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ABSTRAK

Clarig~Jelenkaho / 69110269 / 2017 / Pola Interaksi Pemain Game Online “Mobile
_Legends”(Studi Deskriptif Kualitatif Interaksi Pemain Dalam Penggunaan Fitur Chatting
cGame ©Online “Mobile Legends” Wiratri Anindhita, S.IP., M.Sc.

Komunikasi yang terjadi di dalam permainan game online Mobile Legends sangat
sdi_pengaruhi oleh komunikasi yang di bentuk oleh para pemain. Komunikasi tidak akan
Zberjalan dengan baik. Fitur Chatting dibutuhkan untuk mempermudah interaksi antar
Spemaig; Komunikasi merupakan hal yang sangat penting bagi pemain untuk meraih
ﬁkéi'nenangan. Pemain harus berkomunikasi sehingga dapat membangun sebuah strategi
gurguk mengalahkan lawan. Banyaknya hambatan di dalam komunikasi pemain dengan

Q
o

“pemain;lain juga di pengaruhi oleh sikap dan karakter dari pemainnya. Karena komunikasi

ng_fa arah akan sangat membantu pemain untuk memenangkan permainan. Penelitian ini
“menggunakan teori interaksi simbolik dari Blumer. Setiap pemain memiliki pengalaman.
%S@jap pemain memiliki pengalaman berkomunikasi dengan pemain lain. Dari proses
Skomunikasi tersebut, pemain dapat membentuk strategi dengan pemain lain. Pemikiran
gtegsebut akan terus berkembang sejalan dengan komunikasi yang berlangsung. Melalui
gmakna yang terbentuk di dalam pikiran, pemain dapat menukarkan informasi
“menggtinakan fitur chat maupun interaksi langsung untuk mencapai tujuan.

= Metode penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif. Dalam
spenelitian ini, peneliti melakukan wawancara mendalam dengan lima pemain game online
+‘Mobife Legends”. Peneliti secara mendalam bersama dengan pemain game online
=“Mobile Legends”

3 Hasil dan analisis dari penelitian ini, peneliti menemukan bahwa setiap pemain
§memi|iki cara berkomunikasi berbeda-beda dalam menggunakan fitur chat. Setiap pemain
Sjuga memiliki cara yang berbeda dalam pertukaran informasi dengan pemain lainnya.
SKomunikasi yang dilakukan oleh pemain biasanya berupa komunikasi tertutup sehingga
Zpertukaran informasi hanya sebatas dalam game saja. Komunikasi terbuka yang digunakan
-biasanya pada saat pertukaran informasi tidak terjadi di dalam game saja, melainkan
Smenuju ke kehidupan nyata.

= Komunikasi yang terjadi bersifat terbatas, pertukaran informasi hanya dalam game.
ZInteraksi terjadi pada saat permainan berlangsung dengan menggunakan fitur chatting dan
cinteraksi langsung atau tatap muka. Setiap pemain memiliki caranya sendiri untuk
%’\Iberkomunikasi, dengan menggunakan type chat, voice chat, auto chat ataupun langsung
otatap muka dengan pemain. Hal ini dapat memperkecil hambatan yang terjadi pada saat

“mengguinakan fitur chatting untuk mencapai tujuan dari kegiatan komunikasi.

puele

(¢]
=

“Kata Kunci : pola interkasi, Mobile Legends, fitur chatting, teori interaksi simbolik.
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ABSTRACT

;_ClarlcheIenkaho / 69110269/ 2017 Interaction Patterns in the Online Game Players
>"Mobife Legends"” (Qualitative Descriptive Study of Players Interaction in Using Chatting

Q

@Features In Online Game "Mobile Legends". / Wiratri Anindhita, S.IP., M.Sc

3

o I

§ = =Communications that occur in the online game Mobile Legends is influenced by the
Zcammanication that formed by the players. Communication will not work properly.. Chat

eature is needed to facilitate interaction between players. Communication is the most
simportant for players to earn victory. The players must communicate so as to build a
astrategy to defeat the opponent. The obstacles in the communication of players with other
oplayers:is also influenced by the attitude and character of the players. Because two-way
g(:cgfnmu’nication will greatly help the players to win the game.This research using symbolic
Sinteradfion from Blumer. Every players should have experience. Each player has
Eexperlence communicating with other players. From the communication process, players
~can fopm a strategy with other players. The ideas will continue to grow in line with the on
Eg(gng €¢ommunication. Through the meaning that is formed in the mind, players can trade
gm‘f’ormatlon using the chat feature as well as direct interaction to achieve the goal.

& This research method use qualitative approach. In this study, researchers do in-
=depth interviews with five online game players "Mobile Legends". Researchers discussed it
sin deep talk along with online game players "Mobile Legends."

=]
o

o =Result and analysis of this study, researchers found that each player has a way to
Scommunicating differently when using the chat feature. Each player also has a different

[¢%)
]

cway tortrade information with the other players. The communication made by the players is
“usuallya closed communication which the information is limited for only in the game only.
;Open ¢ommunication which used normally when the trade of information not only occur in
othe game, but also in the real life.

& The communication happens is limited, the exchange of information only in the
ggame. Interaction occurs during a game using chat feature and direct intraction or face-to-
“face mteraction. Each player had their own way for communicating, using the chat type,
avoiceighat, auto chat or face to face with the player. This can minimize the obstacles when

1bega
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S 9O 3
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