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Pola Komunikasi Antar Pemain Komunitas “Aneka Jajanan” 

pada Permainan Ragnarok Online 

 

 
ABSTRAKSI 

 
Komunikasi pada saat pertandingan game online merupakan salah satu hal 

yang penting untuk mencapai keberhasilan. Salah satu game online yang sangat 

membutuhkan hal itu adalah Ragnarok Online. Tujuan penelitian ini ingin melihat 

pola komunikasi apa yang digunakan oleh komunitas “Aneka Jajanan” pada saat 

pertandingan melalui aplikasi Discord. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dan metode deskriptif 

kualitatif. Pencarian data juga melalui metode wawancara. Wawancara sendiri 

dilakukan kepada komunitas Aneka Jajanan sebagai subjek penelitian. Pada 

komunitas Aneka Jajanan sendiri yang terpilih adalah ketua dan salah satu 

anggota yang sudah lama bermain dan juga sudah lama menjadi anggota. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pola komunikasi yang digunakan 

oleh komunitas Aneka Jajanan adalah pola komunikasi sirkuler. Pola komunikasi 

sirkuler merupakan pola komunikasi yang fleksibel karena pesan dan peran dapat 

berhenti atau berubah kapan saja. Dukungan untuk pola komunikasi juga didapat 

dari peran-peran yang memengaruhi seperti kepemimpinan dan kohesivitas dari 

kelompok tersebut. Lancarnya arus komunikasi juga berasal dari media Discord 

yang memiliki fitur untuk membantu pola komunikasi yang terjadi. 

Kata kunci: Pola Komunikasi, Komunikasi Kelompok, Ragnarok Online, Aneka 

Jajanan, Discord. 
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