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ABSTRACT  

The purpose of this study is to examine (1) The communication pattern of 

the free fire online game player. (2) How is the verbal communication message in 

the free fire online game. This research uses qualitative research with descriptive 

method. Data was collected by observation and interviews. The results of this 

study indicate that (1) There are two communication patterns of the free fire 

online game community team, namely the Linear Communication Pattern which is 

formed from a process of delivering messages from a communicator to the 

communicant directly or indirectly using various communication media. This 

communication is revealed when team members exchange information through 

communication media in the game. Furthermore, Circular Communication 

Patterns are formed from the occurrence of feedback or feedback, namely the flow 

from the communicant to the communicator. This pattern emphasizes the 

occurrence of feedback or feedback between the communicant to the 

communicator, and giving mutual feedback between the communicator and the 

communicant there is a message conveyed from the communicant to the 

communicator. (2) Verbal communication messages used contain a lot of 

standard language and use language that is not good. So the verbal 

communication language used in the free fire online game is in the form of in-

game chat, voice chat, and discord. 

Keywords: Communication, Communication Pattern, Free Fire Online Game, 

Communication Media 
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ABSTRAK  

Tujuan Penelitian ini mengkaji tentang (1) Pola komunikasi pemain game 

online free fire. (2) Bagaimana pesan komunikasi verbal dalam game online free 

fire. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kualitatif dengan metode 

deskriptif. Pengumpulan data dilakukan dengan observasi dan wawancara. Hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa (1) Terdapat dua pola komunikasi team 

komunitas game online free fire, yaitu Pola Komunikasi Linier yang terbentuk 

dari suatu proses penyampaian pesan dari seorang komunikator kepada 

komunikan secara langsung maupun tidak langsung yang memanfaatkan berbagai 

media komunikasi. Komunikasi ini terungkap ketika antar anggota team dalam 

bertukar informasi melalui media komunikasi pada game. Selanjutnya pola 

komunikasi sirkular, terbentuk dari terjadinya feedback atau umpan balik, yaitu 

terjadinya arus dari komunikan kepada komunikator. Pola ini menekankan 

terjadinya feedback atau umpan balik antara komunikan kepada komunikator, dan 

saling memberikan tanggapan antara komunikator dan komunikan tersebut 

terdapat pesan yang disampaikan dari komunikan terhadap komunikator. (2) 

Pesan komunikasi verbal yang digunakan banyak mengandung bahasa yang baku 

dan menggunakan bahasa yang kurang baik. Jadi bahasa komunikasi verbal yang 

digunakan dalam game online free fire yaitu berupa in-game chat, voice chat, dan 

discord. 

 

Kata Kunci : Komunikasi, Pola Komunikasi, Game online Free Fire, Media 

Komunikasi 

 


