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ABSTRAK 

 

 Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menyajikan hasil tentang TrashTalk 

pada komunitas rise of kingdoms yang terdiri dari anggota berusia 19 hingga 35 tahun. 

Perilaku agresif anggota komunitas seperti TrashTalk sering kali terjadi dan 

mengeluh saat bermain game. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mendeskripsikan TrashTalk pada komunitas rise of kingdoms saat bermain game rise 

of kingdoms. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif. Informan 

dipilih dengan menggunakan teknik pendekatan netnografi. Data diperoleh dengan 

observasi langsung, wawancara dan dokumentasi. Teknik analisis data yang 

digunakan dalam penelitian ini melalui beberapa tahapan yaitu reduksi data, 

penyajian data, perpanjangan pengamatan dan penarikan kesimpulan. Hasil 

penelitian ini menunjukkan hasil tersebut. Penelitian menunjukkan aktivitas 

TrashTalk pada anggota komunitas rise of kingdoms dan cara mereka memakai 

TrashTalk sebagai bahasa sehari-hari. Anggota komunitas berani melakukan 

TrashTalk lebih agresif karena ada mediasi komputer saat mereka berkomunikasi, hal 

ini membuat perilaku sampah mudah dilakukan. Informan cenderung lebih agresif 

dalam melakukan TrashTalk ketika mereka sedang bermain bersama dengan teman 

yang mereka kenal dan orang yang tidak mereka kenal. TrashTalk  tidak hanya 

ditujukan kepada musuh saja, namun juga kepada teman atau rekan satu tim. Interaksi 

antara pemain dan kelompok menyumbangkan beberapa istilah TrashTalk yang 

hanya diketahui oleh mereka. TrashTalk yang dilakukan berbeda-beda tergantung 

lawan bicaranya, kebangsaan, suku, ras, dan agama sering kali menjadi bahan 

TrashTalk antar pemain. 
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ABSTRACT 

 

 The aim of this study is to present the results about trashtalk of Rise of 

kingdoms Community consisting of people aged 19 to 30 years. Aggressive behavior 

of community members such as bullshit often occurs complain while playing games. 

The aim of this research is to describe the aggressive behavior of community 

members when playing online games. This research uses descriptive qualitative 

approach. Informants were selected using a netnology approach technique. The data 

is obtained by direct observation, interviews and documentation. The technique for 

analyzing data used in this research goes through several steps, namely data 

reduction, data display, extension of observations and drawing conclusions. The 

results of this study show that these results. Research shows that the trashtalk 

activities of members of the Rise of kingdoms community and the way they view 

trashtalk. community members dare to do nonsense because there is computer 

mediation when they do communicate, this makes trashtalking easy to do. There tend 

to be more informants aggressive in trashtalking when they are playing with friends 

they know and others they don't know. trashtalk is not only aimed at enemies, but 

also at friends or teammates. Interaction between players and their group contributed 

some rubbish terms known only to them. trashtalk is carried out differently depending 

on the person you are talking to, nationality, ethnicity, racist and religion are often 

the subject of trashtalk among players. 
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