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INTISARI 

 

Komunikasi sudah menjadi bagian yang tak terpisahkan dari hubungan antar manusia 

dalam kehidupannya sehari hari. Dari komunikasi yang terjalin, akan menjadikan sebuah pola 

komunikasi. Komunikasi tidak hanya terjadi antar individu saja, yakni juga terjadi antar 

kelompok atau komunitas. Sekarang ini, banyak komunitas yang sedang berkembang, salah 

satunya komunitas gamers. Dunia game bisa dibilang sangat digemari masyarakat, termasuk di 

Indonesia. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui bagaimana pola komunikasi yang terjadi 

sehari hari antar gamers pada media sosial, dengan menggunakan teori CMC. Metode pada 

penelitian ini menggunakan kualitatif (deskriptif) dengan paradigma konstruktivisme. Subjek 

pada penelitian ini ialah 4 orang gamer yang memenuhi kriteria. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa dimensi yang ada dalam teori CMC saling berkaitan satu sama lain, 

sehingga menghasilkan sebuah komunikasi. Komunikasi yang terjalin diantara para gamer juga 

melibatkan dimensi dimensi tersebut. Dari situlah diketahui pola apa saja yang terjadi dalam 

komunikasi dikomunitas gamer ini. Komunitas ini sendiri menggunakan media sosial untuk 

berkomunikasi. Mereka juga sering berbagi informasi melalui kedua media sosial tersebut, 

karena jangkauan yang luas dan aksesnya yang mudah serta penyebaran informasi yang 

tentunya lebih cepat. 

Kata Kunci : Komunikasi, Pola Komunikasi, CMC, Gamer, Media Sosial 
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ABSTRACT 

 

Communication has become an inseparable part of relationships between people in 

their daily lives. From the communication that is established, it will make a communication 

pattern. Communication does not only occur between individuals, which also occurs between 

groups or communities. Currently, many communities are developing, one of which is the 

gamer community. The game world is arguably very popular with the public, including in 

Indonesia. The purpose of this study is to find out how the pattern of communication that occurs 

daily between gamers on social media, using CMC theory. The method in this research uses 

qualitative (descriptive) with the constructivism paradigm. The subjects in this study were 4 

gamers who met the criteria. The results of this study show that the dimensions in CMC theory 

are interrelated with each other, resulting in a communication. Communication between 

gamers also involves these dimensions. From there it is known what patterns occur in 

communication in this gamer community. This community itself uses Whatsapp social media 

and also Facebook to communicate. They also often share information through both social 

media, because of their wide reach and easy access and faster dissemination of information. 

Keywords : Communication, Communication Pattern, CMC, Gamer, Social Media 
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