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PERAN GAME ONLINE ROBLOX SEBAGAI MEDIA INTERAKTIF DALAM
MEMBENTUK IDENTITAS DIGITAL PEMAIN MELALUI KONSUMSI VIRTUAL
ITEM

Ryfarza Ananda Fabiana

ABSTRAK

Roblox merupakan salah satu platform game daring berbasis user-generated content yang
mengalami pertumbuhan pesat di Indonesia, dengan sistem avatar dan ekonomi virtual
sebagai medium utama representasi diri penggunanya. Penelitian ini bertujuan untuk
memahami bagaimana motivasi konsumsi virtual item mengarahkan pemain Roblox pada
konstruksi identitas digital mereka, melalui pendekatan kualitatif fenomenologi dengan empat
informan yang mewakili variasi tingkat pengeluaran (low, moderate, dan high spender),
didukung triangulasi sumber dari praktisi psikologi dan akademisi sosiologi. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa empat dimensi motivasi konsumsi achievement, sosial, immersion, dan
hedonis berfungsi sebagai jembatan menuju konstruksi identitas digital yang dianalisis
melalui lima dimensi: konsep diri, extended self, identity work, presentasi diri, dan identitas
kelompok. Temuan paling signifikan adalah bahwa besarnya pengeluaran Robux tidak
berbanding lurus dengan kedalaman makna identitas yang terbentuk: informan dengan
pengeluaran tertinggi justru menunjukkan keterikatan identitas yang paling dangkal,
sementara informan dengan pengeluaran moderat menunjukkan penghayatan identitas digital
yang paling mendalam. Penelitian ini juga menemukan bahwa identitas kelompok bersifat
situasional dan lebih lemah dibandingkan identitas diri individu, yang mengindikasikan
perlunya kajian lanjutan dari perspektif sosiologis untuk memperdalam pemahaman

mengenai dinamika kelompok dalam ruang digital semacam ini.

Kata kunci: Roblox, identitas digital, konsumsi virtual item, media interaktif, fenomenologi
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THE ROLE OF THE ONLINE GAME ROBLOX AS AN INTERACTIVE MEDIUM
IN SHAPING PLAYERS DIGITAL IDENTITY THROUGH VIRTUAL ITEM
CONSUMPTION

Ryfarza Ananda Fabiana

ABSTRACT

Roblox is a rapidly growing user-generated-content-based online game platform in Indonesia,
where its avatar system and virtual economy serve as the primary medium of
self-representation for its players. This study aims to understand how virtual item
consumption motivations guide Roblox players toward the construction of their digital
identity, using a qualitative phenomenological approach with four informants representing
varying spending levels (low, moderate, and high spenders), supported by source
triangulation from a psychology practitioner and a sociology academic. The findings show
that four consumption motivation dimensions, achievement, social, immersion, and hedonic,
function as a bridge toward digital identity construction, analyzed through five dimensions:
self-concept, extended self, identity work, self-presentation, and group identity. The most
significant finding is that the amount of Robux spent does not correlate with the depth of
identity meaning formed: the informant with the highest spending consistently showed the
shallowest identity attachment, while the moderate spender demonstrated the deepest digital
identity engagement. This study also found that group identity is situational and considerably
weaker than individual self-identity, indicating the need for further research from a
sociological perspective to deepen the understanding of group dynamics within such digital

spaces.

Keywords: Roblox, digital identity, virtual item consumption, interactive media,

phenomenology
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