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ABSTRAK 

PENGARUH INTENSITAS KOMUNIKASI VIRTUAL DALAM BERMAIN 
GAME GTA V ROLEPLAY  SERVER INDOPRIDE TERHADAP 

PENINGKATAN KEMAMPUAN KOMUNIKASI INTERPERSONAL 

Reynaldi Raja Siregar 
Universitas Katolik Soegijapranata 

2023 

Penelitian ini dilatarbelakangi dengan adanya pengguna tiktok @rowizav 
dan @rafialvary yang berkomentar di postingan video tiktok @stuckinmind, yang 
mengungkapkan bahwa terdapat peningkatan kemampuan komunikasi 
interpersonal ketika sering berkomunikasi virtual dalam bermain game GTA V 
Roleplay. Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui pengaruh komunikasi 
virtual terhadap peningkatan kemampuan komunikasi interpersonal. Penelitian ini 
menggunakan metode kuantitatif dengan data primer yang diperoleh melalui 
kuesioner online. Survei dilakukan dengan 100 responden yang terpilih dengan 
karakteristik pemain game GTA V Roleplay Server Indopride, sekaligus pernah 
berkomunikasi dalam game tersebut. Hasil penelitian ini membuktikan bahwa 
intensitas komunikasi virtual berpengaruh positif terhadap peningkatan 
kemampuan komunikasi interpersonal dengan nilai r-square (koefisien 
determinasi) sebesar 6,9%. 
Kata Kunci: intensitas, komunikasi virtual, game gta v roleplay, komunikasi 
interpersonal  



 
 

 
 

viii 

ABSTRACT 

The Effect of Virtual Communication Intensity in Playing GTA V Roleplay 
Server Indopride on the Improvement of Interpersonal Communication Skills 

Reynaldi Raja Siregar 
Soegijapranata Catholic University 

2022 

This research is motivated by the existence of TikTok users @rowizav and 
@rafialvary who commented on a video post by @stuckinmind, revealing that there 
is an increase in interpersonal communication skills when frequently 
communicating virtually while playing the game GTA V Roleplay. The purpose of 
this research is to determine the effect of virtual communication on the improvement 
of interpersonal communication skills. This research uses a quantitative method 
with primary data obtained through an online questionnaire. The survey was 
conducted with 100 selected respondents with the characteristics of players on the 
GTA V Roleplay Server Indopride, who also communicated in the game. The results 
of this study prove that the intensity of virtual communication has a positive effect 
on the improvement of interpersonal communication skills with a value of R-square 
(coefficient of determination) of 6.9%. 
Keywords: intensity, virtual communication, GTA V roleplay game, interpersonal 
communication.  
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