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ABSTRAK

ABSTRAK
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Eermain Faloranr Studi pada Tim di Chepnel Divegrd Chroma. Skrip:si.
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Dipsen Pambimbing : Aditya Dwi Puira Bhakii, 5.50., M. Med Kom

Penalitian ini bermjuan untok mensanzlizis pola komvunikasi yvang
terjadi di Chome! Discord Chroma anter pemain dalam parmainan daring
Faloranr. Penelitian ini mengzali dinamika interaksi dan komuanikasi vang
digunzkan aleh pemain, Khusosaya dalam kontels penggunasn sistem In-
Game Lazder (IGL). Teori pola kormmikasi pada penelitian ind menzgunaian
teori Die Vits vang menjelasian 5 beamk stokchir jaringan komanikasi dalam
kalompolk.

Dialam peaslitian i, pendekatan kualitatif depnzan tips penelitian
soadi Eazus menjadi metode vang dizunaksn Proses pesnswmpulan data
melibatican abzervasi, doknwnentasi, dan wawancars. Setalah data terkaompul,
langkah zelanfumya zdalah mepganslizsizmya mengeunaksn tabnik analiziz
hladel hlile: & Hubsrman Eeabszhan datz kermodian divji melahn mstods
triznzulasi sumber, untak memzstiken validitas den relisbilitas terouan |
penelitian.

Hazil penslitizn ini zdalah bahwa peola kommnikaszi pemain :zat
bermain Gume Falerawr berubah-ubah di tiap tahspnya. Pads tshap pertama
(lobby), kormmikasi amtar pemsin menzganzkan pola bintang dengan
komuamikasi terbuka. Tahep kedos (pemiliban agep) uga menunjokien pola
bintanz denzan disusi dan saram terboait pilihan agen Tahap ketiza dzn ke
limz {faze peambelian) mengzunzkan pola roda, di mans insouksl dan
kepumzan pembelizn sanjata terpusat pada In-Game Leadar (IGL). Tehap
ksempat dan ke enam (faze permainan) juga memilild pola vapg zama vaim
polz hintang sazt [GL memberikan instraksi kepada selumib anggota tim dan
katika semma parnain tim berbagzi informasi mengenai inforreasi muzuh dan
zimizzi parmainam,
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