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ABSTRAK 

 

Novatia Anggraeni, B06213035, 2017. Skripsi. Komunikasi Virtual Pengguna 
Game Online “Township” 

Kata Kunci  :     Komunikasi Virtual, Pengguna Game Online, Township  

Game online merupakan salah satu gaya hidup yang baru. Bahkan Game 
Online dapat diunggah melalui smartphone. Salah satu game online yang dapat 
dimainkan oleh semua umur adalah Game Township. Dengan konsep membangun 
kota, bertani, berkebun, memproduksi produk di pabrik, hingga lomba berlayar, 
menjadikan game ini dapat membangun kreatifitas dan imajinasi bagi para 
penggunanya. Bukan hanya sekedar game, Township ini juga mempunyai 
perlombaan setiap minggunya, yakni perlombaan kapal layar atau biasa disebut 
“Regatta”. 

Adapun rumusan masalah yang menjadi fokus dalam penelitian ini yaitu, 
Bagaimana proses komunikasi virtual pengguna game online “Township” yang 
terdapat pada anggota grup Co-op  untuk dapat mencapai posisi tiga besar dalam 
Regatta. 

Pendekatan penelitian ini menggunakan Fenomenologi dan jenis dari 
penelitian ini adalah deskriptif kualitatif. Teknik pengumpulan data yang 
digunakan oleh peneliti adalah teknik pengamatan (observasi) dan wawancara. 
Teknik analisis datanya menggunakan tiga sub proses yang saling berhubungan, 
yaitu reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan atau verifikasi. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa Proses komunikasi virtual yang 
ada pada Grup Co-op Nobleese berupa penyampaian pesan dari sebuah ide atau 
gagasan dari seseorang anggota yang diutarakan melalui chat room Township, 
kemudian ide tersebut diserap oleh anggota yang lain, sehingga timbullah 
berbagai feedback dan menyebabkan interaksi. Dalam artian, proses komunikasi 
tersebut memunculkan koordinasi antar anggota selama Regatta berlangsung. 
Koordinasi tersebut memunculkan proses komunikasi horizontal, simbiosis 
mutualisme, dan solusi dalam komunikasi virtual. 

Rekomendasi kepada Grup Co-op Nobleese tingkatkan interaksi di dalam 
grup mengenai trik kepada anggota yang lainnya. Serta tingkatkan pula kerjasama 
untuk mendapatkan posisi ketiga dalam Liga Emas.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Konteks Penelitian 

Pada era globalisasi saat ini, masa dimana teknologi komunikasi 

saat ini menjadi salah satu sarana bagi masyarakat untuk menghubungkan 

yang jauh menjadi dekat. Salah satu teknologi komunikasi yang hingga 

saat ini masih digemari oleh banyak orang adalah media online. Semua 

orang, baik tua, muda, maupun anak-anak dapat menikmati kecanggihan 

teknologi komunikasi tersebut.  Ditengah kesibukkan dalam rutinitas 

sehari-hari, mereka pasti menyempatkan untuk mencari hiburan melalui 

media online.  

Media online disebut juga dengan Digital Media adalah media 

yang teruji secara online di internet yang bisa diakses melalui internet 

yang berisikan teks, foto, video, dan suara, atau bisa juga dimaknai 

sebagai sarana komunikasi secara online.1 Dengan adanya media online 

tersebut, komunikasi semakin mudah, dan informasi yang didapat akan 

semakin cepat. Orang-orang mulai intensif menggunakan internet, karena 

sebagi media internet mampu memberikan informasi dalam skala besar 

dan dalam waktu yang sangat cepat. 

Internet telah mengubah pola kehidupan sehari-hari, perilaku 

dalam penggunaan teknologi internet dan berbagai konsep serta sistem 

bisnis, pemerintahan, pendidikan, hubungan sosial, dan tidak terkecuali 

                                                           
1 M. Romli, Asep Syamsul. Jurnalistik Online: Panduan Praktis Mengelola Media Online, 
(Bandung, Nuansa Cendekia, 2012), hlm. 34 
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jurnalistik.2 Bukan hanya mengubah pola kehidupan manusia, bahkan 

internet juga beralih fungsi menjadi suatu kebutuhan dan kewajiban dari 

para penggunanya yang memunculkan suatu kebiasaan.  

Mengapa ada internet? Karena dengan adanya internet, pasti tidak 

lain karena adanya smartphone. Smartphone, si ponsel pintar ini telah 

merambah di dunia era saat ini. Bukan hanya kaum elit, kaum dengan 

ekonomi menengah kebawah pun bisa memiliki si ponsel pintar tersebut. 

Dibandrol dengan harga murah, sudah dipastikan bahwa smartphone bisa 

dimiliki oleh siapa saja. 

Jika kita telusuri lebih dalam lagi, smartphone dan internet sangat 

erat kaitannya. Hingga mungkin seseorang dapat memunculkan pepatah 

“Bagai Empedu Lekat di Hati” yang mempunyai arti dua hal yang sangat 

erat kaitannya hingga tidak dapat dipisahkan. Bagi masyarakat pada era 

sekarang ini, jika mempunyai smartphone tanpa ada internet, hari akan 

terasa sepi, maka, mereka harus mengupayakan bagaimana caranya untuk 

mendapatkan sambungan internet. Entah itu membeli kuota data internet, 

atau dengan sambungan wifi, dan lain sebagainya. 

Dengan adanya sambungan internet di smartphone, maka 

pengguna internet akan mengunggah berbagai macam aplikasi, 

memanfaatkan segala informasi, serta dapat juga berfungsi sebagai 

hiburan disaat waktu senggang. Salah satu aplikasi yang berfungsi sebagai 

hiburan adalah media sosial, contohnya, Instagram, Path, Line, dan lain 

                                                           
2 Oetomo, Memberi Suara Pada Yang Bisu. (Yogyakarta: Galang Press, 2001) hlm.1-2 
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sebagainya. Namun bukan hanya media sosial saja yang menjadi 

penghibur, ada juga aplikasi game yang bermanfaat dikala bosan. 

Semakin berkembang teknologi, maka semakin berkembang pula 

aplikasi-aplikasi game yang tentunya menarik para penikmat game atau 

biasa disebut “gamers”. Jika dulu aplikasi game hanya berbentuk offline 

(tanpa sambungan ke internet), maka pada era saat ini aplikasi game 

banyak juga yang berbentuk online (harus menyambung ke internet), dan 

menjadikan aplikasi game online tersebut menjadi dua fungsi, yakni 

sebagai permainan hiburan, dan juga sebagai media sosial, yang dapat 

menghubungkan gamers satu dengan yang lainnya. 

Game online merupakan salah satu gaya hidup yang baru. Bahkan 

Game Online dapat diunggah melalui smartphone yang notabene semua 

umur dapat memainkannya. Salah satu game online yang dapat dimainkan 

oleh semua umur adalah Game Township. Dengan konsep membangun 

kota, bertani, berkebun, memproduksi produk di pabrik, hingga lomba 

berlayar, menjadikan game ini dapat membangun kreatifitas dan imajinasi 

bagi para penggunanya. Bukan hanya itu, salah satu konsep yang menarik 

dari game Township ini adalah berbasis online yang mengharuskan para 

penggunanya untuk menyambungkan ke internet, dan mereka bisa 

berinteraksi kepada pengguna yang lainnya melalui sebuah Grup Co-op 

(koperasi). 

Bukan hanya sekedar game, Township ini juga mempunyai 

perlombaan setiap minggunya, yakni perlombaan kapal layar atau biasa 

disebut “Regatta”. Pemain yang ingin mengikuti Regatta, harus 
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mempunyai grup (biasa disebut sebagai Co-op atau Koperasi). Terdapat 

sampai dengan maksimal 30 anggota grup. Tujuannya untuk mengikuti 

perlombaan kapal layar pada setiap minggunya, yang akan bersaing untuk 

mendapatkan peringkat satu sampai tiga besar dengan 15 grup Co-op 

lainnya, dan dipilih secara acak diseluruh dunia.  Selain itu, mereka juga 

akan mendapatkan imbalan pada setiap peringkatnya. Untuk peringkat tiga 

besar, mereka akan lebih banyak mendapatkan imbalan sesuai dengan nilai 

tugas yang anggota grup Co-op kumpulkan. Bukan hanya itu, setiap grup 

Co-op yang mendapatkan peringkat tiga besar, mereka akan naik kelas liga 

yang lebih tinggi. 

Game Township ini, mengandung banyak ketertarikan seorang 

gamers yang dapat dimainkan oleh semua kalangan umur. Bahkan game 

ini juga bisa diakses melalui smartphone, sehingga mudah untuk 

memainkannya dimana saja. Dengan ini, peneliti memilih judul “Pola 

Komunikasi Virtual Pengguna Game Online Township” sebagai pokok 

pembahasan karena peneliti tertarik pada pengguna game online Township 

ini yang sangat berantusias untuk mengikuti Regatta pada setiap 

minggunya, dan mereka berlomba-lomba untuk mendapatkan poin 

tertinggi agar menuju ke Liga Emas dengan posisi tiga besar demi 

mendapatkan Piala Liga Emas, serta imbalan yang banyak.  

Selain itu, peneliti juga tertarik karena game online Township 

mempunyai keunikan tersendiri, yakni dengan konsep membangun kota, 

berkebun, bertani, berternak, dan lain sebagainya, disertai grup yang 

sebagai wadah dimana para pemain berkumpul untuk saling bekerja sama 
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menyelesaikan task Regatta. Bukan hanya itu, grup didalam Township 

juga mempunyai fasilitas chat room, dimana sangat memudahkan anggota 

grup untuk saling berkomunikasi dengan sesama anggota grup yang lain. 

Pada penelitian ini, peneliti tertarik untuk meneliti pada forum 

Grup Co-op Nobleese, bagaimana proses komunikasi virtual yang terjadi 

didalam Grup Co-op Nobleese, dan bagaimana pola komunikasi virtual 

yang terbentuk dengan tujuan untuk menjalankan kerjasama antar anggota 

demi mendapatkan posisi tiga besar di Liga Emas Regatta. 

 

B. Fokus Penelitian 

Dari latar belakang yang diuraikan oleh peneliti, adapun fokus 

penelitian yang menjadi acuan dalam penelitian ini yakni, Bagaimana 

proses komunikasi virtual pengguna game online “Township” yang 

terdapat pada anggota grup Co-op  untuk dapat mencapai posisi tiga besar 

dalam Regatta? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui dan memahami 

proses komunikasi virtual pengguna game online “Township” yang 

terdapat pada anggota grup Co-op  untuk dapat mencapai posisi tiga besar 

dalam Regata 
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D. Manfaat Penelitian 

a. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memperdalam studi tentang 

komunikasi yang berkaitan dengan media online. Selain itu, melalui 

penelitian ini, dapat memperkaya pengetahuan penelitian dalam bidang 

yang sama untuk melakukan perkembangan game online saat ini. 

b. Manfaat Praktis 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi informasi awal 

bagi penelitian serupa di masa mendatang, dapat memberi masukan 

dan menambah wawasan bagi mahasiswa dan masyarakat, dan 

memberi bagi para penulis untuk lebih memanfaatkan media sebagai 

saluran komunikasi. 

 

E. Kajian Hasil Penelitan Terdahulu 

Penelitian ini tidak lepas dari penelitian terdahulu, hal ini bertujuan 

sebagai bahan referensi dan pegangan dalam melakukan penelitian yang 

relevan. Penelitian terdahulu yang berhasil peneliti temukan adalah 

sebagai berikut: 

Skripsi oleh Kenny K. Frisca dengan judul Pola Komunikasi 

Virtual dalam Game Online Dragonnest Indonesia: Universitas 

Pembangunan Nasional ”Veteran” Yogyakarta, tahun 2013. Tujuan 

penelitian ini bahwa ada pola yang digunakan dalam komunikasi virtual. 

Yaitu yang pertama pola komunikasi antrapersonal. Interaksi yang tercipta 

dalam komunikasi antarpersonal lebih bertujuan untuk melakukan 
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transaksi jual beli dan pemecahan konflik antar gamers. Sedangkan, pola 

komunikasi yang kedua adalah Pola Komunikasi Kelompok, di mana 

pemanfaatan komunikasi lebih kepada koordinasi tim, menjalin 

pertemanan dan mencari informasi antar gamers dalam game online 

tersebut.3 

Penelitian oleh Kenny K. Frisca ini mempunyai persamaan yakni 

sama-sama mengkaji tentang Pola Komunikasi Virtual dalam Game 

Online dan menggunakan metode kualitatif deskriptif, namun perbedaan 

dalam penelitiannya adalah subyek penelitian lebih kepada komunikasi 

antarpribadi, dan obyek yang digunakan adalah Game Online Dragonnest 

Indonesia. 

Penelitian kedua berupa jurnal oleh Agus Triyono dan Kurniawan 

Kunto Yuliarso dengan judul Bermain di Kehidupan Digital (Studi Virtual 

Enthnography Pendekatan Uses and Gratifications pada Permainan 

Farmville di Facebook.com) : Universitas Muhammadiyah Surakarta dan 

Universitas Gajah Mada, Tahun 2011. Tujuan penelitian ini yakni untuk 

melihat motif uses and gratifications seperti apa yang ada dibenak para 

pemain game di SNS. Dengan paradigma konstruktivis serta dengan 

design penelitian virtual ethnography. 

Pada jurnal penelitian yang dilakukan oleh Agus Triyono dan 

Kurniawan Kunto Yuliarso mempunyai persamaan yakni menkaji tentang 

komunikasi virtual. Perbedaan dalam penelitian tersebut adalah 

                                                           
3 Kenny K. Frisca, Skripsi : ” Pola Komunikasi Virtual Dalam Game Online Dragon Nest 
Indonesia”. (Yogyakarta: Universitas Pembangunan Nasional ”Veteran” Yogyakarta, 2013)   
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penggunaan teori uses and gratifications dan obyek penelitian yang 

digunakan adalah Game Online Farmville di Facebook.com. 

 

F. Definisi Konsep 

a. Komunikasi Virtual 

Komunikasi virtual adalah komunikasi dimana proses 

penyampaian dan penerimaan pesan dengan menggunakan ( melalui ) 

cyberspace / ruang maya yang bersifat interaktif.4 Komunikasi virtual 

tidak dapat lepas dari sebuah media internet yang menggunakannya 

sebagai alat komunikasi. Disini terlihat adanya peralihan gaya atau 

kebiasaan manusia dalam berkomunikasi menyampaikan informasi 

dengan sesamanya, dikatakan begitu karena saat ini manusia tidak 

perlu lagi berkomunikasi pada waktu, tempat yang sama. Nampaknya 

melalui komunikasi virtual saat ini, hambatan – hambatan yang ada 

terdahulu seperti jarak, waktu, biaya, serta kesulitan lainnya dapat 

teratasi. Hal ini dikarenakan internet sebagai media komunikasi virtual 

tidak terbatas ruangnya sehingga masyarakat luas dapat 

menyampaikan informasi kemana saja, dan ke siapa saja. Dalam 

komunikasi virtual, memungkinkan seseorang berinteraksi tetapi 

sebenarnya mereka tidak berada secara wujud di tempat itu. 

Komunikasi virtual adalah salah satu jalur penyaluran pesan lewat 

media massa melalui jaringan internet, dimana cara penyajiannya 

bersifat luas, up to date (terkini), interaktif, dan two way 

                                                           
4 Werner J. Severin, Teori Komunikasi: Sejarah, Metode, dan Terapan di Dalam Media Massa, 
(Jakarta; Kencana, 2001) Hlm. 447 
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communication. Komunikasi virtual dapat di-update kapan saja dan 

lingkupnya lebih global atau universal jika dibandingkan dengan 

media komunikasi lainnya. 

Komunikasi virtual atau komunikasi maya juga termasuk dalam 

komunikasi sosial. Komunikasi sosial mencakup banyak komunikasi 

sebab komunikasi sosial sangat luas, untuk itu terdapat batas-batas 

komunikasi sesuai konteksnya. Dalam penelitian ini, peneliti 

memperkecil cakupan komunikasi sosial menjadi komunikasi 

kelompok atau komunitas.  

Komunikasi virtual biasa dilakukan oleh sebuah komunitas, 

komunitas ini biasa disebut dengan komunitas maya. Komunitas Maya 

biasanya memiliki kehidupan kelompok yang rumit. Umumnya 

kelompok sosial ini dibangun berdasarkan pada hubungan-hubungan 

sekunder, sehingga pengelompokkan mereka didasarkan pada 

kegemaran dan kebutuhan anggota masyarakat terhadap kelompok 

tersebut.5 Seperti grup Co-op dari Game Township ini menciptakan 

sebuah komunitas maya dengan satu kegemaran yang sama, yang 

didalamnya terdapat Ketua, Wakil Ketua, Senior, dan Anggota. Dan 

masing-masing anggotanya berinteraksi melalui sebuah forum grup. 

 

b. Game Online 

Game Online adalah jenis permainan komputer yang 

memanfaatkan jaringan komputer. Jaringan yang biasanya digunakan 

                                                           
5 Burhan Bungin, Sosiologi Komunikasi (Jakarta; Kencana, 2006) Hlm 167   
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adalah jaringan internet dan yang sejenisnya serta selalu menggunakan 

teknologi yang ada saat ini, seperti modem dan koneksi kabel. 

Biasanya permainan daring disediakan sebagai tambahan layanan dari 

perusahaan penyedia jasa online, atau dapat diakses langsung melalui 

sistem yang disediakan dari perusahaan yang menyediakan permainan 

tersebut. Sebuah game online bisa dimainkan secara bersamaan dengan 

menggunakan computer yang terhubung ke dalam sebuah jaringan 

tertentu. 

Menurut Andrew Rollings dan Ernest Adams, Game Online lebih 

tepat disebut sebagai sebuah teknologi, dibandingkan sebagai sebuah 

genre permainan; sebuah mekanisme untuk menghubungkan pemain 

bersama, dibandingkan pola tertentu dalam sebuah permainan.6 

Sedangkan Game online menurut Kim dkk (2002) adalah game 

(permainan) dimana banyak orang yang dapat bermain pada waktu 

yang sama dengan melalui jaringan komunikasi online (LAN atau 

Internet). 

Online Game terdiri dari banyak jenis, dari mulai permainan 

sederhana berbasis teks hingga permainan yang menggunakan grafik 

kompleks dan membentuk dunia virtual yang ditempati oleh banyak 

pemain sekaligus. Online Game bisa disebut sebagai bagian dari 

aktivitas sosial karena pemain bisa saling berinteraksi secara virtual 

dan seringkali menciptakan komunitas maya. Salah satunya Game 

Online Township yang memiliki forum grup pada masing-masing grup 

                                                           
6 Adams, E. & Rollings, A. Game Design. (USA : New Reader Publishing, 2003). hal. 203 
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Co-op, sehingga memudahkan para anggotanya untuk berinteraksi satu 

dengan yang lain. Selain itu, grup Co-op ini pun juga menciptakan 

sebuah komunitas di dunia maya. 

Game online dapat juga menghasilkan uang tambahan yaitu dengan 

menukarkan mata uang di game online dengan bentuk rupiah atau bisa 

juga dengan menjual karakter game online kepada orang lain. Dalam 

kasus Game Online Township ini, juga banyak penggunanya yang 

menjual akun Township dengan level yang tinggi. 

 

c. Township 

Township merupakan sebuah permainan membangun kota yang 

diciptakan oleh sebuah perusahaan game dari Vologda, Rusia, yakni 

Playrix. Township pertama kali diakses melalui aplikasi Adobe Flash 

di sosial media kepunyaan Facebook.com. 

Lalu pada akhirnya Playrix membuat Township menjadi sebuah 

aplikasi game yang bisa di download secara gratis. Bekerja sama 

dengan iOS dan akhirnya pertama kali rilis pada tanggal 24 Oktober 

2013. Pada bulan selanjutnya, tepatnya 13 November 2013, Playrix 

juga merilis Township di Google Play. 

Bukan hanya itu, akhirnya Playrix juga memperluas jangkauannya 

bekerjasama dengan Amazone Appstore, dan merilisnya pada tanggal 

16 Februari 2014. Sama dengan Google Play, yang notabene adalah 
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salah satu network Android yang didalamnya terdapat banyak aplikasi 

yang bisa di download secara gratis maupun berbayar.7 

 

Gambar 1.1 Township 

 

G. Kerangka Pikir Penelitian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
7 http://en.m.wikipedia.org/wiki/Township_(video_game) diakses pada tanggal 5 Mei 2017 
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http://en.m.wikipedia.org/wiki/Township_(video_game)
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Bagan 1.1 Kerangka Penelitian 

 
Computer Mediated Communication (CMC) adalah istilah yang 

digunakan untuk melakukan komunikasi antar dua orang atau lebih yang 

dapat saling berinteraksi melalui komputer yang berbeda. Computer 

Mediated Communication (CMC) merupakan sebuah pengalaman 

interaksi secara online, dimana tingkah laku manusia dan pertukaran 

pesan-pesan atau informasi yang disampaikan dimediasi melalu mesin. 

Dalam berkomunikasi melalui medium internet ini sama sekali tidak 

menampilkan komunikasi nonverbal, konteks fisik seperti ekspresi wajah, 

nada bicara, jarak antar personal, posisi tubuh, penampilan, gesture, 

sentuhan, dan penciuman. 

Menurut John December, Computer Mediated Commnication 

adalah proses manusia berkomunikasi dengan menggunakan via komputer, 

dengan melibatkan seseorang, dalam situasi konteks tertentu, dengan 

terlibat dalam proses untuk membentuk media sebagai tujuan.8 

Hal yang dimaksud di sini bukanlah bagaimana dua mesin atau 

lebih dapat saling berinteraksi, namun bagaimana dua orang atau lebih 

dapat berkomunikasi satu dengan lainnya dengan menggunakan alat bantu 

komputer melalui program aplikasi yang ada pada komputer tersebut. 

Dengan ini dapat diketahui, bahwa yang diperlukan partisipan CMC dalam 

menjalankan komunikasi dengan komunikannya harus melibatkan dua 

komponen, yaitu komputer dan jaringan internet. Sebenarnya, bukan 

                                                           
8 Thurlow, Crispin, Laura Lengel and Alice Tomic. Computer Mediated Communication : Social 
Interaction and The Internet. (California : SAGE Publications, 2004) hlm. 15 
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hanya komputer dan jaringan internet saja, namun dalam komputer 

tersebut harus terdapat program atau aplikasi tertentu yang memungkinkan 

komunikator untuk berinteraksi dengan komunikannya. Sebut saja Instant 

Messenger, pada era globalisasi ini, Instant Messenger sudah semakin 

mendunia.9 Seperti yang sedang marak saat ini, Yahoo Messenger, MSN 

Messenger, Google Talk Messenger, ICQ, dan lain sebagainya. 

 

H. Metode Penelitian 

1. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

a. Pendekatan Penelitian 

Penelitian adalah suatu proses yang panjang, yang berasal 

dari minat untuk mengetahui proses tertentu dari fenomena tertentu 

dan selanjutnya berkembang menjadi gagasan, teori, 

konseptualisasi, dan pemilihan metode yang sesuai. Sedangkan 

pendekatan penelitian ini menggunakan Fenomenologi. Dengan hal 

ini peneliti meneliti aktivitas pemain dari Game Online Township 

dalam proses interaksi serta kerjasama antar anggota grup Co-op. 

 

b. Jenis Penelitian 

Adapun jenis dari penelitian ini adalah deskriptif kualitatif. 

Deskriptif ialah penelitian yang menggambarkan sifat-sifat atau 

karakteristik individu, keadaan, gejala, atau kelompok tertentu. 

Sehingga yang dimaksud deskriptif tidak ditujukan untuk menguji 

                                                           
9 Ibid., hlm. 5 
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hipotesa tertentu, melainkan menggambarkan suatu gejala atau 

kejadian yang ada. Menurut Moleong, penelitian kualitatif selalu 

bersifat deskriptif, artinya data yang dikumpulkan berupa kata-kata 

atau gambar, bukan angka-angka.10 Di dalam penelitian ini data 

yang dikumpulkan analisis berupa pola komunikasi virtual 

pengguna game online “Township”. 

 

2. Subyek, Obyek, dan Lokasi Penelitian 

Pada penelitian ini, peneliti menentukan Anggota Grup Co-op 

Nobleese sebagai subyek penelitian. Adapun objek penelitian, peneliti 

memfokuskan pada pola komunikasi virtual. Dalam Penelitian ini 

peneliti memilih lokasi didalam chat room Grup Co-op Nobleese. 

 

3. Jenis dan Sumber Data 

Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini antara lain : 

a. Data Primer adalah data yang diperoleh langsung dari sumbernya, 

data yang dimaksud disini dapat berupa hasil wawancara, 

dokumentasi, maupun observasi yang dilakukan pada Grup Co-op 

Nobleese, untuk memahami dan mendeskripsikan pola komunikasi 

virtual yang terjadi di Grup Co-op Nobleese tersebut. Adapun data 

ini diperoleh dari beberapa sumber yaitu : ketua komunitas dan 

anggota dalam Grup Co-op Nobleese. 

                                                           
10 Lexy J. Moleong, Metodologi Peneltian Kualitatif, (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 2007) 
hlm. 11 
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b. Data sekunder adalah data yang sebagai pendukung data primer. 

Data disini dapat berupa buku, majalah ilmiah, jurnal, dokumen, 

dll. Adapun yang dimaksud dalam penelitian ini adalah visi, misi, 

tujuan Grup Co-op Nobleese terkait pola komunikasi virtual yang 

terjadi pada lingkungan Grup Co-op Nobleese. 

 

Sumber data penelitian, menurut Lofland yaitu sumber data utama 

dalam penelitian kualitatif adalah kata-kata, tindakan, dan selebihnya 

adalah data tambahan seperti dokumen dan lainnya.11 Di dalam 

penelitian ini, sumber data utamanya merupakan informasi dari 

informan yang terlibat dalam grup Co-op. 

Dalam penelitian kualitatif, hal yang menjadi bahan pertimbangan 

utama dalam pengumpulan data adalah pemilihan informan. Dalam 

penelitian kualitatif tidak digunakan istilah populasi. Teknik sampling 

yang digunakan oleh peneliti adalah teknik pengamatan (observasi) 

dan wawancara kepada ketua, wakil ketua, senior, serta anggota grup 

Co-op. 

 

4. Tahapan Penelitian 

a. Tahap Pra Lapangan 

1) Menyusun Rancangan Penelitian 

Tahap ini disebut juga dengan tahap pembuataan proposal 

penelitian. Peneliti melakukan tahap ini pada awal bulan Juni. 

                                                           
11 Ibid, hlm. 157  
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2) Memilih Lapangan penelitian  

Peneliti memilih Grup Co-op Nobleese. Di sini peneliti lebih 

memfokuskan ke pola komunikasi virtual yang dilakukan oleh 

Grup Co-op Nobleese. 

3) Menjajaki dan Menilai Lapangan  

Pada tahap ini peneliti akan sering berinteraksi dengan 

pengurus Grup Co-op Nobleese supaya lebih mudah 

memahami dan mengenal pola komunikasi virtual yang 

digunakan saat berkomunikasi dengan anggota satu dengan 

yang lainnya. 

4) Memilih dan Memanfaatkan Informan 

Peneliti dalam tahap ini memilih informan yang berbicara jujur 

dan tidak mengada-ada dalam memberikan informasi terutama 

tentang pola komunikasi dalam berkomunikasi di dalam game. 

b. Tahap Lapangan 

Dalam tahap ini dibagi atas tiga bagian yaitu: 

1) Memahami latar penelitian dan persiapan diri 

Tahap ini selain mempersiapkan diri, peneliti harus memahami 

latar penelitian agar dapat menentukan model pengumpulan 

datanya. 

2) Memasuki Lapangan 

Yang dilakukan oleh peneliti dalam tahap ini ialah masuk dan 

ikut terlibat di dalam Grup Co-op Nobleese untuk mendapatkan 

data-datanya. 
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3) Berperan serta sambil mengumpulkan data 

Dalam tahap ini peneliti mencatat data yang diperolehnya 

kedalam field notes, baik data yang diperoleh dari wawancara, 

pengamatan atau menyaksikan sendiri kejadian tersebut. 

c. Tahap Penulisan Laporan 

Dalam tahap akhir ini peneliti mempunyai pengaruh terhadap hasil 

penulisan laporan. Penulisan laporan yang sesuai dengan prosedur 

penulisan yang baik karena menghasilkan kualitas yang baik pula 

terhadap hasil penelitian. 

 

5. Teknik Pengumpulan Data 

a. Wawancara 

Teknik wawancara dilakukan dalam dua tahap yakni Tahap 

pertama dilakukan secara online dengan subjek tentang apa saja 

yang menjadi fokus dari masalah penelitian. Tahap kedua, 

dilakukan secara offline, untuk memperdalam wawancara online 

ataupun juga melakukan klarifikasi dan konfirmasi terhadap 

wawancara yang telah dilakukan secara online. Pola wawancara 

online dan offline ini merupakan pola yang harus dilakukan 

peneliti, untuk mencegah bias informasi dan ketidakpastian 

validasi data. 

Dalam metode ini peneliti melakukan dua tahapn 

wawancara pertama peneliti wawancara melalui facebook atau 

whatsapp kepada Anggota Grup Co-op Nobleese yang telah dipilih 
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sebagai informan, tahap kedua peneliti ikut bergabung dalam Grup 

Co-op Nobleese untuk mengkonfirmasi kembali kebenaran 

wawancara secara online. 

b. Dokumentasi 

Metode dokumentasi adalah “mencari data mengenai hal- 

hal atau variabel yang berupa catatan, transkrip, buku, surat kabar, 

majalah, prasasti, notulen rapat, lengger, agenda dan sebagainya”.12 

Metode ini digunakan oleh peneliti untuk mendapatkan data 

yang relefan dengan penelitian ini, yakni untuk memperoleh data 

Grup Co-op Nobleese yang menjadi informan penelitian. 

Dalam penelitian ini juga menggunakan metode 

dokumentasi peneliti mengambil dokumentasi berupa non visual 

dimana, saat ada  Regata yang setiap seminggu sekali diadakan 

oleh Township. Maupun dokumentasi saat wawancara secara 

online. 

c. Studi Pustaka 

Mencari dengan cara penelusuran terhadap literatur untuk 

mencari data, mengenai teori-teori seperti pola komunikasi, tahap-

tahap komunikasi, hingga pengaruh komunikasi, dan tentang 

penelitian, yang dapat mendukung penelitian ini. 

 

 

 

                                                           
12 Suharsini Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek, (Jakarta: Asdi Mahasatya, 
2006) Hlm. 231 
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6. Teknik Analisis Data 

Penelitian ini bersifat deskripsi kualitatif yaitu berusaha 

menggambarkan dan menjelaskan pola komunikasi virtual dari Grup 

Co-op Nobleese. Analisis deskripsi kualitatif ini dilakukan dengan 

menggunakan model yang dikembangkan oleh Miles dan Huberman, 

yaitu analisis interaktif. Dalam analisis ini, data yang diperoleh 

dilapangan disajikan dalam bentuk narasi.13 

Proses analisis datanya menggunakan tiga sub proses yang saling 

berhubungan, yaitu reduksi data, penyajian data, dan penarikan 

kesimpulan atau verifikasi. Melalui reduksi data, peneliti memulai 

dengan memilih tema penelitian, kemudian peneliti mengumpulkan 

data dari lapangan berupa hasil observasi, wawancara, dan studi 

pustaka. Kemudian penyajian data kualitatif disajikan dalam bentuk 

teks naratif, dengan tujuan dirancang guna menggabungkan informasi 

yang tersusun dalam bentuk yang padu dan mudah dipahami. Langkah 

selanjutnya adalah penarikan kesimpulan atau verifikasi data, ini 

mencakup proses pemaknaan dan penafsiran data yang terkumpul. 

 

7. Teknik Pemeriksaan Keabsahan Data 

Keabsahan data dalam penelitian ini ditentukan dengan 

menggunakan krriteria kredibilitas. Untuk mendapatkan data relevan, 

maka peneliti melakukan pengecekan keabsahan data hasil penelitian 

dengan cara : 

                                                           
13 Matthew B. Mille dan A. Michael Huberman, Analisis data Kualitatif, terj, Tjeptjep Rohendi 
Rohedi (Jakarta : UI Pers, 1992), hal. 16-19. 
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a. Triangulasi data 

Triangulasi data yakni teknik pemeriksaan keabsahan data 

yang memanfaatkan sesuatu yang lain diluar data yang terkumpul 

untuk keperluan pengecekan atau sebagai pembanding terhadap 

data-data tersebut. Hal ini dapat berupa penggunaan sumber, 

metode penyidik dan teori.14 

Dari berbagai teknik tersebut cenderung menggunakan 

sumber, sebagaimana disarankan oleh patton yang berarti 

membandingkan dan mengecek kembali derajat kepercayaan suatu 

data yang diperoleh melalui waktu dan alat yang berbeda dalam 

metode kualitatif. Untuk itu keabsahan data dengan cara sebagai 

berikut : 15 

1) Membandingkan hasil wawancara dan pengamatan dengan data 

hasil wawancara. 

2) Membandingkan hasil wawancara dengan isi suatu dokumen 

yang berkaitan. 

3) Membandingkan apa yang dikatakan orang secara umum 

dengan apa yang dikatakan secara pribadi  

Yang ingin diketahui dari perbandingan ini adalah mengetahui 

alasan- alasan apa yang melatarbelakangi adanya perbedaan 

tersebut (jika ada perbedaan) bukan titik temu atau kesamaannya 

sehingga dapat sehingga dapat dimengerti dan dapat mendukung 

validitas data. 
                                                           
14 Lexy J. Moleong, Metodologi Peneltian Kualitatif, (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 2007) 
Hlm. 178 
15 Ibid., Hlm. 331 



22 
 

 
 

I. Sistematika Pembahasan 

Untuk mengetahui gambaran singkat tentang keseluruhan pembahasan 

laporan penelitian ini, maka dapat dirumuskan sistematika pembahasan 

sebagai berikut: 

BAB I Pendahuluan 

Pada bab ini membahas latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian, kajian hasil penelitian terdahulu, definisi 

konsep, metode penelitian, dan dalam metode penelitian ini juga 

membahasa; pendekatan dan jenis penelitian, Subjek, Obyek, dan Lokasi 

Penelitian, Jenis dan Sumber Data, Tahap- Tahap Penelitian, Teknik 

Pengumpulan Data, Teknik Analisis Data, Teknik Pemeriksaan dan 

Keabsahan Data, Selanjutnya yaitu sistematika pembahasan. 

BAB II Kajian Teoritis 

Pada bab ini tersusun berdasarkan bahan pustaka dan literatur mencakup di 

dalamnya tentang kajian pustaka dan kajian teori. 

BAB III Penyajian Data 

Pada bagian ini berisi sekumpulan data yang sudah diperoleh dari berbagai 

sumber. Data yang disajikan dalam bab ini merupakan bahan yang akan 

dianalisis dalam bab selanjutnya (Bab IV). Pada bab ini terdiri atas 

deskripsi subjek dan lokasi penelitian, serta deskripsi data penelitian. 

BAB IV Analisis Data 

Pada bab ini menjelaskan mengenai analisis tentang permasalahan yang 

diangkat dalam penelitian. Pada bagian ini terdiri atas temuan penelitian, 

dan konfirmasi temuan dengan teori. 
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BAB V Kesimpulan dan Saran 

Pada bagian ini merupakan penutup yang terdiri atas simpulan dan 

rekomendasi. 
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BAB II 

KOMUNIKASI VIRTUAL PENGGUNA  

GAME ONLINE “TOWNSHIP” 

 

 

A. Komunikasi Virtual 

1. Definisi Komunikasi Virtual 

Komunikasi virtual adalah komunikasi dimana proses 

penyampaian dan penerimaan pesan dengan menggunakan ( melalui ) 

cyberspace / ruang maya yang bersifat interaktif.1 Komunikasi virtual 

tidak dapat lepas dari sebuah media internet yang menggunakannya 

sebagai alat komunikasi. Disini terlihat adanya peralihan gaya atau 

kebiasaan manusia dalam berkomunikasi menyampaikan informasi 

dengan sesamanya, di katakan begitu karena saat ini manusia tidak 

perlu lagi berkomunikasi pada waktu, tempat yang sama.  

Bentuk-bentuk komunikasi virtual pada abad ini sangat 

digandrungi setiap orang dan dapat ditemukan dimana saja serta kapan 

saja. Salah satu bentuk komunikasi virtual adalah pada penggunaan 

internet. Internet adalah media komunikasi yang cukup efektif dan 

efisien dengan menyediakan layanan fasilitas seperti web, chatting 

(mIR chat), dan email, friendster, facebook dan twitter. Begitu banyak 

fasilitas yang ditawarkan dalam dunia maya untuk melakukan 

komunikasi, dan keberadaannya semakin membuat manusia 

                                                           
1 Werner J. Severin, Teori Komunikasi: Sejarah, Metode, dan Terapan di Dalam Media Massa, 
(Jakarta; Kencana, 2001) Hlm. 447 
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tergantung. Ketergantungan tersebut dapat dilihat pada maraknya 

penjualan ponsel dengan harga murah dan tawaran kelengkapan 

facilitas untuk mengakses internet. Komunikasi virtual membuat 

manusia menyukai pola komunikasi yang menggunakan media 

daripada pola komunikasi tradisional yaitu tatap muka. Johnson dan 

Kaye (1998) berpendapat bahwa penggunaan internet lebih dapat 

diandalkan oleh netter jika dibandingkan dengan ekuivalen-ekuivalen 

tradisional mereka.2 

Nampaknya melalui komunikasi virtual saat ini, hambatan – 

hambatan yang ada terdahulu seperti jarak, waktu, biaya, serta 

kesulitan lainnya dapat teratasi. Hal ini dikarenakan internet sebagai 

media komunikasi virtual tidak terbatas ruangnya sehingga masyarakat 

luas dapat menyampaikan informasi kemana saja, dan ke siapa saja. 

Dalam komunikasi virtual, memungkinkan seseorang berinteraksi 

tetapi sebenarnya mereka tidak berada secara wujud di tempat itu. 

Komunikasi virtual adalah salah satu jalur penyaluran pesan lewat 

media massa melalui jaringan internet, dimana cara penyajiannya 

bersifat luas, up to date (terkini), interaktif, dan two way 

communication. Komunikasi virtual dapat di-update kapan saja dan 

lingkupnya lebih global atau universal jika dibandingkan dengan 

media komunikasi lainnya. 

                                                           
2 Ibid., Hlm.  458 
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Komunikasi virtual atau komunikasi maya juga termasuk dalam 

komunikasi sosial. Komunikasi sosial mencakup banyak komunikasi 

sebab komunikasi sosial sangatlah luas, untuk itu terdapat batas-batas 

komunikasi sesuai konteksnya. Dalam penelitian ini, peneliti 

memperkecil cakupan komunikasi sosial menjadi komunikasi 

kelompok atau komunitas.  

Komunikasi virtual biasa dilakukan oleh sebuah komunitas, 

komunitas ini biasa disebut dengan komunitas maya. Komunitas Maya 

biasanya memiliki kehidupan kelompok yang rumit. Umumnya 

kelompok sosial ini dibangun berdasarkan pada hubungan-hubungan 

sekunder, sehingga pengelompokkan mereka didasarkan pada 

kegemaran dan kebutuhan anggota masyarakat terhadap kelompok 

tersebut.3 

Komunikasi virtual merupakan salah stau bagian dari inovasi-

inovasi dari perkembangan media baru (New Media). Media baru ini 

merupakan perkembangan dari adanya media lama. menurut McLuhan 

konten dari media baru tersebut juga sering memanfaatkan atau 

mengemas kembali materi dari media. 

 

2. Proses Komunikasi Virtual  

Komunikasi merupakan mekanisme yang menyebabkan adanya 

hubungan antarmanusia di dalam masyarakat, dengan menggunakan 

                                                           
3 Burhan Bungin, Sosiologi Komunikasi (Jakarta; Kencana, 2006) Hlm 167   
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lambang-lambang yang mengandung makna, dan dapat dilakukan 

dengan menembus ruang dan menyimpannya dalam dimensi waktu.4 

Menurut Wilbur Schramm, bilamana seseorang mengadakan 

komunikasi itu, berarti ia mencoba membagikan informasi, agar si 

penerima maupun si pengirim sepaham atas suatu pesan tertentu. Jadi 

esensi komunikasi itu ialah menemukan dan memadukan di penerima 

dan si pengirim atas isi pesan yang khusus .5 

Sedangkan komunikasi menurut Carl I. Hoveland dalam bukunya 

“Social Communication” bahwa komunikasi adalah proses bilamana 

seorang individu (komunikator) mengoper stimulans (biasanya 

lambang kata-kata) untuk mengubah tingkah laku individu lainnya 

(komunikan).6 

Begitu pula menurut Joseph DeVito, bahwa komunikasi itu 

mengacu pada tindakan, oleh satu orang atau lebih, yang mengirim dan 

menerima pesan yang terdistorsi oleh gangguan (noise), terjadi dalam 

suatu konteks tertentu, mempunyai pengaruh tertentu, dan ada 

kesempatan untuk melakukan umpan balik.7 

Bila ditarik kesimpulan dari beberapa ahli tersebut, bahwa 

komunikasi adalah suatu proses pembentukan, penyampaian, 

penerimaan dan pengolahan pesan yang terjadi dalam diri seseorang 

dan/atau di antara dua orang atau lebih dengan tujuan tertentu. 

                                                           
4 Sutaryo, Sosiologi Komunikasi, (Yogyakarta: Arti Bumi Intaran, 2005) hlm. 41 
5 Ibid, hlm.44 
6 Ibid, hlm. 45 
7 Ibid, hlm 46 
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Proses komunikasi tidak lain adalah suatu kegiatan atau aktivitas 

komunikasi secara terus menerus dalam kurun waktu tertentu. Dengan 

demikian, setiap langkah yang dimulai dan saat menciptakan informasi 

sampai saat informasi itu dipahami, merupakan proses-proses di dalam 

rangka proses komunikasi yang lebih umum.8 

Dalam menyampaikan sebuah informasi diperlukan proses 

komunikasi yang efektif. Proses komunikasi sendiri merupakan setiap 

langkah mulai dari saat menciptakan informasi sampai dipahami oleh 

komunikan. Dikutip dari bukunya Djoko Purwanto, M.B.A 

Komunikasi Bisnis. Menurut bovee dan Thill proses komunikasi terdiri 

atas enam tahap, yaitu :9 

a. Pengirim mempunyai suatu ide atau gagasan 

Sebelum proses penyampaian dapat dilakukan pengirim 

pesan harus menyiapkan ide atau gagasan apa yang ingin 

disampaikan kepada pihak lain atau audiens. Ide dapat diperoleh 

dari berbagai sumber yang terbentang luas dihadapan kita. Ide – 

ide yang ada dalam benak kita disaring dan disusun ke dalam suatu 

memori yang ada dalam jaringan otak, yang merupakan gambaran 

persepsi kita memandang dunia dan menyerap berbagai 

pengalaman dengan suatu cara yang unik dan bersifat individual. 

b. Pengirim mengubah ide menjadi suatu pesan 

Dalam suatu proses komunikasi, tidak semua ide dapat 

diterima atau dimengerti dengan sempurna. Proses komunikasi 
                                                           
8 Ibid, hlm 48 
9 Drs. Djoko Purwanto, M.B.A, Komunikasi Bisnis/Edisi Ketiga, (Jakarta, Erlangga, 2006) Hlm. 
11 - 13 
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dimulai dengan adanya ide dalam pikiran, yang lalu diubah ke 

dalam bentuk pesan-pesan seperti bentuk kata-kata, ekspresi wajah, 

dan sejenisnya, untuk kemudian disampikan kepada orang lain.  

Agar ide dapat diterima dan dimengerti secara sempurna, 

pengirim pesan harus memperhatikan beberapa hal, yaitu subjek 

(apa yang ingin disampikan), tujuan, gaya pesonal, dan latar 

belakang budaya. 

c. Pengirim menyampaikan pesan 

Setelah mengubah ide – ide dalam suatu pesan, tahap 

berikutnya adalah memindahkan atau menyampaikan pesan 

melalui saluran yang ada kepada si penerima. Saluran komunikasi 

yang digunakan untu menyampikan pesan terkadang relatif pendek, 

tetapi ada juga yang cukup panjang. Panjang pendeknya saluran 

komunikasi yang digunakan akan berpengaruh terhadap efektivitas 

penyampaian pesan. Bila menyampaikan pesan-pesan yang 

panjang dan kompleks secara lisan. Pesan-pesan tersebut bisa jadi 

terdistorsi atau bahkan bertentangan dengan pesan aslinya. 

d. Penerima menerima pesan 

Komunikasi antara seseorang dengan orang lain akan 

terjadi, bila pengirim (komunikator) mengirimkan suatu pesan dan 

penerima (komunikan) menerima pesan tersebut. Jika seseorang 

mengirim sepucuk surat, komunikasi baru bisa terjalin bila 

penerima surat telah membaca dan memahami isinya. 
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e. Penerima menafsirkan pesan 

Setelah penerima menerima pesan, tahap berikutnya adalah 

bagaimana ia dapat menafsirkan pesan. Suatu pesan yang 

disampikan pengirim harus mudah dimengerti dan tersimpan di 

dalam benak pikiran si penerima pesan. Selanjutnya suatu pesan 

baru dapat ditafsirkan secara benar bila penerima pesan telah 

memahami isi pesan sebagaimana yang dimaksud oleh pengirim 

pesan. 

f. Penerima memberi tanggapan dan mengirim umpan balik kepada 

pengirim. 

Umpan balik (Feedback) adalah penghubung akhir suatu 

mata rantai komunikasi. Umpan balik tersebut merupakan 

tanggapan penerima pesan yang memungkinkan pengirim untuk 

menilai efektivitas suatu pesan. 

Setelah menerima pesan komunikan akan memberi 

tanggapan dengan cara tertentu dan memberi sinyal kepada 

pengirim pesan. Sinyal yang diberikan oleh penerima pesan 

beraneka macam, dapat berupa suatu senyuman, tertawa, sikap, 

murung, cmberut, memberi komentar sekilas, anggukan sebagai 

pmbenaran atau pesan yang tertulis. 
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3. Unsur-unsur proses komunikasi 

Adapun unsur-unsur dalam proses komunikasi adalah: 

a. Source: Komunikator yang menyampaikan pesan kepada seseorang 

atau sejumlah orang 

b. Encoding: Persandian yakno proses pengalihan pikiran kedalam 

bentuk dan lambang 

c. Message: Pesan yang merupaka n seperangkat lambang bermakna 

yang disampaikan oleh komunikator 

d. Decoding: Pengawasandian, yaitu proses dimana komunikan 

menetapkan makna pada lambang yang disampaikan oleh 

komunikator kepadanya. 

e. Receiver: komunikan yang menerima pesan dari komunikator  

f. Response: Tanggapan, seperangkat reaksi pada komunikan 

setekeah diterima pesan 

g. Feedback: Umpan Balik, yakni tanggapan komunikan apabila 

tersampaikan atau disampaikan kepada komunikator 

h. Noise: Gangguan tak terencana yang terjadi dalam proses 

komunikasi sebagai akiba diterimanya pesan lain oleh 

komunikanyang berbeda dengan pesan yang disampaikan oleh 

komunikator kepadanya.10 

 

 

 

                                                           
10 Ibid, hlm. 54 



32 
 

 

4. Konsep Dasar Komunikasi Virtual 

Konsep dasar komunikasi virtual merupakan salah satu aspek yang 

paling penting dalam teori komunikasi melalui jaringan internet. Ada 

beberapa konsep dasar yang menjadi bagian dari komunikasi virtual 

diantaranya meliputi:11 

a. Dunia Maya 

Istilah dunia maya muncul pertama kali untuk merujuk 

pada jaringan informasi luas yang oleh para penggunanya disebut 

dengan console cowboys akan muncul atau koneksi langsung 

dengan sistem-sistem syaraf mereka. 

Cyberspace berasal dari kata cybernetics dan space. 

Cyberspace sendiri pertama kali diperkenalkan oleh William 

Gibson yang menyebutkan bahwa dunia maya (cyber space) adalah 

realita yang terhubung secara global, di dukung oleh komputer, 

berakses komputer, multidimensi, artifisial, atau virtual.12 

b. Komunitas Maya 

Saat ini internet bukan hanya sebagai wadah dan wadah 

untuk saluran komunikasi modern tapi juga sebagai tempat 

berkumpulnya para kelompok-kelompok sosial. Berbagai forum 

dan komunitas terbentuk dan berkembang melalui kehadiran 

internet. Komunitas maya adalah komunitas-komunitas yang lebih 

banyak muncul di dunia komunikasi elektronik daripada di dunia 

nyata. Ruang chatting, e-mail, milis dan kelompok-kelompok 
                                                           
11 Werner J. Severin, Teori komunikasi: sejarah, metode, dan terapan di dalam media massa, 
(Jakarta; Kencana, 2001) Hlm. 445-450 
12 Ibid, Hlm. 445   
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diskusi via elektronik adalah contoh baru tempat-tempat yang 

dapat dipakai oleh komunitas untuk saling berkomunikasi. 

c. Interaktivitas 

Interaktivitas adalah salah satu fitur media baru yang paling 

banyak dibicarakan, mendapat tempat khusus di internet. 

Interaktivitas dipakai minimal dalam dua makna berbeda. Orang-

oarang dengan latar belakang ilmu komputer cenderung 

memaknainya sebagai interkasi pengguna dengan komputer. 

Sedangkan, para sarjana komunikasi cenderung berpikir bahwa 

interaktivitas merupakan komunikasi antara dua manusia.  

Bicara mengenai interaktivitas ini sangat penting dan ketika 

kita mulai berpikirb tentang internet, kedua jenis pemaknaan itu 

bisa sama-sama terjadi. Pengguna dapat berinterkasi dengan 

sebuah komputer dengan menggunakan program-program yang 

tersedia. 

d. Hypertext 

Salah satu fitur yang paling istimewa dalam world wide 

web adalah pemakaian hyperlink. Yaitu spot-spot pada halaman 

web yang dapat di klik oleh pengguna untuk berpindah ke spot lain 

baik dalam dokumen yang sama, dalam website yang sama, 

maupun dalam situs lain pada internet. 

Melalui hypertext pembaca dapat dengan cepat mengetahui 

lebih lanjut tentang topik atau kata-kata tertentu karena teks yang 

telah diberi fitur hypertext tersebut telah berhubungan dengan 
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dokumen lain atau teks yang mengirim pengguna pada link tentang 

informasi yang berhubungan. 

e. Multimedia 

Multimedia adalah sebuah sistem komunikasi yang 

menawarkan perpaduan teks, grafik, suara, video, dan animasi. 

Selain itu multimedia juga memerlukan alat bantu (tool) dan 

koneksi (link) sehingga pengguna dapat melakukan navigasi, 

berinteraksi, berkarya dan berkomunikasi karena adanya fasilitas 

hypertext juga di dalamnya. Oleh karena itu multimedia yang ada 

bisa semakin canggih. 

 

5. Jenis Komunikasi Visual 

Berikut ini adalah jenis komunikasi yang biasanya di lakukan di 

dunia maya, yang bisa dilakukan dengan memanfaatkan fasilitas 

sebagai berikut: 

a. Email 

Email merupakan kependekan dari electronic mail, dalam 

bahasa indonesia artinya surat elektronik. Electronic Mail atau E-

mail merupakan suatu system di mana user dapat saling bertukar 

pesan elektronik melalui computer yang terkoneksi jaringan / 

internet. Konsep electronic mail tidak jauh berbeda dengan surat 

konvensional. Seorang user dapat menulis sebuah pesan dan 

mengirimnya ke suatu tujuan. Sebaliknya seoarng user juga dapat 

menerima pesan dari user lainnya. kata e-mail sendiri merujuk 
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pada dua hal, pertama, e-mail merupakan suatu jenis program 

aplikasi atau fasilitas berbasis internet yang dirancang untuk 

mengirim dan menerima surat secara elektronik. Ada beberapa 

aplikasi e-meil di antarabnta Yahoo! Mail, Gmail, Hotmail, AOL, 

Sina, 126. 163, Daum dan sebagainya. Program ini digunakan 

untuk membaca, mengirim, dan menyimpan e-mail. 

Kedua, e-mail yaitu surat elektronik. Surat elektronik 

adalah surat yang dibuatm dikirim dan diterima tidak dalam bentuk 

fisik berupa kertas akan tetapi dalam bentuk data elektonik yang 

dibuat, dikirm dan atau diterima dalam bentuk data yang diolah 

dan dikirim menggunakan program aplikasi e-mail dengan 

memanfaatkan peralatan elektronik computer dan jaringan internet. 

Melaui e-mail ini kita bisa saling berkirim surat 

sebagaimana layaknya saling berkirim surat biasa, hanya dalam 

wujud surat yang berbeda, bukan berupa kertas. 

Beragam jenis data dan informasi yang bisa dikirim melalui 

e-meil, yaitu bisa berupa teks atau tulisan, gambar, surat, dan 

video. Kesemuanya dalam bentuk data elektronis.13 

b. Milis 

Milis atau mailing list adalah layanan di dalam internet 

yang digunakan untuk berdiskusi melaui e-mail. Diskusi dalam 

milis bisa dikelompok-kelompokkan berdasrkan kategori atau topik 

dan kelompok tertentu. 
                                                           
13 Dr. Rusman, M.Pd, Dr. Deni Kurniawan, M.Pd, Cepi Riyana, M.Pd, Pembelajaran Berbasis 
Teknologi Informasi dan Komunikasi (Mengembangkan Profesionalitas Guru), (Jakarta; PT. Raja 
Grafindo Persada, 2012), Hlm. 408 
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Untuk bisa menggunakan mailing list, kita harus terdaftar 

terlebih dahulu dalam sebuah group misalnya Yahoo! Group. 

Kalau sudah terdaftar artinya kita sudah memiliki akses untuk 

masuk ke dalam kelompok-kelompok diskusi di mailing list yang 

sudah ada. Disini kita bisa mengirim dan menerima pesan e-meil 

sesuai dengan tema diskusi tertentu. 

Tidak menutup kemungkinan, ketika sesudah sekian lama 

menjadi anggota milis kita merasa jenuh atau merasa tidak 

menemukan apa yang kita butuhkan, kita bisa keluar dari 

keanggotaan kelompok diskusi yang sudah kita masuki. 

Selanjutnya, kita bisa masuk sebagai anggota pada tema atau 

kelompok yang lain atau membentuk kelompok sendiri dengan 

tema diskusi sesuai dengan bidang keminatan kita. 

Untuk membuat grup diskusi naru, kita harus mendaftar 

pembentukan grup atau kategori tema diskusi terlebih dahulu. 

Apabila kelompok sudah terbentuk, selanjutnya kita bisa 

mengundang orang-orang yang memiliki keminatan yang sama 

atau yang tertarik dengan tema diskusi yang kita bentuk untuk 

menjadi teman atau anggota milis.14 

c. Chatting 

Chatting adalah suatu program untuk para pengguna 

internet dimana saja berada agar bisa mengenal satu sama lain 

walaupun dia berada jauh dari kita. Dengan chatting kita juga bisa 

                                                           
14 Ibid, Hlm. 408 
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melihat wajah orang yang baru kita kenal tersebut jika dikomputer 

kita ada alat yang disebut webcam.” Kelebiahannya ”Chatting 

dapat membuat kita mempunyai banyak kenalan meskipun orang 

yang kita ajak berkomunikasi berada jauh dari kita.” Kekurangan 

”Kita dapat tertipu oleh orang – orang yang kita ajak 

berkomunikasi karena kadang mereka bukanlah orang yang 

sesungguhnya. 

Ada beberapa jenis komunikasi yang bisa dilakukan dengan 

program chatting ini, yaitu komunikasi lewat tulisan, komunikasi 

dengan suara, komunikasi dengan gambar, bisa mengirim file, juga 

bisa mengirim pesan singkat. Selain dari pada itu, chatting bisa 

dilakukan berdua saja atau beramai-ramai dengan banyak orang. 

Untuk ngobrol dengan banyak orang bisa menggunakan fasilitas 

chat room. 

Chatting di internet menjadi mungkin dilakukan karena 

adanya suatu perangkat lunak (software) yang dikembangkan 

khusus untuk melakukan itu. Terdapat sejumlah perangkat lunak 

yang dewasa ini bisa digunakan di antaranya yaitu : mIRC, MSN 

Mesengger, ICQ, GotoWorld, Yahoo! Mesengger, dan lainnya, 

dari beberapa literatur, yang paling banyak digunakan adalah 

Yahoo! Mesengger. Dalam Yahoo! Fasilitasnya cukup lengkap dan 

menarik. Fasilitas tersebut adalah : chat lewat suara (voice chat), 

chat sambil tatap muka via kamera (webcam), melakukan 

panggilan dari komputer ke komputer, melakukan panggilan dari 
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komputer ke telepon, melakukan panggilan dari telepon ke 

komputer, ruang-ruang chat, mendengarkan radio online, mengirim 

file, melihat video, mengobrol dengan beberapa orang sekaligus 

dan sebagainya.15 

d. Website 

Website adalah kumpulan dari halaman - halaman situs, 

yang terangkum dalam sebuah domain atau subdomain, yang 

tempatnya berada di dalam World Wide Web ( WWW ) di dalam 

Internet. 

WWW merupakan sebuah system situs computer yang 

sangat luas yang dapat dikunjungi oleh siapa saja dengan program 

browser dan dengan menyambungkan computer pada internet. 

World Wide Web mulai tumbuh pesat setelah browser-browser 

seperti Mosaic, Netscape, dan Exploler muncul dan mejadikan 

WWW dapat diakses oleh siapa saja. Internet mengubah 

komunikasi dengan beberapa cara fundamental. Media massa 

tradisional pada dasarnya menawarkan model komunikasi “satu 

untuk banyak”. Sedangkan Internet memberikan model-model 

tambahan “banyak untuk satu” (email ke satu alamat sentral, 

banyaknya pengguna yang berinteraksi dengan satu website) dan 

“banyak untuk banyak” (email, milis, kelompok-kelompok baru).16 

Internet memberikan perangkat praktis untuk menjadi 

peneribit tingkat dunia, yang dengan sendirinya merupakan sebuah 

                                                           
15 Ibid, Hlm. 409 
16 Werner J. Severin, Teori Komunikasi: Sejarah..., ...., Hlm. 444 
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perkembangan revolusioner. Ia juga memberikan kekuatan besar 

bagi anggota audien perorangan. 

Sebuah halaman web biasanya berupa dokumen yang 

ditulis dalam format HTML ( Hyper Text Markup Language ), 

yang selalu bisa diakses melalui HTTP, yaitu sebuah protokol yang 

menyampaikan informasi dari server website untuk ditampilkan 

kepada para pemakai melalui web browser.dan Website atau situs 

dapat juga diartikan sebagai kumpulan halaman yang menampilkan 

informasi data teks, data gambar diam atau gerak, data animasi, 

suara, video dan atau gabungan dari semuanya, baik yang bersifat 

statis maupun dinamis yang membentuk satu rangkaian bangunan 

yang saling terkait dimana masing-masing dihubungkan dengan 

jaringan-jaringan halaman (hyperlink). 

Web juga merupakan sebuah sistem dimana informasi 

dalam bentuk teks, gambar, suara dan lain-lain yang tersimpan 

dalam sebuah internet webserver dipresentasikan dalam bentuk 

hypertext. Kelebihannya adalah pertama, kita dapat memasarkan 

produk atau jasa melewati batas kabupaten, propinsi, negara, 

samudera dan benua. Kedua, Teknologi yang digunakan adalah fail 

over hosting, teknologi ini memungkinkan layanan anda tetap 

online 24 jam karena didukung oleh beberapa server komputer 

yang secara otomatis akan menggantikan tugas server komputer 

yang mengalami kerusakan. Kekurangannya dapat terjadi 
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kemungkinan adanya kesalahan dalam pembuatan web yang 

mengakibatkan web tidak dapat dibuka atau error. 

e. Sosial Media 

Sosial media adalah fitur berbasis website yang dapat 

membentuk jaringan serta memungkinkan orang untuk berinteraksi 

dalam sebuah komunitas. Pada sosial media kita dapat melakukan 

berbagai bentuk pertukaran, kolaborasi dan saling berkenalan 

dalam bentuk tulisan, visual maupun audiovisual. Contohnya 

seperti: Facebook, Twitter, Instagram, Path, dan lain-lain. 

 

B. Game Online 

1. Definisi Game Online 

Game Online adalah jenis permainan komputer yang 

memanfaatkan jaringan komputer. Jaringan yang biasanya digunakan 

adalah jaringan internet dan yang sejenisnya serta selalu menggunakan 

teknologi yang ada saat ini, seperti modem dan koneksi kabel. 

Biasanya permainan daring disediakan sebagai tambahan layanan dari 

perusahaan penyedia jasa online, atau dapat diakses langsung melalui 

sistem yang disediakan dari perusahaan yang menyediakan permainan 

tersebut. Sebuah game online bisa dimainkan secara bersamaan dengan 

menggunakan computer yang terhubung ke dalam sebuah jaringan 

tertentu. 

Menurut Andrew Rollings dan Ernest Adams, Online Game lebih 

tepat disebut sebagai sebuah teknologi, dibandingkan sebagai sebuah 
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genre permainan; sebuah mekanisme untuk menghubungkan pemain 

bersama, dibandingkan pola tertentu dalam sebuah permainan.17 

Sedangkan Game online menurut Kim dkk (2002) adalah game 

(permainan) dimana banyak orang yang dapat bermain pada waktu 

yang sama dengan melalui jaringan komunikasi online (LAN atau 

Internet). 

Game Online terdiri dari banyak jenis, dari mulai permainan 

sederhana berbasis teks hingga permainan yang menggunakan grafik 

kompleks dan membentuk dunia virtual yang ditempati oleh banyak 

pemain sekaligus. Game Online bisa disebut sebagai bagian dari 

aktivitas sosial karena pemain bisa saling berinteraksi secara virtual 

dan seringkali menciptakan komunitas maya. 

Game online dapat juga menghasilkan uang tambahan yaitu dengan 

menukarkan mata uang di game online dengan bentuk rupiah atau bisa 

juga dengan menjual karakter game online kepada orang lain. 

 

2. Tipe-tipe Game Online 

Ada beberapa tipe-tipe Game Online antara lain: 18 

a. First Person Shooter (FPS), sesuai judulnya game ini mengambil 

pandangan orang pertama pada game nya sehingga seolah-olah kita 

sendiri yang berada dalam game tersebut, kebanyakan game ini 

mengambil setting peperangan dengan senjata-senjata militer (di 

Indonesia game jenis ini sering disebut game tembak-tembakan). 

                                                           
17 Adams, E. & Rollings, A. Game Design. (USA : New Reader Publishing, 2003), hlm. 203 
18 Ibid, hlm. 209 
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b. Real-Time Strategy, merupakan game yang permainannya 

menekankan kepada kehebatan strategi pemainnya, biasanya 

pemain memainkan tidak hanya 1 karakter saja akan tetapi banyak 

karakter. 

c. Cross-Platform Online, merupakan game yang dapat dimainkan 

secara online dengan hardware yang berbeda misalnya saja need 

for speed undercover dapat dimainkan secara online dari PC 

maupun Xbox 360 (Xbox 360 merupakan hardware/console game 

yang memiliki konektivitas ke internet sehingga dapat bermain 

secara online). 

d. Browser Games, merupakan game yang dimainkan pada browser 

seperti Firefox, Opera, IE. Syarat dimana sebuah browser dapat 

memainkan game ini adalah browser sudah mendukung javascript, 

php, maupun flash. 

e. Massive Multiplayer Online Games, adalah game dimana pemain 

bermain dalam dunia yang skalanya besar (>100 pemain), setiap 

pemain dapat berinteraksi langsung seperti halnya dunia nyata. 

Contoh dari permainan ini adalah DOTA online, seal online, RF 

online, PW online. 

 

C. Kajian Teori Computer Mediated Communication 

Dalam era teknologi informasi hari ini, mode komunikasi yang kita 

jalani telah diperantarai Internet dan telah bergerak secara cepat menuju 

apa yang disebut dengan computer-mediated communication (CMC) atau 
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komunikasi yang dimediasi oleh komputer. Dalam konteks ini, computer-

mediated communication (CMC) dipandang sebagai integrasi teknologi 

komputer dengan kehidupan kita sehari-hari.19 

Computer Mediated Communication (CMC) adalah istilah yang 

digunakan untuk melakukan komunikasi antar dua orang atau lebih yang 

dapat saling berinteraksi melalui komputer yang berbeda. Computer 

Mediated Communication (CMC) merupakan sebuah pengalaman 

interaksi secara online, dimana tingkah laku manusia dan pertukaran 

pesan-pesan atau informasi yang disampaikan dimediasi melalu mesin. 

Dalam berkomunikasi melalui medium internet ini sama sekali tidak 

menampilkan komunikasi nonverbal, konteks fisik seperti ekspresi wajah, 

nada bicara, jarak antar personal, posisi tubuh, penampilan, gesture, 

sentuhan, dan penciuman. 

Menurut John December, Computer Mediated Commnication 

adalah proses manusia berkomunikasi dengan menggunakan via komputer, 

dengan melibatkan seseorang, dalam situasi konteks tertentu, dengan 

terlibat dalam proses untuk membentuk media sebagai tujuan.20 

Hal yang dimaksud di sini bukanlah bagaimana dua mesin atau 

lebih dapat saling berinteraksi, namun bagaimana dua orang atau lebih 

dapat berkomunikasi satu dengan lainnya dengan menggunakan alat bantu 

komputer melalui program aplikasi yang ada pada komputer tersebut. 

Dengan ini dapat diketahui, bahwa yang diperlukan partisipan CMC dalam 

                                                           
19 Andrew F. Wood dan Matthew J. Smith.. Online Communication: Linking Technology, Identity 
and Culture. (New Jersey: Lawrence Erlbaum Associates, Inc. 2005) hlm. 4 
20 Thurlow, Crispin, Laura Lengel and Alice Tomic. Computer Mediated Communication : Social 
Interaction and The Internet. (California : SAGE Publications, 2004) hlm. 15 
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menjalankan komunikasi dengan komunikannya harus melibatkan dua 

komponen, yaitu komputer dan jaringan internet. Sebenarnya, bukan 

hanya komputer dan jaringan internet saja, namun dalam komputer 

tersebut harus terdapat program atau aplikasi tertentu yang memungkinkan 

komunikator untuk berinteraksi dengan komunikannya. Sebut saja Instant 

Messenger, pada era globalisasi ini, Instant Messenger sudah semakin 

mendunia.21 Seperti yang sedang marak saat ini, Yahoo Messenger, MSN 

Messenger, Google Talk Messenger, ICQ, dan lain sebagainya. 

Hal ini membuat CMC semakin mempunyai pengaruh besar dalam 

membentuk komunikasi yang efektif di dunia internet. Fenomena-

fenomena lain di dalam CMC juga terjadi setelah terdapat teknologi 3G, 

Mobile Phone, Smart Phone, Personal Digital Assistant, dll. 

Meski awalnya komputer tidak digunakan sebanyak dan sesering 

sekarang. Sekitar tahun 1990, komputer mulai menjamur di masyarakat 

dan muncullah istilah Computer Mediated Communication karena orang-

orang mulai mengenal website, email, dan internet pada saat itu. Computer 

Mediated Communication (CMC) adalah segala bentuk komunikasi 

manusia yang didapatkan atau dibantu oleh teknologi komputer.22Selain 

itu, komunikasi dengan media komputer (CMC) dapat didefinisikan juga 

sebagai transaksi komunikasi yang terjadi lewat dua buah atau lebih 

komputer yang berhubungan. Contohnya seperti chatting, instant 

messaging, SMS (Short Message Service), dan email. 

                                                           
21 Ibid., hlm. 5 
22 Ibid., hlm. 15 
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Internet dapat dilihat sebagai media massa yang menambahkan 

hubungan one-to-one (sebagaimana yang diaplikasikan melalui e-mail), 

many-to-many (sebagaimana diaplikasikan pada listservs), dan many-to-

one (sebagaimana dapat dilihat dalam website korporasi—biasanya 

berbasis blog). Dengan kata lain, melihat Internet sebagai media massa 

telah membantu menjelaskan beberapa aspek peristiwa secara online.23 

Namun demikian, membatasi pandangan bahwa Internet hanya 

merupakan media massa, dan hanya menyandarkan pada teori-teori media 

massa yang telah ada sebelumnya, tetap akan menyisakan masalah ketika 

memahami aspek-aspek interpersonal yang dihadirkan secara online 

melalui Internet. 

Perkembangan teknologi internet mengharuskan orang untuk 

menggunakan komputer sebagai media informasi. Membuat konvergensi 

Internet dibagi menjadi 3 bagian :24 

1. Cyberspace25 

Cyberspace berkaitan erat dengan media berupa jaringan komputer 

digital dimana komunikasi antar entitas (baik yang berwujud manusia 

maupun yang bukan manusia) berlangsung. 

Dalam perkembangannya, istilah ―cyberspace” kemudian 

dipahami tidak sekedar sebagai jaringan dalam aspek teknis, tetapi 

lebih luas membicarakan mengenai interaksi sosial. Bagaimana media 

komputasi digital merupakan ekstensi dari saluran komunikasi antar 

actant (meliputi manusia dan sistem yang saling berinteraksi) yang 
                                                           
23 Andrew F. Wood dan Matthew J. Smith. 2005. Online Communication:...... hlm. 40 
24 Tomic, Alice; Lengel, Laura: Thurlow, Crispin. Computer Mediated..... hlm. 28-30 
25 Ibid., hlm. 29 
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merupakan simulasi dari dunia nyata dengan kemampuan saling 

mempengaruhi dengan motif yang beragam seperti informasi, 

ekonomi, politik, dan sebagainya. Hal ini ditegaskan oleh Chip 

Morningstar dan F. Randall Farmer yang menyebut cyberspace 

sebagai: Cyberspace didefinisikan lebih oleh interaksi sosial yang 

terlibat daripada implementasi teknis. 

2. Cybersociety 

Masyarakat multimedia atau cyber society, adalah sebuah istilah 

pesatnya perkembangan teknologi komunikasi dalam bidang 

informasi, dimana salah satunya yaitu internet, yang mana telah 

membuat sebagian masyarakat menjadi tergantung oleh fasilitas-

fasilitas yang disediakan oleh internet. Seluruh aktivitas tersebut 

memang tidak membutuhkan kontak fisik secara langsung dan 

tampaknya dilakukan hanya melalui perangkat computer. Akan tetapi 

sesungguhnya di sini terjadi interaksi antar individu, yaitu antar 

sesama pengguna ruang publik tersebut dan interaksi tersebut telah 

menciptakan satu lingkungan masyarakat. 

Menurut Steven Jones menyebutkan bahwa Istilah yang mungkin 

menjelaskan cara berkomunikasi yang baik dengan dimediasi oleh 

internet dari semua kehidupan social : seseorang, interaksi, hubungan, 

identitas dan kependudukan.26 Akan tetapi masih saja banyak orang 

yang masih belum mengerti dalam penggunaan dan kegunaanya 

teknologi itu sendiri. 

                                                           
26 Ibid., hlm. 29 
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3.  Cyberculture  

Dengan kata lain budaya cyber atau cyberculture adalah segala 

budaya yang telah atau sedang muncul dari penggunaan jaringan 

komputer untuk komunikasi, hiburan, dan bisnis.27 Cyberculture juga 

mencakup tentang studi berbagai fenomena sosial yang berkaitan 

dengan internet dan bentuk-bentuk baru komunikasi jaringan lainnya 

seperti komunitas online, game multiplayer online, jejaring sosial, 

texting, dan segala hal yang berkaitan dengan identitas, privasi, dan 

pembetukan jaringan. Budaya yang muncul pada komunitas yang 

terhubung dengan media elektronik komputer seperti internet, salah 

satu ciri cyberculture adalah budaya yang terbentuk melalui hubungan 

sosial yang tidak bersifat geografis, artinya individu-individu dalam 

cyberculture berintaraksi bukan karena keadaan geografis, melainkan 

karena sebuah hubungan kognitif dengan menggunakan media 

komputer. Beperti budaya pada umumnya, bertujuan membangun 

identitas dan kredibilitas dalam suatu masyarakat. 

Bagaimana cyberculture mengandalkan dan membangun identitas 

dan kredibilitas? Pada kenyataannya, pengembangan cyberculture 

sangat mudah tersebar karena tidak seperti budaya-budaya 

kontemporer yang terbatas pada suatu kelompok tertentu. 

 

                                                           
27 Ibid., hlm. 30 
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BAB III 

DATA TENTANG KONTEN TOWNSHIP DAN 

KOMUNIKASI GRUP CO-OP NOBLEESE 

 

A. KONTEN TOWNSHIP DAN KOMUNIKASI GRUP CO-OP 

1. Tentang Township 

Township merupakan sebuah permainan membangun kota yang 

diciptakan oleh sebuah perusahaan game dari Vologda, Rusia, yakni 

Playrix. Township pertama kali diakses melalui aplikasi Adobe Flash 

di sosial media kepunyaan Facebook.com. 

Lalu pada akhirnya Playrix membuat Township menjadi sebuah 

aplikasi game yang bisa di download secara gratis. Bekerja sama 

dengan iOS dan akhirnya pertama kali rilis pada tanggal 24 Oktober 

2013. Pada bulan selanjutnya, tepatnya 13 November 2013, Playrix 

juga merilis Township di Google Play. 

Bukan hanya itu, akhirnya Playrix juga memperluas jangkauannya 

bekerjasama dengan Amazone Appstore, dan merilisnya pada tanggal 

16 Februari 2014. Sama dengan Google Play, yang notabene adalah 

salah satu network Android yang didalamnya terdapat banyak aplikasi 

yang bisa di download secara gratis maupun berbayar.1 

Township adalah sebuah game yang bisa dimainkan oleh semua 

umur mulai anak-anak hingga dewasa. Dengan konsep membangun 

kota, bertani, berkebun, memproduksi produk di pabrik, hingga 

                                                           
1 http://en.m.wikipedia.org/wiki/Township_(video_game) diakses pada tanggal 5 Mei 2017 

http://en.m.wikipedia.org/wiki/Township_(video_game)
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membangun kebun binatang, menjadikan game ini dapat membangun 

kreatifitas dan imajinasi bagi para penggunanya. Basic dari Township 

adalah Game Real Time, yakni game yang permainannya menekankan 

kepada kehebatan strategi pemainnya. Waktu yang berjalan pada Game 

Township ini sesuai dengan waktu yang sesungguhnya. Misalkan saja, 

menanam gandum. Di Township, menanam gandum membutuhkan 

waktu sebanyak 2 menit, maka pemain  pun harus menunggu 2 menit 

di waktu yang sesungguhnya. Jadi, seseorang yang memainkan game 

inipun harus mempunyai strategi waktu yang bagus dalam bermain. 

 

 

Gambar 3.1.1 Menanam Gandum 

 

Bukan hanya sekedar game, Township ini juga mempunyai 

perlombaan setiap minggunya, yakni perlombaan kapal layar atau 

biasa disebut “Regatta”. Jika pemain mencapai level 30, Grup Co-op 

pun terbuka, dan bisa bergabung di Co-op manapun.  
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Gambar 3.1.2 Grup Co-op 

 

2. Fitur-fitur Township 

a. Grup Co-op 

Grup Co-op adalah sebuah grup yang berjumlah maksimal 

30 orang anggota, dimana para pemain berkumpul untuk 

bekerjasama dalam berlomba kapal layar (Regatta). Lomba ini 

diadakan setiap seminggu  sekali. Untuk menggerakkan kapal lebih 

cepat, masing-masing anggota grup harus menyelesaikan beberapa 

task (tugas) untuk mendapatkan poin. Bukan hanya itu, jika grup 

Co-op berhasil mengumpulkan pelampung, maka satu persatu peti 

imbalan akan terbuka, dan diakhir perlombaan, anggota grup dapat 

memilih hadiah yang tersedia sesuai dengan jumlah pelampung 

yang didapat. Dan tambahan imbalan untuk grup Co-op yang 

berhasil menuju 3 besar dari 15 grup yang berlomba dari seluruh 

dunia. 
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Gambar 3.1.3 Lomba Kapal Layar (Regatta) 

 

b. Chatting 

Chatting adalah suatu program untuk para pengguna 

internet dimana saja berada agar bisa mengenal satu sama lain 

walaupun dia berada jauh dari kita. Didalam Game Township ini, 

setiap Co-op pasti mempunyai fitur chatting grup untuk forum 

mengobrol dan berbagi barang kepada sesama anggota grup Co-op. 

Biasa disebut oleh para pengguna game sebagai “Chat Room”. 

Fitur ini memudahkan para pemain Co-op. Bentuk komunikasi 

chat room pada game ini adalah komunikasi lewat tulisan. 

 



52 
 

 
 

 

Gambar 3.1.4 Chat Room Grup 

 

Jadi, komunikasi tidak hanya bisa terjadi didalam dunia 

nyata saja, dalam dunia maya pun kita juga bisa berkomunikasi 

dengan adanya jaringan internet. Jaringan internet membuat 

seseorang bisa bertukar pesan atau melakukan percakapan dengan 

program chatting. Program chatting mampu membuat seseorang 

bertukar pesan layaknya seseorang melakukan percakapan dengan 

satu sama lain, tentunya dengan sesama pengguna program 

chatting yang sama dan online dalam waktu yang sama. Fitur 

chatting bisa banyak kita lihat di dalam aplikasi media sosial 

seperti facebook, skype, dan lain-lain. 

Township adalah game online sekaligus juga mempunyai 

fitur chatting tersebut yang memungkinkan para pemain yang 

online dalam waktu yang sama mampu melakukan percakapan satu 

sama lain didalam Grup Co-op tersebut. Tentunya fitur ini yang 

menjadi salah satu daya tarik tersendiri selain fitur-fitur yang lain, 

karena tidak semua game online terutama game online android 
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berbasis real time yang mempunyai fitur chatting seperti 

Township. 

 

3. Perlombaan Liga Regatta 

Perlombaan rutin setiap minggu ini digolongkan menjadi 5 Liga, 

yakni Liga Kayu, Liga Tembaga, Liga Baja, Liga Perak, dan Liga 

Emas, dengan masing-masing memiliki maksimal tugas (task) yang 

harus diselesaikan oleh setiap anggota untuk meraih posisi nilai 

tertinggi di perlombaan Regatta. Selain itu, jika setiap anggota 

menyelesaikan task maksimal, maka kapal layar mereka akan 

memperoleh pelampung imbalan yang sesuai dengan peringkatnya. 

 

Gambar 3.1.5 Liga Regatta 

Pertandingan regatta yang diadakan seminggu sekali. Dengan 

pemilihan task yang tersedia, mereka memilih task dengan keinginan 

mereka sendiri. 
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Gambar 3.1.6 Task Regatta 

 

 

Gambar 3.1.7 Task Regatta setiap Liga 

 

Regatta berlangsung selama 5 hari. Selama 5 hari itu pula, para 

anggota grup harus mengambil task sesuai dengan banyaknya task 

yang wajib diambil per-Liga. Artinya jika grup berada di Liga Perak, 

maka jumlah task yang harus diambil sebanyak 13 tugas dan akan 

mendapatkan imbalan sebanyak 8. Imbalan tersebut dapat diperoleh 

melalui pelampung ketika kapal layar berjalan. 

Saat ini Grup Co-op Nobleese sedang berada di Liga Perak, pernah 

beberapa kali berada di Liga Emas. Namun peringkat dalam lombanya 
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di peringkat 10 kebawah. Jadi, Liga Emas pun turun menjadi Liga 

Perak di perlombaan selanjutnya. Jika posisi peringkat ada di 4 hingga 

10, maka Grup Co-op akan bertahan di Liga Emas, dan Grup Co-op 

Nobleese juga pernah beberapa kali bertahan. 

Menurut Tiwi, berada di Liga Emas pun rasanya sangat susah 

untuk menuju posisi tiga besar. Karena lawan pun sangat berat dan 

levelnya pun expert. 

 

4. Misi Kerjasama untuk Mencapai Liga (Trik Manajemen Waktu) 

Dengan menyelesaikan Task Regatta, sesuai dengan maksimal per 

Liga, maka masing-masing Grup Co-op pun harus membuat misi, agar 

Grup Co-op mereka dapat menduduki posisi tiga teratas diantara 15 

Grup Co-op. 

Menurut Radli, setiap anggota di co-op harus bisa memanajemen 

waktu task regatta dan menggunakan trik-trik khusus. Semisal, jika ada 

task “Lucky House”, maka seorang anggota harus mengumpulkan 

banyak semanggi sebelumnya, karena ketika memilih task “Lucky 

House”, ia bisa langsung menyelesaikan tugas tanpa harus mencari dan 

mengumpulkan semanggi terlebih dahulu.  

“Biar task-nya kelar dalam waktu seminggu itu, ya kita harus 
menghemat waktu buat bikin ini itunya. Lebih enak lagi itu kalo 
ada Lucky House itu loh. Tinggal ngumpulin semanggi jauh-jauh 
hari biar pas ada Lucky House bisa langsung kelar tanpa nunggu-
nunggu lagi. Kan kalo semanggi kumpul main Lucky House gak 
sampe semenit juga kelar. Pake mata tertutup pun kelar haha.”2 
 

                                                           
2 Wawancara Radli pada tanggal 23 Juni 2017 



56 
 

 
 

 

Gambar 3.1.8 Lucky House 

Ada dua cara untuk mengumpulkan semanggi, yang pertama, 

pemain harus membantu teman dengan mengisi kargo pesawat atau 

gerbong kereta jika teman ingin membutuhkan bantuan. Dari situ, 

teman akan mengirimkan semanggi dan pemain bisa mendapatkan 

kiriman semanggi melalui Balai Kota. 

Cara kedua dengan cara berbagi sesama anggota Co-op. Jika teman 

sesama anggota Co-op meminta bantuan barang, pemain harus mengisi 

barang permintaan tersebut. Setidaknya sampai semanggi didapatkan. 

 

Gambar 3.1.9 Teman mengirim permintaan Produk 
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Trik Lucky House juga bisa digunakan untuk task seperti 

menambang. Dimana menambang ini membutuhkan meterial alat 

untuk menggali tambang.  

 

Gambar 3.1.10 Tambang 

 

Namun, ada juga trik jika pemain ingin mengambil task yang 

berhubungan dengan waktu lebih lama tetapi dalam hitungan jam. 

Misalkan, pemain ingin memilih task membuat Roti Isi. Waktu 

sebenarnya untuk mengumpulkan Roti Isi adalah 16 jam. Dan waktu 

tersebut merupakan waktu yang sebentar untuk mengumpulkannya. 

Triknya adalah sebelum memilih task yang berhubungan dengan 

memproduksi sesuatu, pemain harus tahu bahan-bahan dasar apa saja 

yang akan dibutuhkan untuk membuatnya. Jika itu Roti Isi, maka akan 

membutuhkan 1 roti, 1 mentega, dan 2 strawberry. 
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Gambar 3.1.11 Pembuatan Roti Isi 

 

Pemain harus membuat bahan-bahan dasar tersebut sebelum 

memilih task Roti Isi. Dari sini, komunikasi antarpemain di Grup Co-

op juga dibutuhkan. Supaya tidak terjadi kesalahpahaman, pemain 

harus mengkonfirmasi melalui via chat room untuk tidak mengambil 

task yang akan dia pilih. Seperti gambar 3.1.12 berikut ini: 

 

 

Gambar 3.1.12 Konfirmasi Task Regatta 

 

Jika pemain sudah membuat bahan-bahan dasarnya, maka pemain 

bisa langsung memilih task Roti Isi-nya. Untuk satu buah Roti Isi 
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membutuhkan waktu 40 menit dalam proses pembuatannya. Dengan 

begitu, waktu yang akan dibutuhkan lebih hemat lagi. 

Namun Radli juga menambahkan, jika ingin lebih cepat lagi, kita 

pemain harus membuat Roti Isi sebelum memilih task. Jadi ketika 

sudah dipilih, Roti Isi sudah jadi dan point pengumpulannya pun lebih 

cepat, selain itu hemat waktu menjadi 2x lipat. 

 

5. Tentang Grup Co-op Nobleese 

Grup Co-op Nobleese adalah salah satu Grup Co-op dalam Game 

Township yang mempunyai 15 anggota saat ini. Grup yang dibentuk 

oleh Ketua, Tiwi, terbentuk sejak awal tahun 2016 ini, berawal dari 

tiga orang (Tiwi, Ni Made, dan Maulina) yang sebelumnya 

mempunyai kesamaan dalam sebuah hobi, yakni sama-sama menyukai 

satu musik dan tergabung dalam sebuah grup fanbase musik di 

Facebook. Kemudian secara tidak sengaja, tiga orang tersebut 

memainkan Game Township yang disambungkan melalui Facebook, 

sehingga pada saat bermain Township, masing-masing akun pun 

muncul sebagai daftar teman.3 

Pada saat Playrix merilis aplikasi Game Township tahun 2013, Ni 

Made, Selaku Wali Ketua, yang merekomendasikan game ini kepada 

Tiwi. Saat itu, Township masih belum menyediakan fasilitas chat 

room dan Grup Co-op. Namun, dengan begitu banyaknya peminat, 

maka Township pun meng-update dan membuat fasilitas chat room 

                                                           
3 Wawancara dengan Tiwi pada tanggal 21 Juni 2016 pukul 21.34 WIB 
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dan Grup Co-op dengan tujuan untuk diadakannya lomba balap layar 

(Regatta) dari seluruh dunia. Dan terbentuklah Grup Nobleese. 

Nobleese adalah nama judul serial Manhwa Korea. Manhwa 

merupakan sebuah komik dari Korea, yang di Jepang disebut sebagai 

Manga. Serial Manhwa ini tersedia di aplikasi Line Webtoon. 

Nobleese sendiri mempunyai arti Kaum Bangsawan. Didalam cerita 

Manhwa, Nobleese adalah vampir yang mempunyai sifat bangsawan, 

dengan etika yang bagus, dan dedikasi elit. Jadi, sesuai dengan 

namanya, Grup Co-op ini pun mempunyai visi dan misi untuk para 

anggota yang sesuai dengan cerita asli Manhwa-nya, serta ingin 

bekerjasama untuk mendapatkan posisi di Liga Emas Regatta dengan 

tidak berlaku curang dan merugikan, seperti membeli coin atau t-cash 

ilegal. 

Setelah beberapa lama terbentuk, masuklah Maulina, sebagai 

Senior di Grup Co-op Nobleese ini. Awalnya hanya mereka bertiga 

yang bergabung untuk bekerjasama dalam lomba kapal layar dari Liga 

Kayu. Tidak lama kemudian banyak anggota random (seseorang yang 

ingin bergabung dengan melalui pencarian grup) yang ikut bergabung 

di Grup Co-op ini. 

Namun, meskipun anggota grup 15 orang, akan tetapi hanya 8-9 

orang yang aktif dalam game ini. 
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Gambar 3.1.13 Grup Co-op Nobleese dan keanggotaannya (1) 

 

Gambar 3.1.14 Grup Co-op Nobleese dan keanggotaannya (2) 

 

Gambar 3.1.15 Grup Co-op Nobleese dan keanggotaannya (3) 
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Gambar 3.1.16 Grup Co-op Nobleese dan keanggotaannya (4) 

 

6. Profil Informan 

a. Profil Informan 1 (Tiwi) 

Biasa dipanggil dengan sebutan Thiw. Berasal dari Jakarta Selatan. 

Pertama kali memainkan Township adalah sekitar tahun 2014. Ni 

Made adalah orang pertama yang mengenalkan ia game ini. Saat 

ini sudah di level 70. Ia mengaku bahwa Township ini sudah 

menjadi hobinya dikala waktu lengang. Ia juga yang membuat 

Grup Co-op Nobleese dan menjadi ketua grup. Ramah, perhatian, 

dan suka membantu anggota grupnya. 

b. Profil Informan 2 (Ni Made) 

Biasa dipanggil Made. Teman satu sekolah Tiwi saat SMA. Saat 

ini tinggal di Tangerang. Level Township paling tinggi diantara 

anggota grup yang lainnya, yakni level 83, karena Made ini sudah 

memainkan Township sejak Playrix merilis secara resmi di Google 
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Playstore. Sama seperti Tiwi, ia juga sering sekali membantu 

teman-teman anggota grup. 

c. Profil Informan 3 (Maulina) 

Maulina, kita sering memanggilnya Lynn atau Mpus. Berasal dari 

Madura. Satu-satunya anggota yang sama-sama berasal dari Jawa 

Timur dengan penulis. Saat ini, level Township-nya adalah 52. Dan 

ia menjadi senior di Grup Co-op Nobleese. 

d. Profil Informan 4 (Radli) 

Radli seorang anggota yang paling rajin dan manajemen waktu 

task-nya sangat bagus. Ia bisa memaksimalkan setiap task Regatta 

sebaik-baiknya. Berasal dari Kota Hujan, Bogor. Saat ini levelnya 

berada di level 53. Hanya dalam beberapa hari saja, ia bisa naik 

level dengan cepat. 

 

 

B. DESKRIPSI DATA PENELITIAN 

Sebuah penelitian yang dilakukan peneliti memiliki beberapa 

tahapan penelitian yang bertujuan untuk mendapatkan jawaban atas fokus 

masalah penelitian. Tahapan tersebut meliputi pengumpulan data, analisis 

data, dan penarikan kesimpulan kepada data yang telah diperoleh. 

Dengan penelitian ini, peneliti telah melakukan observasi dengan 

terjun langsung kedalam Grup Co-op Nobleese, serta berperan aktif 

didalamnya. Data yang diperoleh merupakan hasil dari wawancara serta 

dokumentasi tentang proses komunikasi. 
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Peneliti harus benar-benar memahami tentang fokus penelitian dan 

juga hal-hal yang berkaitan dengan data-data yang dibutuhkan. Fokus 

dalam penelitian ini yakni mengenai proses komunikasi dan pola 

komunikasi virtual pengguna game online “Township” yang terdapat pada 

komunikasi anggota Grup Co-op Nobleese. 

Deskripsi data penelitian berikut adalah hasil dari proses 

pengumpulan data dari lapangan yang kemudian disajikan dalam bentuk 

tulisan deskripsi atau pemaparan secara detail dan mendalam. Adapun 

deskripsi mengenai data penelitian tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Munculnya Ide atau Suatu Gagasan 

Munculnya suatu ide atau gagasan merupakan hal yang penting 

bagi Grup Co-op Nobleese untuk bekerjasama dalam mengumpulkan 

point melalui task Regatta, supaya kapal layar melaju dengan cepat, 

dan mendapatkan peringkat. Dari pemunculan suatu ide tersebut 

berupa trik untuk mempercepat kapal layar. 

Regatta berlangsung selama 5 hari. Selama 5 hari itu pula, para 

anggota grup harus mengambil task sesuai dengan banyaknya task 

yang wajib diambil per-Liga. Artinya jika grup berada di Liga Perak, 

maka jumlah task yang harus diambil sebanyak 13 tugas dan akan 

mendapatkan imbalan sebanyak 8. Imbalan tersebut dapat diperoleh 

melalui pelampung ketika kapal layar berjalan. Jadi, dapat diketahui 

bahwa proses komunikasi virtual yang sedang terjadi adalah selama 

kurun waktu 5 hari. Dan dalam 5 hari tersebut, sesama anggota grup 

harus saling membantu dan berkomunikasi. 
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Pada tanggal 24 Juni, peneliti wawancara dengan wakil ketua Grup 

Co-op Nobleese yang bernama Ni Made. Peneliti menanyakan ide 

dalam proses komunikasi yang muncul ketika Regatta berlangsung. 

“Biasanya sih, awal-awal Regatta itu temen-temen saling 
menyemangati. Ya biar semangat gitu loh kelarin tugas. Kan kalo 
di semangatin begitu, kesannya bekerjasama itu tetep terjalin.”4 
 
Pernyataan Ni Made membuktikan hal ini pemunculan ide 

diperkuat dengan data dokumentasi sebagai berikut: 

Ni Made dengan nama kota Diagon Alley sebagai wakil ketua 

mengirimkan notifikasi melalui kotak masuk: 

“Semangat Regata *emoticon* *emoticon*” kepada seluruh 
anggota Grup Co-op Nobleese. 
 
Lalu kota dengan nama Konoha juga mengimbali via chat room 

grup: 

“Kita harus menang guys.. fighting!!” 

Dari pernyataan tersebut menyiratkan bahwa Diagon Alley dan 

Konoha memunculkan ide untuk memberikan semangat dalam 

menyelesaikan task Regatta kepada seluruh anggota Grup Co-op 

Nobleese. 

Ni Made juga menyatakan bahwa komunikasi yang terjalin 

didalam chat room hanya berkaitan dengan Township dan Regatta. 

“Temen-temen di grup sih suka nanya ‘ini gimana, itu gimana, 
gimana ya caranya...’, kalo ada yang nanya tentang itu sih biasanya 
yang banyak jawab itu aku atau si Tiwi, atau kadang juga ada yang 
sharing info kalo misalnya Township update terbaru lagi, trus ada 
juga yang sharing tentang trik event khusus bulanan yang mainnya 
perorangan itu. Cuma seputar Township aja. Jadi kalo ditanya 

                                                           
4 Wawancara Ni Made pada tanggal 24 Juni 2017 
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tentang komunikasinya ya selama Regatta berlangsung, kita paling 
ya lebih ke sharing atau saling membantu aja.”5 
 
Hal ini juga dibuktikan dengan adanya bukti dokumentasi berupa: 

Walikota Seoul memberikan ide berupa pertanyaan 

“Ada yang butuh burger? Aku ada banyak burgernya ini” atau 
“Ada yang butuh taplak meja? Aku ada banyak ini. Wanna?” 
 
 
Dari pernyataan yang diberikan oleh Walikota Seoul, pemunculan 

ide tersebut dengan menawarkan sebuah produk kepada seluruh 

anggota grup. Menawarkan produk ini tentu juga sebagai bantuan 

untuk menyelesaikan task Regatta. 

 
Ide atau gagasan yang lain. 

Brezeeland : “Yang ore jangan diambil yak” 
Seoul  : “Eskrim stoberi nya buat aku yaa *emoticon*” 
Shirakawa Go : “Yang kotak ungu jgn diambil yaa *emoticon* 

#cloverbanyak” 
Dari penyataan-pernyataan tersebut, ide yang tersirat dari para 

pengguna bertujuan untuk me-request task Regatta yang akan 

dikerjakan selanjutnya. Pemunculan dari ide tersebut agar task yang 

akan diambil tidak akan diambil oleh anggota yang lainnya. 

Dikarenakan penghematan waktu untuk menyelesaikan task Regatta. 

Ni Made juga menambahkan, menjawab pertanyaan, berbagi 

seputar tips and tricks menyenangkan. Menemukan skill baru yang 

mungkin bisa membantu grup, dan juga meminimalisir gangguan 

komunikasi seperti misscomunication maupun missunderstanding. 

 

                                                           
5 Wawancara Ni Made pada tanggal 24 Juni 2017 
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2. Mengubah Ide menjadi Pesan 

Jika ide sudah terbentuk maka, hal itu harus diubah menjadi suatu 

pesan. Begitu pula dengan anggota Grup Co-op Nobleese, yang 

mempunyai keinginan untuk menyelesaikan task Regatta tentunya 

selalu ada hambatan, hal tersebut harus diselesaikan dengan mengubah 

ide dari keinginan tersebut menjadi suatu pesan dan harus 

terealisasikan. Salah satunya dengan mengirimkan permintaan melalui 

chat room. Hal ini pun dipaparkan oleh Walikota Shirakawa Go, Tiwi 

yang selaku ketua grup pada saat wawancara tanggal 21 Juni. 

“Pas kita ngambil task, ngga selalu lancar, maksudnya ya kadang 
ada aja kita kekurangan produk. Misalnya nih, aku ambil task 
kereta nih ya, nah kereta ku nih di gerbongnya ada macem-macem 
barang, kayak 5 roti, 2 topi, sama 1 kertas. Nah, aku punya 2 roti, 
sama 2 topi. Aku ngga punya nih kertas sama roti kurang 3 kan? 
Aku bisa minta bantuan tanda seru di gerbong kertas, kalo udah 
gitu, aku kan gak bisa kasih tanda seru di gerbong dengan kereta 
yang sama, sedangkan aku kurang nih rotinya. Dari situ, aku bisa 
bikin sendiri di pabriknya, tapi resikonya sih nunggu berjam-jam. 
Jadi mending ya minta bantuan ke grup via chat room.”6 
 
Dari penjelasan Tiwi bahwasannya mempunyai ide dengan suatu 

keinginan, harus diubah menjadi pesan dengan cara meminta bantuan 

kepada anggota lain, dengan memanfaatkan chat room. 

Pernyataan tersebut juga dilengkapi dengan bukti dokumentasi 

sebagai berikut: 

                                                           
6
 Wawancara dengan Tiwi pada tanggal 21 Juni 2017 
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Gambar 3.2.1 Permintaan Produk 

 

3. Menyampaikan Pesan 

Pesan bukan hanya untuk disimpan pribadi melainkan pesan perlu 

disampaikan kepada khalayak publik. Begitu pula dengan Grup Co-op 

Nobleese. Berangkat dari ide atau gagasan, maka hal itu harus 

terealisasikan untuk dapat dipecahkan bersama anggota grup yang lain. 

“Kalo ditanya gimana contohnya nih, kayak gini, kemarin sih 
sempet Tiwi kan butuh roti (lihat gambar 3.2.1). Nah terus dia 
kirim tuh permintaan. Nanti yang lain feedback-nya ngisi. Kadang 
ngisi pun ada clover-nya (semanggi) nyempil satu. Kayak gitu aja 
sih. Trus kadang juga mereka mengapresiasi kayak bilang 
‘Makasih bantuannya’. Kalo udah gitu kan seneng tuh.”7 
 
Dari penjelasan Radli tentang bagaimana contoh komunikasi yang 

berlangsung didalam chat room, Tiwi yang menginginkan produk, 

harus merealisasikan agar keinginannya tersebut terpenuhi dengan 

mengirimkan permintaan melalui chat room. Penjelasan tersebut juga 

disertai dokumentasi pada gambar 3.2.1. Hal ini menunjukkan 

koordinasi didalam grup antar anggota terjalin. Membantu anggota lain 

ketika sedang membutuhkan bantuan berupa permintaan produk atau 

                                                           
7
 Wawancara dengan Ni Made pada tanggal 24 Juni 2017 



69 
 

 
 

barang. Dari koordinasi tim tersebut, dapat membantu untuk 

menyelesaikan task Regatta yang dipilih oleh masing-masing anggota. 

Namun, bukan hanya itu pesan bisa juga berupa sharing atau info 

seperti yang sudah dijelaskan oleh Ni Made pada saat wawancara pada 

tanggal 24 Juni (lihat wawancara tanda kutip 5 pada Munculnya Ide 

atau Suatu Gagasan). Hal ini bisa diperkuat dengan data dokumentasi 

sebagai berikut: 

Edensor : “Hahaha sayangnya aku ga bisa request lagi 
*emoticon* nunggu 3 jam lagi. Masih lamaaa 
*emoticon*” 

Seoul  : “Mau bikin apa sih? *emoticon*” 
Edensor  : “Mau bikin topi koki haha. Buat ngisi kereta juga” 
 

Pesan yang lain. 

Shirakawa Go : “@novatia : km cepet juga lahan paling pojok kiri 
udah kebuka semua *emoticon*” 

Seoul  : “Iya ka, sering2 kirim kereta. Makasih bantuannya 
*emoticon* 

Shirakawa Go : “Hahaha iyaa bener sering2 kirim kereta .. Hehe” 
 
 
Pesan yang lain. 

Breezeland : “Event mancing kapan ya” 
Seoul  : “Tgl 7” 
 

Pesan yang lain 

Radli : “Mau beli pabrik sepatu, coinnya ga ada 
*emoticon*” 

Seoul   : “Bkin aja koin d pabrik koin *emoticon*” 
 

Dari beberapa pemaparan dokumentasi tersebut juga diperjelas 

oleh Maulina sebagai Senior di Grup Co-op Nobleese. 
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“Yang terpenting mah didalem grup, harus ada koordinasi dari 
masing-masing anggota. Kalo kita butuh buat kebutuhan task 
misalnya, dan kita ngga punya produknya, kita bisa minta bantuan 
lewat kirim permintaan di chat room. Buat yang anggota lain yang 
udah punya produk serupa, biasanya mereka langsung ngisi. Tapi 
kalo anggota lain ngga punya, itu tuh yang kasian, dia pasti nunggu 
lama. Tapi biasanya ya kita konfirm dulu kayak ‘eh bentar ya, ini 
lagi dibikinin produknya, jadi sabar dulu’ ya kayak gitu sih.”8 
 

Pernyataan Maulina juga diperkuat oleh bukti dokumentasi sebagai 

berikut: 

 
Shirakawa Go : “Yah blm bisa request harus nunggu 1jam an lagi” 
Diagon Alley : “sabar-sabar tar dibantuin” 
 
 

4. Bentuk Respon atau Feedback 

Respon atau Feedback bisa didapatkan ketika si komunikator 

sudah menyampaikan pesannya kepada komunikan dengan cara 

tertentu dan memberi sinyal kepada pengirim pesan. Jika dalam dunia 

nyata, sinyal yang diberikan oleh penerima pesan beraneka macam, 

dapat berupa suatu senyuman, tertawa, sikap, murung, cemberut, 

memberi komentar sekilas, anggukan sebagai pembenaran, atau lain 

sebagainya. Namun didalam dunia virtual, feedback yang muncul 

berupa tulisan atau emoticon. Seperti pernyataan yang diungkapkan 

oleh Radli pada saat wawancara tanggal 23 Juni. 

“Kalo ada salah satu anggota yang nanya, ya kita bales, kita jawab. 
Kalo ada yang gak tau, mereka (anggota yang lain) suka ngasih 
tau. Apalagi yang senior-senior tuh levelnya, kayak Tiwi (ketua) 
sama Ni Made (wakil ketua). Kan mereka lebih pengalaman tuh, 
jadi kalo ada yang gak tau, banyakan ya mereka yang kasih tau. 

                                                           
8
 Wawancara dengan Maulina pada tanggal 25 Juni 2017 
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Bukan cuma itu, kadang juga mereka apresiasi kaya bilang 
‘makasih yaa’, gituuu.”9 
 
Pernyataan dari Radli juga disetujui oleh Tiwi pada saat 

wawancara tanggal 24 Juni. 

“Aku jadi ketua grup juga harus welcome sama mereka. Apalagi 
level ku sama Made yang paling tinggi. Kalo buat feedback mah ya 
kita ngebales kalo ada yang nanya. Ngga cuma itu juga sih, paling 
gampang dapet feedback-nya itu pas kita lagi kirim permintaan 
barang atau produk. Feedback-nya ya berupa ngisiin barang itu. 
Terus kita juga selalu bilang ‘thanks’ gitu.” 
 
Dari pernyataan Radli dan Tiwi dapat diperkuat oleh data sebagai 

berikut: 

Diagon Alley : “radli: lg dibuat cookiesnya *emoticon*” 
Radli  : “Makasih yah *emoticon*” 
 

Feedback yang lain. 

Poetry farm : “Kenapa yaa aku ga bisa ikut perlombaan” 
Edensor : “Poetry: lombanya/regattanya emang belum mulai 

kok *emoticon* 
 

Feedback yang lain. 

Radli : “Clay itu apa ni made? Dapat dari tambang yah? 
Penasarannnn *emoticon*” 

Diagon Alley : “@radli: yp. Bener banget dari tambang. 
Hehehhe...iya lagi bangun Bandar Luar Angkasa 
tahap terakhir butuh banyak.” 

Radli  : “Oalah. Level berapa? Kerennn” 
Diagon Alley : “kalau ga salah level 81 baru kebuka *emoticon* 

#kalaugasalah” 
Radli : “Hahahaha. Masih jauh perjalanan ku ke 81 

*emoticon*” 
Diagon Alley : “semangat Radli, semangat semuanyaa 

*emoticon*” 
 

Feedback yang lain. 

                                                           
9
 Wawancara dengan Radli pada tanggal 23 Juni 2017 
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Seoul : “Ada yg butuh taplak meja? Aku ada banyak ini. 
Wanna? 

Edensor : “Mauu taplak mejaaa” 
Radli : “Mau juga *emoticon*” 
Seoul : “Done *emoticon*” 
Radli : “Makasihh yahh semua *emoticon*” 
Seoul : *emoticon* 
 

Feedback yang lain. 

Edensor : “Haduh cepetnyaaa. Makasi novatiaaaa 
*emoticon*” 

Seoul : “Wkwkw iya ka lynn punya ku banyak bgt. 
Ngambil task itu soalnya *emoticon*” 

 

Feedback yang lain. 

Edensor : “Maaf aku baru kembali teman2 *emoticon*” 
Shirakawa Go : *emoticon* 
Shirakawa Go : “@toom’s town ThankYouu *emoticon*” 
Shirakawa Go : “Waahh ada event baru *emoticon*” 
Diagon Alley : “selamat bergabung kembali *emoticon*” 
Radli : “Silvernya habis *emoticon*” 
Radli : “Nambang dapat tembaga terus” 
Diagon Alley : *emoticon* 
Edensor : “Thank you teman2 *emoticon*” 
Seoul : “Makasih gengs” 
ToOm’s Town : “Thank you to your all for help me *emoticon*” 
ToOm’s Town : “@shirakawa Go, well come^^” 
Shirakawa Go : “Yupz, Ur welcome *emoticon*” 
 
 
Feedback yang terdapat pada data-data dokumentasi diatas 

menunjukkan bahwa setiap pertanyaan, pasti akan direspon oleh 

anggota yang lain. Serta apresiasi seperti ucapan “terima kasih” lebih 

banyak diucapkan oleh anggota yang merasa telah dibantu oleh 

anggota yang lainnya. 
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5. Noise atau Gangguan Saat Bermain Township 

Dibalik proses komunikasi dalam pengiriman pesan dalam chat 

room, pastinya terjadi noise atau gangguan dalam bermain. Hal ini 

juga terjadi pada Township. Maka hal noise yang terjadi ini dapat 

dibagi menjadi 2, yakni eksternal dan internal. 

a. Noise dari Eksternal 

Noise yang terdapat dari eksternal merupakan gangguan 

teknis dari luar Township. Seperti pengakuan Radli yang sering 

sekali mendapat gangguan pada saat bermain Township. 

“Ya ampuuun.. hambatannya nih ya, sinyal. Jadi provider 

ku tuh kalo dibuat chatting kaya Whatsapp, BBM, dll, itu lancar 

banget. Tapi kalo buat main Township, kok ya lemot gitu loh.” 

Menurut Radli, penghambat pada saat bermain Township 

adalah sinyal. Kekesalannya juga ditumpahkan didalam chat room 

grup. Diperkuat oleh dokumentasi sebagai berikut: 

Radli : “Signal tempatku parah *emoticon*” 

Seoul : “Radli@ lagi dmn emg? 

Radli : “Signalku jelek bgt kalo ada bantuan yg harus visit 

ga bisa *emoticon*” 

 

b. Noise dari Internal 

Noise dari internal merupakan gangguan yang terdapat 

didalam permainan itu sendiri. Menurut Tiwi pada wawancara 24 

Juni, noise ini bisa juga disebabkan oleh human error didalam grup 
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atau memang teknis dari Aplikasi Townshipnya sendiri. Hal ini 

juga dapat mengganggu kelancaran dalam mengerjakan task 

Regatta atau hanya sekedar bermain saja. 

“Hambatannya itu gini, kalo dari dalemnya itu ya, kadang 

itu ada pemain random yang seenaknya keluar masuk grup. Udah 

ngerjain satu tugas, eh tiba-tiba keluar pas Regatta lagi 

berlangsung. Kadang juga ada yang gabung, trus Regatta udah 

kelar, eeeh dia keluar. Nah kalo begitu kan dia cuma pengen 

numpang aja ya biar dapet imbalan banyak. Ngeselin tuh.” 

Pernyataan dari Tiwi juga didukung oleh data-data berikut 

ini: 

 

 

Gambar 3.2.2 Anggota yang Keluar (1) 
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Gambar 3.2.3 Anggota yang Keluar (2) 

 

Tiwi juga menambahkan: 

“Kalo hambatan dari Townshipnya sendiri mah ini sih, 

kadang event perbulan itu susah. Apalagi kalo event-nya mancing. 

Susah banget sumpah. Trus properti-nya Township itu mahal-

mahal ya. Susah dapet t-coin cepet gitu. Ngumpulinnya berhari-

hari baru dapet, itupun cuma dapet satu properti doang, sedangkan 

pas kita naik level, pasti ada aja properti baru yang harus dibeli.” 

Pernyataan Tiwi tersebut juga diperkuat oleh data 

dokumentasi berikut: 

 

Gambar 3.2.4 Properti Pertanian 
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Gambar 3.2.5 Properti Rumah Penduduk 

 

Gambar 3.2.6 Properti Dekorasi Kota 

 

Gambar 3.2.7 Properti Pabrik 
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Gambar 3.2.8 Properti Gedung Komunitas 

 

Bukan hanya itu didalam chat room pun, para anggota juga 

mengeluh karna hambatan tersebut, dilengkapi dengan data 

diantaranya: 

Shirakawa Go : “Aku udah upgrade dari kemaren2 
*emoticon* Iyaa event mancing lagi kaya itu 
susah banget.” 

Radli : “Mau beli pabrik sepatu, coinnya ga ada 
*emoticon*” 

 

Dari dukungan data tersebut, dapat dilihat bahwa 

hambatan-hambatan yang terjadi bukan hanya dari dalam grup itu 

sendiri, tetapi dari eksternal dan juga internal, dapat berupa teknis 

maupun human error. 
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  BAB IV 

TEMUAN TENTANG POLA KOMUNIKASI VIRTUAL 

PENGGUNA GAME ONLINE “TOWNSHIP” 

 

A. Temuan Data Penelitian 

Dalam penelitian kualitatif analisis data tahap paling penting dalam 

untuk menelaah data yang diperoleh dari beberapa informan yang telah 

dipilih selama penelitian berlangsung. Selain itu juga berguna untuk 

menjelaskan dan memastikan kebenaran temuan penelitian. Pada bab ini 

akan disajikan analisis dari data yang telah dipaparkan pada bab 

sebelumnya yang diperoleh dari lapangan. Dan analisis tersebut akan 

menghasilkan temuan-temuan penelitian yang sudah dilakukan. 

Proses komunikasi merupakan setiap langkah mulai dari saat 

menciptakan informasi sampai dipahami oleh komunikan. Jika proses 

komunikasi tersebut dikaitkan dengan komunikasi virtual, maka akan 

ditemukan sebagai berikut: 

 

Bagan 4.1 Proses Komunikasi Virtual 
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Jika komunikator mengirim pesan melalui media (chat room 

Township) ke komunikan, maka akan timbul sebuah interaksi yang 

berupa koordinasi antar anggota. Dimana interaksi tersebut akan 

berdampak terhadap kedua belah pihak. 

Proses komunikasi terdiri atas enam tahap, yaitu : 

a. Pengirim mempunyai suatu ide atau gagasan 

Dalam komunikasi virtual game online Township ini, 

anggota yang bertanya, memberikan segala informasi, serta 

meminta permintaan barang, disebabkan karena adanya suatu ide 

atau gagasan, dimana ide atau gagasan tersebut berasal dari 

kemauan seseorang untuk mendapatkan atau memberikan 

informasi kepada anggota yang lainnya dengan memanfaatkan 

fasilitas chat room yang ada didalam game online Township.  

b. Pengirim mengubah ide menjadi suatu pesan 

Setelah anggota grup Co-op mendapatkan ide atau gagasan, 

maka ia akan memberikan informasi berupa suatu pesan mengenai 

sesuatu yang berhubungan topiknya. Di dalam Grup Co-op 

Nobleese, setiap anggota hanya memberikan informasi sesuatu 

yang berhubungan dengan Township maupun Regatta.  

c. Pengirim menyampaikan pesan 

Setelah mengubah ide – ide dalam suatu pesan, tahap 

berikutnya adalah memindahkan atau menyampaikan pesan 

melalui saluran yang ada kepada si penerima. Posisi penerima 

disini merupakan anggota grup Co-op yang lainnya. Sekali 
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informasi diterima, maka informasi tersebut dicerna oleh anggota 

grup. Sering sekali informasi yang masuk di Grup Co-op Nobleese 

adalah menanyakan pertanyaan seputar trik, memberikan informasi 

tentang event terbaru, berbagi suatu barang atau produk. 

Setelah menerima pesan anggota Grup Co-op Nobleese 

yang lainnya akan memberi tanggapan dengan cara membalas 

pertanyaan, atau jika seorang anggota mengirimkan permintaan 

produk atau barang, anggota grup yang lain akan memberikan 

barang apabila tersedia. 

Dari proses komunikasi virtual, adapun temuan yang 

didapat dari bab sebelumnya yakni: 

1. Proses Komunikasi Horizontal 

Dalam temuan ini proses komunikasi yang terjadi didalam 

chat room terdapat proses komunikasi horizontal, yakni proses 

komunikasi yang terjadi ketika anggota satu berkomunikasi 

dengan anggota yang lainnya. Didalam Grup Co-op Nobleese, 

jabatan dari masing-masing anggota tidak dipedulikan. Artinya, 

jabatan yang tersusun hanyalah formalitas semata.  

Terlihat dari adanya koordinasi tim yang sejajar. Dalam 

artian, ketua, wakil ketua, senior hingga anggota biasa saling 

berbaur. Sehingga proses komunikasi antar anggota pun terjalin 

dengan adanya feedback dari anggota yang lain. Feedback 

tersebut dibuktikan berupa balasan disetiap topik yang dibahas 

atau tindakan dalam memberikan bantuan. 
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2. Simbiosis Mutualisme dalam Komunikasi Virtual. 

Simbiosis Mutualisme merupakan hubungan yang saling 

menguntungkan antara satu dengan yang lain. Dalam bab 

sebelumnya telah dijelaskan dan diuraikan dalam data, 

bahwasannya masing-masing anggota saling bekerja sama 

dalam membantu anggota grup yang lain. Anggota satu 

membutuhkan sebuah produk dan barang, iapun mengirimkan 

permintaan produk dan barang melalui chat room. Hal ini 

membuka kesempatan pada anggota yang lain, yang ingin 

membantu anggota yang membutuhkan. Bukan hanya 

membantu saja, bahkan mereka yang membantu pun 

mendapatkan imbalan berupa semanggi yang tersembunyi 

didalam pengisian produk. Maka disitu terjadilah simbiosis 

mutualisme dari anggota kepada anggota. 

Selain itu, mereka para anggota juga diuntungkan dengan  

fasilitas chat room, yakni jika anggota meminta bantuan berupa 

pengisian gerbong kereta maupun kargo pesawat, maka 

permintaan bantuan pun muncul didalam chat room grup. 

Sehingga, anggota yang lain dapat membantu dengan 

mengunjungi kota dari anggota yang membutuhkan bantuan. 

Sama seperti membantu mengisi produk dan barang di chat 

room, mengisi kargo atau gerbong juga mendapat imbalan 

berupa semanggi, yang masing-masing kargo atau gerbong 

terdapat satu semanggi. 
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Jadi simbiosis mutualisme dari komunikasi virtual di dalam 

game online Township ini, jika membantu teman maka akan 

mendapatkan imbalan berupa semanggi, yang nantinya bisa 

dimainkan di Lucky House. Selain itu juga, membantu teman 

dengan mengisi produk dapat menyelesaikan task Regatta milik 

teman sehingga point kapal layar dapat bertambah, dan   

dengan tujuan yang sama yakni mencapai Liga Emas. 

 

3. Solusi Komunikasi Virtual 

Komunikasi virtual tentunya sangat berbeda dengan 

komunikasi dalam dunia nyata. Jika komunikasi dunia nyata 

kita bisa melihat adanya gesture, mencium aroma, meraba, dan 

melihat bentuk atau wujud, maka berbeda dengan komunikasi 

dalam dunia virtual atau dunia maya. 

Komunikasi dunia maya kita hanya bisa membaca sebuah 

teks dan mendengarkan suara. Hal ini juga terjadi pada game 

online Township, dimana para penggunanya hanya bisa melihat 

secara visual, membaca teks dari chat room, dan mendengar 

suara dari game itu sendiri. Dengan tiga konteks tersebut, tentu 

saja banyak hambatan yang terjadi. Diantaranya adalah 

sambungan jaringan atau internet, komunikasi virtual akan 

efisien apabila dukungan internet juga bagus. 

Dikarenakan berada didunia maya, maka kita tidak bisa 

melihat ekspresi maupun gesture tubuh lawan bicara. Maka 
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dengan ini, sebaiknya pengguna yang bijak jangan terlalu 

percaya pada lawan bicara didalam dunia maya. Township 

sendiri juga memperingatkan bahwasannya pemain dilarang 

membagikan informasi pribadi berupa email, alamat fisik, 

nomor telepon, kata sandi, dan lain sebagainya, kepada orang 

lain. 

 

B. Konfirmasi dengan Temuan Teori 

Dari hasil penelitian dilapangan, peneliti telah menemukan 

beberapa data yang kemudian oleh peneliti akan dilakukan analisa. 

Maka dalam melakukan analisa tersebut, perlu diketahui terlebih 

dahulu bahwa penelitian peneliti adalah merupakan jenis penelitian 

kualitatif yang bersifat diskriptif. 

Dari beberapa data yang ditemukan peneliti dapat diketahui pola 

komunikasi virtual pangguna game online Township, serta proses 

komunikasi virtualnya. 

Untuk menganalisis temuan proses komunikasi dari pengguna 

game online Township, maka peneliti akan mencocokkan temuan 

proses komunikasi dengan Teori Computer Mediated Communication, 

yakni istilah yang digunakan untuk melakukan komunikasi antar dua 

orang atau lebih yang dapat saling berinteraksi melalui komputer yang 

berbeda. Computer Mediated Communication (CMC) merupakan 

sebuah pengalaman interaksi secara online, dimana tingkah laku 

manusia dan pertukaran pesan-pesan atau informasi yang disampaikan 
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dimediasi melalu mesin. Dalam berkomunikasi melalui medium 

internet ini sama sekali tidak menampilkan komunikasi nonverbal, 

konteks fisik seperti ekspresi wajah, nada bicara, jarak antar personal, 

posisi tubuh, penampilan, gesture, sentuhan, dan penciuman. 

Terkait dengan penelitian ini, terdapat konvergensi yang tercipta 

dari game online Township. Yang pertama, Cyberspace atau dunia 

maya, yakni media yang berupa jaringan komputer dimana komunikasi 

antar entitas (baik yang berwujud manusia maupun yang bukan 

manusia) berlangsung. Cyberspace yang dimaksud adalah game online 

Township, dimana game online ini sebagai media dengan wujud 

sebuah aplikasi yang bisa diakses melalui smartphone, dan terhubung 

melalui internet. 

Yang kedua, Cybersociety atau masyarakat multimedia, yang mana 

telah membuat sebagian masyarakat menjadi tergantung oleh fasilitas-

fasilitas yang disediakan oleh internet. cybersociety lebih fokus kepada 

fasilitas, dimana Township juga mnyediakan fasilitas untuk pemain 

sehingga bisa saling berkomunikasi dan berinteraksi kesesama anggota 

grup. Dalam dunia game online, biasa disebut sebagai chat room.  

Yang ketiga, Cyberculture atau budaya cyber, segala budaya yang 

telah atau sedang muncul dari penggunaan jaringan komputer untuk 

komunikasi, hiburan, dan bisnis. Cyberculture juga mencakup tentang 

studi berbagai fenomena sosial yang berkaitan dengan internet dan 

bentuk-bentuk baru komunikasi jaringan lainnya seperti komunitas 

online yang terdapat pada game online Township dengan pemain-
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pemainnya yang terbentuk dalam satu grup co-op, yang berkaitan 

dengan identitas, privasi, dan pembetukan jaringan yang merupakan 

salah satu pembentukan dari cybersociety. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN REKOMENDASI 

 

1. Kesimpulan 

Proses komunikasi virtual yang ada pada Grup Co-op Nobleese 

berupa penyampaian pesan dari sebuah ide atau gagasan dari seseorang 

anggota yang diutarakan melalui chat room Township, kemudian ide 

tersebut diserap oleh anggota yang lain, sehingga timbullah berbagai 

feedback dan menyebabkan interaksi. Dalam artian, proses interaksi 

komunikasi tersebut memunculkan koordinasi antar anggota selama 

Regatta berlangsung. 

Koordinasi antar anggota Grup Co-op Nobleese dapat dilihat dari 

komunikasi antar anggotanya. Dengan melalui kerjasama dalam chat room 

grup co-op, seluruh anggota akan saling membantu mengisi permintaan 

produk, atau membantu mengisi kargo pesawat maupun gerbong kereta 

untuk menyelesaikan task Regatta, dan kerjasama antar anggota 

merupakan suatu hal yang sangat diperlukan untuk mencapai Liga Emas. 

Namun, bukan berarti komunikasi dalam dunia virtual tidak ada 

gangguang, justru gangguan banyak terdapat pada komunikasi didunia 

virtual. Penghambat eksternal yang paling umum terjadi adalah sinyal, jika 

sinyal tidak bagus, maka terjadilah hambatan pada proses sambungan 

internet. Solusinya, pemain harus menggunakan provider yang bagus 

sesuai dengan daerahnya masing-masing. Hambatan kedua dari internal 

yakni, seringnya pemain random yang keluar masuk grup pada saat 
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Regatta berlangsung. Ketua grup harus lebih tegas dalam menghadapi 

situasi seperti itu. Selanjutnya adalah hambatan ketidakseimbangannya 

pendapatan tcoin dengan property pada permainan ini. 

Dengan proses komunikasi virtual pada chat room Grup Co-op 

Nobleese, dapat ditemukan proses komunikasi horizontal, yakni proses 

komunikasi dimana jabatan tidak diperlihatkan, dalam artian semua 

anggota sama saja. Yang kedua adalah adanya simbiosis mutualisme, 

yakni dimana peran antar anggota didalam grup saling membantu satu 

sama lain untuk mencapai tujuan yang sama. Yang ketiga adalah solusi 

dari komunikasi virtual, yakni harus berhati-hati dengan lawan bicara yang 

ada didalam komunikasi virtual. Jangan memberikan informasi seperti 

email, alamat fisik, nomor telepon, kata sandi, dan lain sebagainya, kepada 

orang lain. 

  

2. Rekomendasi 

Berdasarkan hasil penelitian yang dipaparkan oleh penulis maka 

terdapat beberapa saran dari penulis : 

a. Perlu diadakan penelitian lebih lanjut dan mendalam tentang 

komunikasi virtual, sehingga dapat menjelaskan berbagai proses yang 

ada pada tindakan dalam dunia maya terutama pada komunikasi yang 

berhubungan dengan virtual. Dan semoga penelitian ini dapat 

dijadikan rujukan untuk penelitian selanjutnya pada subyek dan 

sasaran penelitian yang berbeda.  
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b. Kepada mahasiswa ilmu komunikasi yang ini melakuan penelitian 

lebih lanjut, diharapkan memahami dan mengerti tentang komunikasi 

virtual terlebih dahulu, sehingga dalam mencari data penelitian 

memahami maksud dan fokus masalah yang akan dihadapi. Cari sudut 

pandang komunikasi virtual yang berbeda, sehingga komunikasi 

virtual yang sudah ada dapat berkembang.  

c. Kepada Grup Co-op Nobleese tingkatkan interaksi di dalam grup 

mengenai trik kepada anggota yang lainnya. Serta tingkatkan pula 

kerjasama untuk mendapatkan posisi ketiga dalam Liga Emas. 

d. Kepada prodi Ilmu Komunikasi, disarankan untuk lebih membimbing 

mahasiswanya dalam menentukan fokus masalah dan judul penelitian, 

yang dapat menjadikan penelitian mahasiswa Ilmu Komunikasi 

UINSA lebih inovatif dan berbeda dengan Ilmu Komunikasi di 

Universitas yang lain. Sehingga mahasiswa Ilmu Komunikasi UINSA 

memiliki sudut pandang yang berbeda dalam menetili denga 

mahasiswa yang lainnya.  
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