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ABSTRACT (In English)

This study aims to analyse Interpersonal Communication in the Roleplaying
Community Named Jogjagamers, the method used is observation and interviews of
3 major server roles namely Admin, Helper, Player. The results showed that
interpersonal communication in the Jogjagamers community is very diverse but the
features provided by the community overcome the problems of misinterpretation,
role conflict, or differences in expectations in communication so that recurring
problems can be resolved quickly but require various times.

Keyword:Communication, Roleplaying, Interpersonal Communication,
Jogjagamers

ABSTRAK (Bahasa Indonesia)

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis Komunikasi Interpersonal dalam
Komunitas Roleplay Bernama Jogjagamers, metode yang digunakan adalah
observasi dan wawancara terhadap 3 peran besar server yaitu Admin, Helper,
Player. Hasil penelitian menunjukan bahwa komunikasi interpersonal dalam
komunitas Jogjagamers sangat beragam namun fitur-fitur yang diberikan komunitas
mengatasi masalah misinterpretasi, konflik peran, atau perbedaan ekspektasi dalam
komunikasi sehingga masalah yang terus berulang bisa diatasi dengan cepat namun
memerlukan waktu yang bermacam-macam.

Kata kunci: Komunikasi, Roleplay, Komunikasi Interpersonal, Jogjagamers
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