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MOTTO

“What you need to do is believe, you have to believe it.”

“Yang perlu kamu lakukan adalah percaya, kamu harus percaya itu.”
A
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INTISARI

Mobile Legends: Bang-Bang merupakan salah satu game online dengan
kategori Multiplayer Battle Arena (MOBA). Dalam permainan tersebut masing-
masing tim berjuang untuk menghancurkan markas utama salah satu tim yang
bertarung dengan saling mempertahankan markas utama tim sendiri, dibutuhkan
strategi dan kerjasama tim yang baik untuk memenangkan sebuah permainan.
Dalam permainan Mobile Legends: Bang-Bang sebagai pendukung jalannya
permainan disediakan beberapa fitur komunikasi Quick response, Quick chat, Voice
chat, Text chat. Salah satu pengguna fitur tersebut adalah skuad ACHT.

Komunikasi yang terjadi dalam permainan tersebut merupakan komunikasi
virtual, fitur tersebut memudahkan pemain untuk saling memberikan informasi
kepada tim dalam menyusun strategi. Penelitian ini bertujuan untuk-mengetahui dan
mendeskripsikan pola komunikasi virtual dalam game online Mobile Legends:
Bang-Bang pada skuad ACHT.

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan teori pola komunikasi
menurut Townsend yang terdiri dari pola interaksi roda, pola interaksi rantai, pola
komunikasi y, pola komunikasi lingkaran, pola komunikasi all channel, teori
computer mediated communication, dan komunikasi virtual. Pada penelitian ini
menggunakan paradigma konstruktivisme. Adapun data diambil dengan melakukan
wawancara, dokumentasi, dan observasi. Hasil penelitian yang didapatkan
menunjukan adanya pola komunikasi all channel pada skuad ACHT saat bermain
permainan tersebut.

Kata kunci: Pola Komunikasi, Mobile Legend:Bang-Bang, Komunikasi Virtual
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ABSTRACT

Mobile Legends: Bang-Bang is one of them online game with category
Multiplayer Battle Arena (MOBA). In game the each team fight for destroy
headquarters main one fighting team with each other maintain headquarters main
team alone , needed strategy and cooperation good team for win a game . In game
Mobile Legends: Bang-Bang as supporters the way game provided a number of
feature communication Quick response, Quick chat, Voice chat, Text chat. one user
feature the is ACHT squad.

Communication that took place in game the .is virtual communication,
features the make it easy player for each other give information to team in arrange
strategy. Study this aim for know and describe virtual communication patterns in
the online game Mobile Legends: Bang-Bang on the ACHT squad.

Study this use method qualitative with theory pattern communication
according to Townsend which consists of wheel interaction pattern, chain
interaction pattern, y communication pattern, circle communication pattern, all
channel communication pattern, theory computer mediated communication, and
virtual communication. On research this use paradigm constructivism. The data is
taken with to do interview, documentation, and observation. Research results
obtained showing exists pattern communication all channels on current ACHT
squad play the game.

Keywords : Communication Patterns, Mobile Legend:Bang-Bang, Virtual
Communication
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