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ABSTRAK

Munculnya teknologi internet memberikan pengaruh yang besar terhadap
kehidupan manusia, salah satunya adalah pada bidang hiburan. Hiburan sendiri
tak terbatas pada ruang, waktu maupun usia yaitu seperti bermain, bermain
merupakan salah satu sarana hiburan yang menyenangkan dan merupakan
kebutuhan yang sudah melekat dalam diri-manusia serta tidak memandang batas
usia, bermain menjadi salah satu - alternatif aktivitas hiburan yang mudah
dilakukan adalah bermain game online. Salah satu game online yang cukup
terkenal di Indonesia adalah-Mobile Legends Bang:Bang. Tujuan dilakukan
penelitian ini-adalah untuk meneliti tentang pola komunikasi kelompok yang
terjadi dalam tim ketika sedang bermain Mobile Legends Bang:Bang.

Peneliti menggunakan pendekatan deskriptif dan jenis penelitian kualitatif untuk
menjelaskan persoalan tentang hal yang ingin didapatkan. Menggunakan
paradigma konstruktivis serta sumber data diperoleh dari hasil wawancara dengan
narasumber, observasi komunikasi dalam permainan, dan dokumentasi.

Hasil penelitian menunjukan dalam proses mabar dan solo party terdapat
perbedaan yang cukup banyak dalam segi pola komunikasi. Pola komunikasi yang
lebih menonjol ketika mabar cendrung kepada pola komunikasi linier dan sirkular.
Sedangkan ketika solo party pola komunikasi primer dan sekunder lebih banyak
ditemukan hal ini dikarenakan ketika berkomunikasi pemberian informasinya
menggunakan media kedua dan simbol tertentu.

Kata Kunci: Pola komunikasi, Komunikasi Kelompok, Game Online.
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ABSTRACT

The emergence of internet technology has a great influence on human life, one of
which is in the field of entertainment. Entertainment itself is not limited to space,
time and age, such as playing, playing is-one of the fun entertainment facilities
and is a need that is inherent in humans and does not look at age limits, playing is
an alternative entertainment activity that is easy to do is playing games. on line.
One of the most famous online games in Indonesia is Mobile Legends Bang:
Bang. The purpose of this research is to examine the pattern of group
communication that occurs in the teamwhen playing Mabile Legends Bang:Bang.

The researcher uses a descriptive approach and a type of qualitative research to
explain the problem about what he wants to get. Using the constructivist
paradigm and sources of data obtained fromdnterviews with resource persons,
observations of communication in games, and documentation..

The results showed that in the team party and solo party processes there were
quite a lot of differences in terms of communication patterns. The communication
pattern that is more prominent when team party tends to be linear and circular
communication patterns. Meanwhile, when a solo party, primary and secondary
communication patterns are found, this is because when communicating the
information Is given using a second mediumand certainsymbols.

Keywords: communication pattern, group communication, game online
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