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LAMPIRAN-LAMPIRAN 

 

Pedoman Wawancara 

A. Identitas Informan  

Nama  :  

Umur  :  

Pendidikan : 

B. Daftar Pertanyaan dengan penguna game online Mobile Legends 

1. Pertanyaan dengan pengunjung Ambai Cafe tentang perilaku komunikasi yang 

dipakai di dalam game online free fire 

a. Bagaimana proses komunikasi pemain dalam game online Mobile 

Legends?  

b. Bagaimana timbal balik yang terjadi di dalam game online Mobile 

Legends?  

c. Apakah ada gangguan komunikasi dalam proses bermain game online 

Mobile Legends? 

d. Apakah Anda pernah menggunakan bahasa yang tidak pantas (toxic) saat 

bermain game online Mobile Legends ini? 

e. Bagaimana Bahasa gaul dan bahasa kasar mewarnai permainan game 

online Mobile Legends? 

2. Pertanyaan dengan pengunjung Ambai Cafe tentang interaksi komunikasi 

yang dipakai di dalam game online Mobile Legends 

a. Apa yang dilakukan ketika berkumpul dengan teman-teman? 

b. Lebih memilih berkumpul dengan keluarga atau bermain game online 

Mobile Legends? 

c. Bagaimana hubungan dengan teman-teman setelah mengenal game online 

Mobile Legends? 

d. Bagaimana hubungan dengan keluarga setelah terlalu sering bermain 

game online Mobile Legends? 

e. Apa keluarga pernah menegur saat melihat anda sedang bermain game 

online Mobile Legends? 

f. Apa yang dilakukan atau dirasakan saat Anda dapat memenangkan 

pertandingan di dalam game online Mobile Legends ini? 

g. Apa yang dilakukan atau dirasakan saat Anda mengalami kekalahan di 

dalam game online Mobile Legends? 

 

 

 



 
 

 

 

PEDOMAN OBSERVASI 

A. Identitas  

1. Hari dan tanggal  observasi :  

2. Siapa yang diamati :  

3. Kondisi tempat yang diamati :  

B. Aspek yang diamati  

1. Mengamati waktu pengunjung Ambai Cafe bermain game online Mobile 

Legends 

2. Mengamati lokasi pengunjung Ambai Cafe bermain game online Mobile 

Legends 

3. Mengamati proses komunikasi pengunjung Ambai Cafe dalam bermain game 

online Mobile Legends 

4. Mengamati perilaku komunikasi pengunjung Ambai Cafe lontarkan saat 

bermain game online Mobile Legends 

5. Mengamati reaksi pengunjung Ambai Cafe saat mengalami kekalahan dalam 

bermain game online Mobile Legends 
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