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KONVERGENSI SIMBOLIK DAN SENSE OF COMMUNITY

PADA KELOMPOK GAMER DOTA 2

ABSTRAK

Perkembangan internet dan teknologi komunikasi mendorong kelompok
virtual untuk muncul. Di saat yang bersamaan, video game juga semakin umum untuk
dimainkan. Kelompok-kelompok virtual berbasis video game banyak bertumbuh oleh
karena kedua hal ini. Budak MMR adalah salah satu dari sekian banyak kelompok
virtual berbasis video game, yaitu Dota 2. Fenomena tumbuh dan berkembangnya
kelompok virtual berbasis video game ini adalah sesuatu yang baru. Kelompok virtual
dan kelompok gamer masih belum banyak dipahami dan sering terjadi miskonsepsi
terhadap mereka. Penelitian ini berupaya untuk melihat sense of community dan
fantasi konvergensi simbolik sebagai hasil dari interaksi dalam kelompok Budak
MMR yang adalah kelompok virtual berbasis video game Dota 2. Penelitian ini
merupakan penelitian kualitatif dengan metode autoetnografi yang menggunakan
pengalaman peneliti sebagai subjek penelitian. Teori-teori yang digunakan untuk
membantu penelitian adalah sense of community, konvergensi simbolik, dan
kohesivitas kelompok. Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara mendalam
terhadap anggota kelompok gamer Dota 2 Budak MMR dan melalui refleksi naratif
peneliti mengenai pengalaman sebagai anggota kelompok. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa ada sense of community dari elemen keanggotaan, pengaruh,
pemenuhan kebutuhan hingga pada hubungan emosional di Budak MMR. Bentuk
fantasi dari konvergensi simbolik yang terjadi di Budak MMR adalah candaan,
permainan peran, dan speech code. Candaan itu mengenai situasi yang terjadi dan
juga hal-hal yang dianggap sensitif oleh kebanyakan orang. Permainan peran yang
dimainkan adalah interaksi antara dosen dan mahasiswa dalam kelas. Speech code
yang berlaku adalah mengenai status dan ekspresi emosi. Penelitian ini menemukan
adanya beberapa implikasi teoritis terhadap teori sense of community dan teori
konvergensi simbolik.

Kata kunci: Dota 2, kelompok virtual, konvergensi simbolik, sense of community,
video game
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