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ABSTRAK

Saidati Mahmudah 1810414620007, Program Studi Ilmu Komunikasi Fakultas
I[Imu Sosial dan Ilmu Politik Universitas Lambung Mangkurat. Penelitian ini
berjudul Pengalaman Komunikasi Kelompok pada Game Online “Mobile Legends
: Bang Bang” di Kota Banjarmasin yang dibimbing oleh Yuanita Setyastuti.

Kemajuan game online di Indonesia telah mengalami pertumbuhan yang
pesat seiring dengan meningkatnya populasi pengguna smartphone di tanah air.
Aplikasi game “Mobile Legends : Bang Bang” sekarang tengah menjadi game
trending bagi masyarakat Indonesia. Bisa dilihat dengan banyaknya orang yang
memainkan game ini di mana saja. Hingga sekarang, aplikasi “Mobile Legends :
Bang Bang” terunduh lebih dari 500 juta kali. Permainan ini sukses menjadi
fenomena di kalangan anak muda, remaja, serta mahasiswa. “Mobile Legends:
Bang Bang” berpotensi menimbulkan kecanduan pada penggunanya karena
gameplay-nya yang seru dan rasa penasaran yang mendalam.

Penelitian ini mempergunakan penelitian kualitatif. Pengumpulan data
dijalankan melalui pemanfaatan metode wawancara melalui 6 informan kunci, 2
informan pendukung, serta 1 informan ahli. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui informasi mengenai pengalaman komunikasi yang didapat oleh para
player pada game online “Mobile Legends : Bang Bang” yang ada di Kota
Banjarmasin. Pengalaman yang dimaksudkan yakni segala sesuatu yang dialami
oleh individu yang memiliki kaitan dengan aspek komunikasi, seperti simbol,
dorongan pada suatu tindakan, serta makna yang dihasilkan. Teori pendukung
yang digunakan antara lain teori fenomenologi, cyber community theory, dan teori
interaksionisme simbolik George Herbert Mead.

Hasil dari penelitian ini yaitu player mulai bermain karena ajakan teman
sekitar dan menghabiskan waktu rata-rata 1-3 jam pehari untuk bermain “Mobile
Legends : Bang Bang”, motivasi bermain para player terbagi menjadi mencoba
untuk lebih kompetitif dengan berusaha menaikkan level, menambah skill dalam
game online, dan menambah hubungan dan komunikasi yang kuat sesama player.
Makna yang didapatkan oleh para pemain cenderung positif, antara lain dapat
meningkatkan efektifitas kerjasama, komunikasi yang lebih efisien, dan
meningkatkan rasa loyal terhadap sesama pemain.

Kata Kunci : Game Online, Pengalaman Komunikasi, Komunikasi Kelompok,
Mobile Legends : Bang Bang



ABSTRACT

Saidati Mahmudah 1810414620007, Faculty of Social and Political Sciences
Communication Studies Program of Lambung Mangkurat University. This study
entitled Group Communication Experience on the Online Game "Mobile Legends
: Bang Bang Bang" in Banjarmasin City led by Dr. Yuanita Setyastuti, M. Si

The progress of online games in Indonesia has experienced rapid growth
in line with the increasing population of smartphone users in the country. The
game application "Mobile Legends: Bang Bang" is now a trending game for the
Indonesian people. You can see how many people are playing this game
anywhere. Until now, the "Mobile Legends: Bang Bang" application has been
downloaded more than 500 million times. The game was a successful
phenomenon among young people, teenagers, and students. "Mobile Legends:
Bang Bang" has the potential to create addiction to its users due to its exciting
gameplay and deep curiosity.

This study used qualitative research. Data collection is carried out through
the use of interview methods through 6 key informants, 2 supporting informants,
and 1 expert informant. This research aims to find out information about
communication experiences gained by players on the online game "Mobile
Legends: Bang Bang Bang" in Banjarmasin City. The intended experience is
everything an individual experiences having to do with aspects of communication,
such as symbols, impulses on an action, and the resulting meaning. Supporting
theories include phenomenological theory, cyber community theory, and George
Herbert Mead's symbolic interactionism theory.

The result of this research is that players start playing due to the invitation
of their friends and spend an average of 1-3 hours a day playing "Mobile
Legends: Bang Bang", the motivation for players' play is divided into trying to be
more competitive by trying to raise the level, adding skills to online games. and
added strong relationships and communication with fellow players. The meaning
gained by the players tends to be positive, among others it can increase the
effectiveness of cooperation, more efficient communication, and increase loyalty
to fellow players.

Keywords: Online Games, Communication Experience, Group Communication,
Mobile Legends: Bang Bang
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