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Abstract 

Werewolf Party games are a type of game that allows interaction between players. This is 

supported by various features in the game, namely add friends, messages, chat rooms, 

couples, music chat rooms, and clans. This interactive communication feature supports 

interaction between players in the mobile game. This qualitative research wants to see how 

interactive features in the Werewolf Game are used as a communication medium that 

supports matchmaking efforts. This study took 5 speakers, consisting of 1 male and 4 

female. The data collection method uses interviews, documentation, and observation. The 

interview technique is carried out with semi-structural interviews because it is to find out 

the player's information in utilizing interactive features in the game. Documentation 

techniques to strengthen the content of the argument with evidence such as photos 

contained in the Werewolf Party Game. Then the observation technique carried out by the 

researcher was not involved but observed directly (non-participant observation). The 

results of the study found that out of 5 sources, three stated that they were looking to get a 

girlfriend or soul mate to have a serious relationship, and two people had a perception just 

to get acquainted and make new friends, some got a best friend . The interactive feature 

contained in the Werewolf Game can be a medium of communication to establish 

relationships that develop from not being intimate. One of the features that supports and 

has the potential to establish a more intimate relationship is room music because there is a 

voice feature so that through direct communication there will be interest or not. 

 

Keyword :  Werewolf Party Game, MatchMaking Media, Interactive Features,  

Interpersonal Communication 
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Abstrak 

Game Werewolf Party merupakan jenis game yang memungkinkan interaksi antar-pemain. 

Hal ini didukung dengan adanya berbagai fitur dalam Game, yaitu add friends, message, 

room chat, couple, room chat music, dan clan. Fitur komunikasi interaktif ini mendukung 

adanya interaksi antar-pemain di dalam Game mobile tersebut. Penelitian kualitatif ini 

ingin melihat bagaimana fitur interaktif dalam Game Werewolf dimanfaatkan sebagai 

media komunikasi yang mendukung upaya mendapatkan jodoh. Penelitian ini mengambil 

5 narasumber, yang terdiri dari 1 laki-laki dan 4 perempuan. Metode pengumpulan data 

menggunakan wawancara, dokumentasi, dan observasi. Teknik wawancara dilakukan 

dengan wawancara semi struktur karena untuk mengetahui informasi pemain dalam 

memanfaatkan fitur interaktif di dalam game. Teknik dokumentasi agar memperkuat isi 

argumentasi dengan bukti seperti foto yang terdapat dalam Game Werewolf Party. Lalu 

teknik observasi yang dilakukan peneliti tidak terlibat namun mengamati secara langsung 

(observasi non partisipan). Hasil penelitian ditemukan bahwa dari 5 narasumber, tiga 

menyatakan mencari untuk mendapatkan pacar atau jodoh hingga menjalin hubungan yang 

serius, serta dua orang memiliki persepsi hanya untuk berkenalan dan mendapatkan teman 

baru, ada juga yang mendapatkan sahabat. Fitur interaktif yang terdapat pada Game 

Werewolf ini dapat menjadi media komunikasi menjalin hubungan yang berkembang dari 

tidak intim. Salah satu fitur yang mendukung dan berpotensi untuk menjalin sebuah 

hubungan yang lebih intim yaitu room music karena terdapat fitur voice sehingga melalui 

komunikasi secara langsung jadi akan timbul ketertarikan atau tidak. 

 

Kata kunci: Game Werewolf Party, Media Pendukung Mendapatkan Jodoh, Fitur 

Interaktif, Komunikasi Antar personal 
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