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ABSTRAK 

 

Perkembangan game saat ini begitu pesat dan begitu juga perkembangan komunikasi. 

Game yang dulunya hanya sebuah sarana hiburan namun sekarang game mampu 

menjadi sarana pendidikan dengan pola komunikasi yang unik. Pola komunikasi ini 

dirasakan oleh banyak pemainnya namun banyak pemain yang lebih mengutamakan 

isi konten dari pada pola komunikasi yang mereka alami. Game the Talos Principle 

adalah game yang memiliki pola komunikasi unik tersebut. Metode penelitian ini 

menggunakan penelitian deskriptif kualitatif, dengan menggunakan bahan observasi 

dan focus group discussion. Hasil dari penelitian menunjukan bahwa adanya pola 

komunikasi unik yang dialami pemain dan adanya efek yang juga diterima saat 

melakukan komunikasi membuat terjadinya pengelolaan identitas yang dialami 

pemain. 

 

Kata Kunci : game the Talos Principle, pengelolaan identitas, pola komunikasi. 
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ABSTRACT 

The current game development is so rapid and so is the development of 

communication. Games that used to be just a means of entertainment but now the 

game is able to become a means of education with a unique communication pattern. 

This communication pattern is felt by many players, but many players prefer content 

more than the communication patterns they experience. The Talos Principle is a game 

that has a unique communication pattern. This research method using descriptive 

qualitative research, by using observation materials and focus group discussion. The 

results of the study showed that the unique pattern of communication experienced by 

players and the effect that is also received when making communication to make the 

identity management experienced players. 

 

Keywords: Talos Principle game, identity management, communication pattern. 
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