dapat melihat bagaimana keterlibatan pemain yang tidak hanya
sekedar menjadi konsumen, tetapi memberikan dampak bagi komunitas.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa dalam dunia digital, keempat elemen
utama tersebut hadir secara cair, informal dan mengalir, membuat ikatan
sosial yang kuat antar pemain, serta menunjukkan bahwa interaksi dan
keterlibatannya dalam komunitas menjadi faktor kunci terbentuknya budaya
partisipatif pada Indo Voice.

Kata kunci: Budaya Partisipasi, Gim Daring, Komunitas Virtual, Roblox
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PARTICIPATORY CULTURE IN THE ROBLOX COMMUNITY :
A CASE STUDY OF THE GAME INDO VOICE PLAYERS

Theona Wesley Kurniawan

ABSTRACT

Participating in the digital world has become an important need in our daily
life due to the human need to build social interactions, especially virtually in
this digital era. With different kinds of platforms available, online games are
one of them, where sandbox game styles allows players to create and shape
their own virtual world. Roblox, as one of the popular social gaming
platforms, has lots of interactive communities. Including Indo Voice which is
the focus of this research. This research aims to analyze the elements of
participatory culture that can be found in Indo Voice, a game managed by the
Roblox Indonesia Community using a descriptive qualitative methods. Using
the case study method, data gathered for this research is obtained through
in-depth interviews with players from the game. By using articipatory culture
theory with its four elements, which are Affiliation, Expression,
Collaboration, and Circulation can help see how the involvement of players
who do not only act as consumers, but actually have an impact on the
community. Results show that in the digital world, the four main elements are
present in the game, in a fluid, informal, and flowing manner, creating strong
social bonds between players and showing that interaction and involvement
in the community are the key factors in the formations of participatory culture
in Indo Voice

Keywords: Online Games, Participatory Culture, Roblox, Virtual
Communities
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