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ABSTRAK 

 

Nama : Ryan Dwi Putra 

NIM  : 0105173207 

Program Studi  : Ilmu Komunikasi 

Tempat Tanggal Lahir : Medan, 14 November 1999 

Judul Skripsi : Perilaku Komunikasi Pengguna Game Online Mobile 

Legends Di Ambai Cafe Kota Medan 

Mobile Legends adalah salah satu permainan MOBA (Mutiplayer Online Battle 

Arena) yang dimainkan oleh jutaan pengguna diseluruh dunia. Skala permainan 

yang luas inilah yang melahirkan komunitas game online.Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui bagaimana perilaku komunikasi dan interaksi pemain game 

online Mobile Legends didalam dunia virtual (online) dan diluar dunia virtual 

(offline). Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode 

Etnometodologi. Teori yang digunakan dalam penelitian ini adalah teori Interaksi 

Simbolik dan teori Computer Mediated Communication. Subyek penelitian ini 

adalah individu yang bermain game online Mobile Legends pengunjung Cafe 

Ambai Kota Medan yang memiliki perbedaan kecanduan dan keahlian bermain, 

Sedangkan obyek penelitiannya adalah perilaku komunikasi pemain game online 

Mobile Legends yang mana aplikasi dari game Mobile Legends merupakan 

aplikasi wajib yang ada di handphone-nya. Berdasarkan hasil penelitian 

ditemukan bahwa pengguna game online Mobile Legends cenderung hanya akan 

bersosialisasi dengan teman-teman didalam dunia virtualnya (online) tetapi 

interaksi diluar dunia virtual (offline) perilaku komunikasi dilingkungan sosial 

sangat buruk. Perilaku komunikasi para pengguna game online Mobile Legends di 

Ambai Cafe adalah perilaku komunikasi yang banyak mengandung bahasa 

kekinian atau gaul dan bahasa kurang baik atau bahasa kasar(toxic). bahasa yang 

digunakan pengguna game online bisa dikatakan sebagai satu elemen yang 

penting dalam keseharian mereka khususnya dalam berkomunikasi baik itu 

dilakukan secara langsung maupun tidak langsung.  

Kata kunci: Perilaku komunikasi, interaksi komunikasi, Mobile Legends, 

Cafe 
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ABSTRACT 

Mobile Legends is a MOBA (Mutiplayer Online Battle Arena) game played by 

millions of users around the world. The wide scale of the game is what gave birth 

to the online gaming community.This study aims to determine how the 

communication and interaction behavior of Mobile Legends online game players 

in the virtual world (online) and outside the virtual world (offline).This study uses 

a qualitative approach with ethnomethodology methods. The theory used in this 

research is the theory of Symbolic Interaction and the theory of Computer 

Mediated Communication.The subjects of this research are individuals who play 

the online game Mobile Legends, visitors to Cafe Ambai, Medan City who have 

different addictions and playing skills, while the object of research is the online 

game Mobile Legends players where the application of the Mobile Legends game 

is a mandatory application on mobile phones. his.Based on the results of the 

study, it was found that Mobile Legends online game users tend to only socialize 

with friends in the virtual world (online) but interactions outside the virtual world 

(offline) communication behavior in the social environment is very bad. The 

communication behavior of users of the Mobile Legends online game at Ambai 

Cafe is communication behavior that contains a lot of contemporary language or 

slang and bad language or toxic language. The language used by online game 

users can be said to be an important element in their daily lives, especially in 

communicating whether it is done directly or indirectly. 

Keywords: Communication behavior, communication interaction, Mobile 

Legends, Cafe 
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