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ABSTRAK 

 

Game online atau adalah sebuah permainan yang dimainkan di dalam 
suatu jaringan (baik LAN atau Internet). PUBG atau PlayerUnknown's 

BattleGrounds merupakan permainan atau game perang beraliran FPS (First 

Person Shooter) dan online multiplayer. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 
menguji proses komunikasi yang dilakukan oleh komunitas Space Troopers pada 
saat bermain game online PUBG. 

Teori yang digunakan dalam penelitian ini adalah teori komunikasi dan 
teori hambatan komunikasi. Dimana teori komunikasi adalah pandangan dan 
strategi yang akan membentuk alat dan rangka kerja untuk sesuatu perkara yang 
hendak dilaksanakan dalam proses komunikasi. Sedangkan teori hambatan 
komunikasi adalah segala bentuk gangguan yang terjadi di dalam proses 
penyampaian dan penerimaan suatu pesan dari individu kepada individu yang lain 
yang disebabkan oleh faktor tertentu. 

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kualitatif yang 
menggunakan paradigma Post-Positivisme dengan metode studi kasus. Dimana 
penelitian kualitatif menggambarkan untuk mendeskripsikan dan menggambarkan 
fenomena-fenomena yang ada, baik bersifat alamiah maupun rekayasa manusia, 
yang lebih memperhatikan mengenai karakteristik, kualitas, keterkaitan antar 
kegiatan. Data yang digunakan diperoleh dari hasil wawancara, observasi dan juga 
teori yang bertujuanuntuk menjawab pertanyaan penelitian iang ada. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pentingnya proses interaksi 
komunikasi pada permainan game online PUBG. Karena dengan adanya proses 
komunikasi maka permainan dapat berjalan dengan baik sesuai strategi yang 
sudah disusun sebelumnya. 
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ABSTRACT 

 

 
An online game or is a game played on a network (either LAN or Internet). PUBG 

or PlayerUnknown's BattleGrounds is an FPS (First Person Shooter) and online 

multiplayer war game or game. The purpose of this research is to test the 

communication process conducted by the Space Troopers community while 

playing PUBG online games. 

The theories used in this study are communication theory and communication 

barrier theory. Where communication theory is the view and strategy that will 

form a tool and framework for something to be implemented in the communication 

process. While the theory of communication barriers is any form of interference 

that occurs in the process of conveying and receiving a message from an 

individual to another individual caused by certain factors. 

This research is qualitative descriptive research that uses post-positivism 

paradigm with case study method. Where qualitative research describes to 

describe and describe existing phenomena, both natural and human engineering, 

which pays more attention to characteristics, quality, interrelationship between 

activities. The data used was obtained from interviews, observations and also 

theories aimed at answering research questions. 

The results of this study show that the importance of communication interaction 

process in pubg online game game. Because with the communication process, the 

game can run well according to the strategy that has been prepared before. 
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