
 
 

 

POLA KOMUNIKASI KELOMPOK PADA 

KOMUNITAS GAME ONLINE DOTA 2 

MAHASISWA ITATS 

 

SKRIPSI 

 

Diajukan Untuk Melengkapi Tugas Akademik  

Dan Memenuhi Syarat Mencapai Gelar Sarjana Strata-1 

 Program Studi Ilmu Komunikasi 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

OLEH: 

 

MAYANGSARI TYAS AYUANDARI 

1151400881 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI ILMU KOMUNIKASI 

FAKULTAS ILMU SOSIAL DAN ILMU POLITIK 

UNIVERSITAS 17 AGUSTUS 1945 SURABAYA 

SURABAYA 

 
2019 



 
 

ii 

TANDA PERSETUJUAN SKRIPSI 

 

Nama  : Mayangsari Tyas Ayuandari 

NPM :  115140081 

Judul : POLA KOMUNIKASI KELOMPOK PADA KOMUNITAS GAME 

ONLINE DOTA 2 MAHASISWA ITATS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mengetahui: 

 

Dekan Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu 

Politik Universitas 17 Agustus 1945 

Surabaya 

 

 

 

 

 

Dr. Endro Tjahjono, MM. 

Surabaya, …. Juli 2019 

 

Disetujui oleh 

Dosen Pembimbing 

 

 

 

 

 

 

Drs. Judhi Hari Wibowo, M.Si 

 

 

 



 
 

iii 

TANDA PENGESAHAN SKRIPSI 

 

 Dipertahankan di depan Sidang Dewan Penguji Fakultas Ilmu Sosial dan 

Ilmu Politik, Universitas 17 Agustus 1945 Surabaya, dan diterima untuk memenuhi 

syarat guna memperoleh Gelar Sarjana pada tanggal:      

 

Dewan Penguji : 

 

1. ………………………………………. (   )  

Ketua   

 

2.  ………………………………………. (   )  

Anggota 

 

3. ………………………………………. (   )  

Anggota         

    

        

 

Mengesahkan 

FAKULTAS ILMU SOSIAL DAN ILMU POLITIK 

UNIVERSITAS 17 AGUSTUS 1945 SURABAYA 

Dekan, 

 

 

 

Dr. Endro Tjahjono, MM 

 

 

 

 



 
 

iv 

SURAT PERNYATAAN ORSINALITAS 

 

 

Yang bertanda tangan dibawah ini, 

Nama  :  Mayangsari Tyas Ayuandari 

NBI  :  1151400881 

Program Studi  :  Ilmu Komunikasi 

Judul Skripsi  : Pola Komunikasi Kelompok Pada Komunitas Game Online 

DOTA 2 Mahasiswa ITATS 

Menyatakan : 

1. Bahwa Skripsi yang saya buat adalah benar-benar karya ilmiah saya sendiri 

dan atas bimbingan dari dosen pembimbing, bukan dari hasil plagiat dari karya 

ilmiah orang lain yang telah dipublikasikan dan/atau karya ilmiah orang lain 

yang digunakan untuk memperoleh gelar akademik tertentu. 

2. Bahwa jika saya mengambil, mengutip atau menulis sebagian dari karya ilmiah 

orang lain tersebut akan mencamtumkan dalam Daftar Pustaka. 

3. Apabila di kemudian hari ternyata Skripsi saya terbukti sebagian atau 

seluruhnya sebagai plagiat dari karya ilmiah orang lain tanpa menyebutkan 

sumbernya dan tidak mencamtukan dalam Daftar Pustaka, maka saya bersedia 

menerima sanksi terberat pencabutan gelar akademik yang telah saya peroleh. 

Demikian surat pernyataan ini saya buat dengan sungguh-sungguh dan atas 

kesadaran yang tersadar-sadarnya. 

 

Surabaya,     Juli 2019 

Yang membuat pernyataan, 

 

 

Mayangsari Tyas Ayuandari 



 
 

v 

ABSTRAK 

Media baru atau new media mempunyai arti yang sangat luas sesuai dengan 

perkembangan teknologi dari tahun ke tahun. Media baru juga mempunyai 

karakteristik yang berbeda seperti permainan daring visual atau bisa disebut dengan 

game online. Game online merupakan salah satu contoh nyata dari berkembangnya 

new media sehingga game online bisa diminati oleh semua kalangan. Bermain game 

online tentunya diperlukan waktu luang, kemampuan dalam menentukan strategi 

bermain dan juga diharuskan untuk mempunyai tim sehingga dapat bekerja sama 

saat memainkan game online tersebut. Tidak hanya itu, game online juga 

memerlukan komunikasi antar pemain atau tim karena dapat menentukan 

keberhasilan untuk mencapai kemenangan. 

Dari banyaknya jenis game online saat ini, DOTA 2 merupakan game online 

berjenis MOBA dengan peminat yang cukup banyak di seluruh dunia. Dalam game 

online DOTA 2, pemain dituntut untuk saling berkomunikasi dengan tim untuk 

mencapai tujuan bersama yaitu memenangkan permainan. Komunikasi yang 

dilakukan adalah untuk menentukan strategi dalam permainan. Adanya alat 

komunikasi yang membantu pemain dalam tim untuk saling bertukar informasi. 

Tipe penelitian ini menggunakan tipe deskriptif kualitatif yang 

menggunakan teori pola komunikasi kelompok dan strategi komunikasi serta 

menggunakan landasan teori yang membahas konsep komunikasi kelompok dan 

konsep media baru. Penelitian ini menggunakan informan mahasiswa dari ITATS 

karena DOTA 2 merupakan game online yang banyak dimainkan oleh mahasiswa 

ITATS. 

Hasil penelitian ini menilai bahwa pola komunikasi kelompok yang banyak 

digunakan dalam memainkan game online DOTA 2 adalah pola komunikasi 

sirkular. Untuk menentukan keberhasilan sebuah permainan, peranan karakter 

setiap pemain sangat menentukan. Dalam hal ini kapten tim harus memberi 

pemahanan bagi semua pemain/tim game online DOTA 2 untuk lebih bisa 

melakukan koordinasi serta menurunkan ego antar tim. 

 

 

Kata kunci: game online DOTA 2, pola komunikasi sirkular, strategi komunikasi, 

karakter pemain. 
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ABSTRACT 

New media has a very large meaning accordance with technological 

developments from year to year. New media also has different characteristics such 

as visual online games or online games. Online games are one real example of the 

development of new media so that online games can be enjoy by all people. Playing 

online games of course takes free time, the ability to determine the strategy of play 

and is also required to have a team so that they can cooperate when playing the 

online game. Not only that, online games also require communication between 

players or teams because they can determine success to achieve victory. 

 Of the many types of online games today, DOTA 2 is a MOBA type online 

game with quite a lot of enthusiasts throughout the world. In DOTA 2 online games, 

players are required to communicate with the team to achieve a common goal of 

winning the game. Communication is done to determine the strategy in the game. 

There is a communication tool that helps players in the team to exchange 

information. 

 This type of research uses a qualitative descriptive type that uses the theory 

of group communication patterns and communication strategies and uses a 

theoretical basis that addresses the concepts of communication and new media 

concepts. This study uses student informants from ITATS because DOTA 2 is an 

online game that is mostly played by ITATS students. 

 The results of this study assess that the group communication patterns that 

are widely used in playing online games DOTA 2 are circular communication 

patterns. To determine the success of a game, the role of each player's character is 

crucial. In this case the team captain must provide an understanding for all DOTA 

2 online game players / teams to better coordinate and reduce the ego between 

teams. 

 

Keywords: DOTA 2 online games, circular communication patterns, 

communication strategies, player characters. 
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