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ABSTRACT

With the technology called the Internet, communication can be done
anywhere. Communication is done by using the Internet referred to as virtual
communication. Face to face communication or —~face-to-face has faded since their
virtual communication. This study aims to examine the process of communication
channels online game DOTA 2 on the spartan squad team which consist of 5
members. Dota 2 is the most popular online games among teenagers today to
increase drastic players. This study uses qualitative descriptive method to describe
the process of virtual communication that occurs in the game DotA 2 to 5 informants
from the spartan team squad and virtual communication facilities are used as
chatbox, microphone, and chat wheel. Results obtained from this research is the
process of communication channels in the game Dota 2 has a respective settings and
the team usually use the spartan online game DOTA 2 as a medium of communication
between members of the spartan squad team. Normally the spartan team squad
interact about how the strategy which will be played on the online game DotA 2.

Keywords : Defence of the Ancient 2, DotA 2, Virtual Communication



ABSTRAK

Dengan adanya teknologi yang disebut internet, komunikasi dapat dilakukan
dimana saja. Komunikasi dilakukan dengan menggunakan internet disebut dengan
istilah komunikasi virtual. Komunikasi tatap muka atau face-to-face telah memudar
sejak adanya komunikasi virtual. Penelitian ini bertujuan untuk meneliti tentang
proses saluran komunikasi game online DotA 2 pada tim the spartan squad yang
berjumlah 5 orang anggota. Dota 2 merupakan game online terpopuler dikalangan
remaja saat ini dengan peningkatan pemain yang sangat drastis. Penelitian ini
menggunakan metode kualitatif deskriptif untuk mendeskripsikan proses komunikasi
virtual yang terjadi pada game DotA 2 tersebut kepada 5 orang informan dari tim the
spartan squad dan fasilitas komunikasi virtual yang digunakan seperti chatbox,
microphone, dan chat wheel. Hasil yang diperoleh dari penelitian ini adalah proses
saluran komunikasi pada game dota 2 mempunyai pengaturan masing-masing dan
biasanya tim the spartan menggunakan game online DotA 2 sebagai sebuah media
komunikasi antar anggota tim the spartan squad. Biasanya tim the spartan squad
berinteraksi tentang bagaimana strategi yang akan dimainkan pada game online DotA
2 tersebut.

Kata Kunci : Defence of the Ancient 2, Komunikasi Virtual, The Spartan Squad
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