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Abstrak

ERSA AYU NUR SYAHPUTRI, NPM.18.11.0030 “Internet membawa perkembangan dalam
kehidupan manusia. Dalam komunikasi, internet membuat orang menjadi mudah terhubung
dengan banyak orang lain di seluruh dunia. Dari internet, banyak orang mengenal manga
daring, salah satunya adalah berjudul Namaikizakari. Manga ini berasal dari Jepang dan
berbahasa Jepang tapi meski begitu, banyak pembaca berasal dari luar Jepang dari seluruh
dunia dimana mereka kesusahan dengan masalah bahasa dan distribusi ketika membaca manga
Namakizakari. Karena itu, pembaca dari belahan dunia membuat sebuah kelompok untuk
membagikan informasi mengenai manga dan juga berbicara dengan satu sama lain. Dari latar
belakang tersebut, peneliti tertarik untuk meneliti pola komunikasi pada kelompok Namaiki
Fan Club. Tujuan dari studi ini adalah untuk melihat bagaimana pola komunikasi yang terjadi
di komunitas virtual media sosial discord. Nama dari komunitas virtual pada studi ini adalah
Namaiki FC di media sosial discord. Metode yang digunakan di studi ini adalah netnografi
kualitatif. Data penelitian berupa hasil observasi dan hasil wawancara dengan informan kunci.
Hasil dari penelitian menampilkan pola komunikasi di Namaiki FC discord dan terjadinya
komunikasi multi arah dimana para member discord saling berdiskusi dan diberi dan
memberikan informasi tentang manga terserbut di discord.”

Kata Kunci : pola komunikasi, discord, komunitas virtual, Namaiki FC, manga
Abstract

ERSA AYU NUR SYAHPUTRI, NPM.18.11.0030 “Internet brought a development on
human life. On communication, internet make people easier to connect with many other people
from around the world. From internet, many people know daring manga, one of them is a
manga called Namaikizakari. This manga is from japan and obviously using Japanese as the
language but even then, there is so many readers are from outside of japan from around the
world which struggled with the language and distribution problem when reading
Namaikizakari manga. Because of that reader from around the world is making a group to
share the information about the manga and chatting with each other. From that background,
researcher interested in researching communication on group Namaiki Fan Club. The purpose
of this study is to see how the communication pattern that happening in the virtual community
in the social media discord. The name of the virtual community in this study is Namaki FC in
social media discord. The method that used in this study is netnography that classified as
qualitative. The research data were in the form of observations and interviews with a key
informant. The result of research showed what communication pattern that happen in Namaiki
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berpartisipasi atau cuma mengintai saja,
sehingga mereka dapat dikatakan tidak
berada di tempat yang sama karena tidak
ikut berpartisipasi dengan para anggota
yang aktif partisipasinya. Para anggota
yang bergabung ke dalam server ini karena
mereka memiliki minat yang sama. Discord
juga memiliki banyak fitur yang digunakan
oleh komunitas virtual Namaiki FC seperti
banyaknya kanal yang dibuat di server
Namaiki FC dan juga beberapa bots yang
digunakan untuk memeriahkan server.

SARAN

Adapun Saran yang dapat peneliti
sampaikan pada server discord komunitas
Namaiki FC ialah :
1. Lebih cepat lagi dalam
mengalihbahasakan konten-konten yang
dibagikan oleh author.
2. Memperluas topik di dalam di
dalam discord menjadi semua manga karya
author Namaikizakari, jadi tidak hanya
fokus pada satu manga.
3. Menempatkan lebih banyak bot
untuk memeriahkan server. Seperti bot
untuk memainkan permainan.
4. Melakukan lebih banyak event
sekaligus untuk memfilter para anggota
yang kurang aktif, contohnya dengan
membatasi siapa saja yang bisa melihat
konten kanal khusus atau spesial, anggota
memerlukan level server tertentu.
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