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ABSTRACT


AKSHAL SETIAWAN.  S2218017.  A STUDY OF GROUP COMMUNICATION AMONG GORONTALO CITY'S STUDENTS IN MOBILE LEGEND GAME

This study was aimed at finding out the group communication among Gorontalo city's students in the Mobile Legend game. It employed a survey research method with a qualitative approach. The informants in this study were 15 (fifteen) students, the members of groups or teams called Squads, to find out the verbal communication in the mobile legend game. This study used Johnson theory. The results of this study indicated that the verbal communication shown by the students was reflected in a series of changes in daily life, especially in communicating or interacting with fellow gamers.

Keywords: group communication, mobile legend, student


ABSTRAK


AKSHAL SETIAWAN. S2218017. STUDI KOMUNIKASI KELOMPOK PERMAINAN MOBILE LEGEND DIKALANGAN MAHASISWA DI KOTA GORONTALO

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui studi komunikasi kelompok permainan Mobile Legend dikalangan mahasiswa di Kota Gorontalo. Metode penelitian yang digunakan untuk penelitian ini adalah pendekatan kualitatif. Informan pada penelitian ini berjumlah 15 (lima belas) orang mahasiswa yang tergabung pada kelompok atau tim yang disebut squad guna mengetahui bagaimana komunikasi kelompok pada permainan mobile legend. Penelitian ini menggunakan teori dari Johnson.  Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa dalam komunikasi kelompok permainan Mobile Legend, mahasiswa mengenali permainan tersebut mengalami serangkaian perubahan komunikasi kelompok dalam sehari-hari, khususnya berkomunikasi atau berinteraksi dengan sesama pemain game tersebut.

Kata kunci: komunikasi kelompok, mobile legend, mahasiswa






[bookmark: _Toc93431175][bookmark: _Toc94095996]

[bookmark: _Toc114664607]KATA PENGANTAR
Puji syukur kepada Allah Subhanahuwata’ala yang telah memberikan nikmat dan hidayah berupa kesempatan dan kesehatan kepada penulis sehingga dapat menyelesaikan salah satu persyaratan ujian demi menempuh gelar strata satu di Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas Ichsan Gorontalo.
Usulan penelitian ini bertujuan untuk memberikan gambaran menyeluruh dan mendalam mengenai “Studi Komunikasi kelompok Permainan Mobile Legend Di Kalangan Mahasiswa Di Kota Gorontalo”. Dan tak lupa pula saya ucapkan terima kasih kepada :
1. Bapak Dr. Abdul Gaffar Latjokke M.Si sebagai rektor Universitas Ichsan Gorontalo
2. Ibu Dr. Juriko Abdussamad, M.Si selaku ketua yayasan Universitas Ichsan Gorontalo
3. Bapak Dr. Arman S.Sos, M.Si sebagai dekan Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik 
4. Ibu Minarni Tolapa, S.Sos., M.Si sebagai ketua Prodi Ilmu Komunikasi Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik
5. Seluruh staf dosen dan tata usaha dilingkungan civitas akademika Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas Ichsan Gorontalo
6. Bapak Imran Kamarudin, S.Sos., M.I.Kom selaku pembimbing satu
7. Ibu Dra. Salma P. Nua, M.Pd  selaku pembimbing dua
8. Keluarga selaku penyemangat 
9. Sahabat dan teman-teman seangkatan dan seperjuangan
Semoga bantuan dan dorongan yang diterima oleh calon peneliti dari semua pihak terkait dapat menjadi petunjuk kearah yang lebih baik.


						Gorontalo, 			2022
				
					
						(AKSHAL SETIAWAN)













[bookmark: _Toc114664608]DAFTAR ISI

HALAMAN PENGESAHAN	ii
KATA PENGANTAR	v
DAFTAR ISI	vii
BAB I PENDAHULUAN	1
1.1	Latar Belakang	1
1.2	Rumusan Masalah	3
1.3	Tujuan Penelitian	3
1.4	Manfaat Penelitian	3
1.4.1 	Manfaat Teoretis	3
1.4.2 	Manfaat Praktis	4
BAB II TINJAUAN PUSTAKA	5
2.1	Komunikasi	5
2.1.1	Definisi Komunikasi	5
2.1.2	Komunikasi Kelompok	7
2.1.3	Prinsip-prinsip Dasar Komunikasi Kelompok	9
2.1.4	Tujuan Komunikasi Kelompok	10
2.2	Game Online	11
2.2.1	Pengertian Game Online	11
2.2.3	Jenis-jenis Game Online	13
2.3	Mobile Legend	15
2.4	Mahasiswa	16
2.6	Kerangka Pikir	18
BAB III METODE PENELITIAN	20
3.1	Objek Penelitian	20
3.2	Lokasi dan Waktu Penelitian	20
3.3	Metode Penelitian	20
3.4	Jenis Penelitian	20
3.5	Sumber Data	21
3.6	Informan Penelitian	21
3.7	Fokus Penelitian	22
3.8	Teknik Pengumpulan Data	22
3.9	Teknik Analisis Data	23
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN	25
4.1	Hasil Analisis 	26
4.2	Pembahasan	38
4.2.1	Studi Komunikasi Kelompok	39
4.2.2	Permainan Mobile Legend di Kalangan Mahasiswa	41
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN	43
5.1	Kesimpulan	43
5.2	Saran	44
DAFTAR PUSTAKA	46












iii
	
[bookmark: _Toc114664609]		BAB I
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[bookmark: _Toc114664611]1.1	Latar Belakang
 
	Komunikasi adalah penyampaian pikiran atau perasaan oleh seseorang kepada orang lain dengan menggunakan lambang-lambang yang bermakna bagi kedua pihak, dalam situasi tertentu menggunakan media tertentu untuk merubah sikap atau tingkah laku seorang atau sejumlah orang sehingga ada efek tertentu yang diharapkan. Sebagai makhluk sosial sangat memerlukan komunikasi satu dengan yang lain. Tindakan komunikasi ini terus menerus terjadi selama proses kehidupan, melalui komunikasi seseorang dapat membuat dirinya terasing atau terisolasi dari lingkungan sekitarnya. Kemampuan berkomunikasi yang baik sangat diperlukan dan sangat penting dalam kehidupan sehari-hari, dalam proses komunikasi bukan hanya harus mengetahui cara menyusun kalimat dengan benar, melainkan kita harus mampu mengucap akan kalimat dengan tepat sesuai dengan pesan yang disampaikan. Dalam sebuah proses interaksi, komunikasi merupakan suatu hal yang sama sekali tidak bisa dihilangkan  salah satu bentuk komunikasi adalah komunikasi kelompok.
	Di era modern saat ini, manusia memilih berkomunikasi melalui berbagai media yang canggih. Sebagai salah satu kebutuhan dasar manusawi, komunikasi yang dilakukan melalui media yang berteknologi yang terus membangun interaksi diantara masyarakat. Di Indonesia sendiri, teknologi komunikasi semakin mudah diperoleh dan dimiliki oleh siapapun tanpa memandang latar belakang, usia dan tingkat sosial, seperti contoh kepemilikan terhadap “telepon seluler” atau yang di kenal smartphone. Di dalam smartphone, dapat ditemukan berbagai fitur maupun aplikasi yang tidak dimiliki oleh handphone generasi sebelumnya. Kecanggihan teknologi yang ada pada smartphone kemudian turut mendukung kemajuan teknologi komunikasi yang dibutuhkan oleh masyarakat seperti kebutuhan mencari informasi. 
	Tak dapat dipungkiri bahwa kemajuan teknologi komunikasi di Era Globalisasi ini ditandai dengan penggunaan smartphone dalam berbagai aplikasi secara update dan didukung oleh jaringan komunikasi yang online. Salah satu bentuk kemajuan penggunaan smartphone adalah berkembangnya permainan secara Online atau sering disebut dengan nama “Game Online”. Game online dikenal sebagai fasilitas permainan digital di dunia maya yang dapat terhubung dengan beberapa orang hingga puluhan orang sekaligus serta dengan berbagai pilihan level dalam permainan yang tentu saja menjadi daya tarik bagi orang yang memainkannya, di samping itu juga bisa mendorong  pemainnya untuk menampilkan hasil maksimal,  karena tentunya setiap pemain akan mengusahakan agar bisa untuk mencapai patokan sifatnya unggul. Game merupakan usaha oleh pikiran dan olah fisik yang sangat bermanfaat bagi peningkatan dan pengembangan motivasi, kinerja dan prestasi dalam melaksanakan tugas dan kepentingan organisasi dengan baik. 
	Meningkatnya jumlah gamers yang terjadi di Indonesia, juga terjadi di Gorontalo. Gorontalo memiliki sejumlah pemuda pemudi lebih khususnya mahasiswa produktif yang patut diperhitungkan untuk perkembangan daerah ke depannya. Permainan Mobile Legend adalah permainan yang memberikan interaksi kepada pemainnya, baik interaksi kepada sistem maupun interaksi sosial antar pemain layaknya di dunia nyata. 
	Berdasarkan latar belakang diatas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian mengenai “Studi Komunikasi Kelompok Permainan Mobile Legend Di Kalangan Mahasiswa Di Kota Gorontalo”.
[bookmark: _Toc114664612]1.2	Rumusan Masalah

	Dari uraian latar belakang sebelumnya, rumusan masalah pada penelitian ini ialah bagaimana studi komunikasi kelompok permainan mobile legend di kalangan mahasiswa di Kota Gorontalo.
[bookmark: _Toc114664613]1.3	Tujuan Penelitian

	Berdasarkan penjelasan dalam permasalahan diatas, maka tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui studi komunikasi kelompok permainan mobile legend di kalangan mahasiswa di Kota Gorontalo
[bookmark: _Toc114664614] 1.4	Manfaat Penelitian
[bookmark: _Toc114664615]1.4.1 	Manfaat Teoretis

	Penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangsi secara teoritis dan sebagai bahan pengetahuan serta kajian untuk penelitian selanjutnya.

[bookmark: _Toc114664616]1.4.2 	Manfaat Praktis

	Secara praktis hasil penelitian ini dapat menjadikan sebagai bahan masukkan dan evaluasi studi komunikasi kelompok permainan mobile legend di kalangan mahasiswa di Kota Gorontalo
1.4.3 	Manfaat Bagi Peneliti
	Menerapkan ilmu yang didapat selama berada dibangku kuliah sebagai bahan masukkan untuk peneliti lain yang akan melakukan penelitian lebih lanjut	 tentang studi komunikasi kelompok permainan mobile legend di kalangan mahasiswa di Kota Gorontalo
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[bookmark: _Toc114664619]2.1	Komunikasi
[bookmark: _Toc114664620]2.1.1	Definisi Komunikasi

	Secara etimologis, komunikasi berasal dari bahasa Latin, yakni cum, kata depan yang artinya dengan atau bersama dengan, dan kata units, kata bilangan yang berarti satu. Dua kata tersebut membentuk kata benda cummunio, yang dalam bahasa Inggris disebut dengan Cummunion yang berarti kebersamaan, persatuan, persektuan gabungan, pergaulan, atau hubungan. Karena untuk melakukan cummunio diperlukan usaha dan kerja. Kata cummunio dibuat kata kerja communicate yang berarti saling berbagi, saling bertukar, saling berbicara, saling memberitahukan, saling bercakap-cakap, bertukar pikiran mengenai sesuatu hal atau pesan dan infotmasi antara satu orang dengan seorang lainnya. Sehingga komunikasi diartikan sebagai pemberitahuan, percakapan,  pembicaraan, tukar pikiran atau hubungan (Hardjana, 2013). 
	Menurut Everett M. Rogers (2003 : 62) komunikasi adalah suatu ide yang dialihkan dari sumber kepada suatu penerima atau lebih, dengan maksud untuk mengubah tingkah laku mereka. Sedangkan menurut Shannon dan Weaver (1949 : 20) komunikasi adalah bentuk interaksi manusia yang saling memperngaruhi satu sama lain, sengaja atau tidak sengaja. Tidak hanya terbatas pada komunikasi verbal tetapi juga komunikasi non verbal seperti ekspresi muka, isyarat tubuh, seni serta  teknologi. Pada pokoknya komunikasi adalah pusat minat dan situasi perilaku dimana suatu sumber menyampaikan pesan kepada seorang penerima dengan berupaya memperngaruhi perilaku penerima tersebut.
	Banyak sekali terdapat definisi yang sampaikan oleh para ahli mengenai  komunikasi. Masing-masing ahli memiliki penekanan yang berbeda-beda antara satu dengan lainnya. Pada dasarnya konsep dan pengertian mengenai komunikasi memiliki karakteristik yang cenderung hampir sama saja dengan bidang ilmu-ilmu sosial yang lainnya. Hanya saja yang membedakannya ialah bahwa di dalam ilmu komunikasi objeknya lebih tertuju  kepada peristiwa-peristiwa yang terjadi diantara manusia. 
	Salah satu kelebihan konseptualisasi komunikasi sebagai transaksi adalah bahwa komunikasi tersebut tidak membatasi kita pada komunikasi yang disengaja atau respons yang dapat diamati. Artinya, komunikasi terjadi apakah para perilakunya menyengajanya atau tidak, dan bahkan meskipun menghasilkan respons yang tidak dapat diamati. Diam, tidak memperdulikan orang-orang yang berada disekitar, bahkan pergi keluar ruangan, semuanya merupakan berbagai bentuk komunikasi, semuanya menyampaikandan mengirim berbagai jenis pesan. Gaya pakaian, gaya  rambut, ekspresi muka, nada saat mengeluarkan suara dan kata-kata, seluruhnya  mengkomunikasikan sikap, perasaan dan keingina atau kebutuhan serta nilai dari seseorang. Dalam kelompok, organisasi dan masyarakat, komunikasi adalah sarana yang dapat mempertemukan kebutuhan dan tujuan kita sendiri dengan kebutuhan dan tujuan pihak lain. Didalam organisasi yang lebih besar, masyarakat dan komunitas dunia, komunikasi menyediakan jaringan hubungan yang memungkinkan kita untuk melakukan aksi bersama, pembentukan identitas bersama dan pengembangan kepemimpinan (Ruben 2013 : 17)
[bookmark: _Toc114664621]2.1.2	Komunikasi Kelompok

	Komunikasi kelompok adalah komunikasi yang berlangsung antara seprang komunikator dengan sekelompok orang yang jumlahnya lebih dari dua orang. Apabila jumlah orang dalam kelompok itu sedikit yang berarti kelompok itu kecil, komunikasi yang berlangsung disebut komunikasi komunikasi kelompok kecil. Amun apabila jumlahnya banyak berarti kekompoknya dinamakan komunikasi kelompok besar. (Effendy 2003 : 75). Sedangka menurut Mulyana (2005 : 177) komunikasi kelompok juga dinyatakan sebagai sekumpulan orang yang mempunyai tujuan bersama yang berinteraksi satu sama lain untuk mencapai tujuan bersama, mengenal satu sama lainnya dan memandang mereka sebagai bagian dari kelompok tersebut.
	 Komunikasi kelompok termasuk komunikasi tatap muka karena komunikator dan komunikan berada dalam situasi saling berhadapan dan saling melihat. Komunikasi kelompok dapat diartikan sebagai suatu pesan yang disampaikan oleh seorang anggota kepada satu atau lebih anggota lain dengan tujuan mempengaruhi perilaku orang yang menerima pesan (Johnson 2006 : 135). Komunikasi kelompok terkadang membosankan, tetapi juga menciptakan kebahagiaan, keceriaan dan kesenangan. Komunikasi kelompok terkadang membatasi gerak kita, tetapi membentuk arah masa depan serta membuka peluang dalam hidup kita. Kelompok itu sendiri juga dapat diartikan sekumpulan individu yang interaksinya tersusun oleh serangkaian peran dan norma-norma. Hal terpenting dalam kelompok tidaklah terletak pada seberapa anggota mengatakan sesuatu, tetapi bagaimana mereka memberikan respons atau tanggapan diantara mereka. 
	Secara teori komunikasi kelompok merupakan sebuah kegiatan atau interaksi yang dilakukan oleh seberapa orang didalam sebuah perkumpulan, pertemuan. Tujuan dibentuknya sebuah kelompok secara tidak langsung sebenarnya akan menjadi tujuan dari komunikasi kelompok itu sendiri. Namun, untuk mencapai sebuah tujuan komunikasi kelompok yang efektif tentunya harus melewati beberapa tahap komunikasi. Tahap-tahap atau proses komunikasi didalam sebuah kelompok tentunya dipengaruhi oleh beberapa komponen atau faktor yang memperngaruhi komunikasi kelompok. Faktor-faktor inilah yang nantinya akan berpengaruh terhadap tujuan komunikasi kelompok tersebut. Faktor-faktor tersebut ialah :
1. Usia dan ukuran kelompok
2. Persepsi atau pikiran dari anggota kelompok
3. Status dan budaya pada anggota kelompok
4. Struktur kepemimpinan atau kepengurusan kelompok
5. Norma atau etika kelompok
6. Jaringan komunikasi serta kohesi kelompok
7. Kebutuhan interpersonal serta tanggung jawab anggota kelompok
8. Cara berkomunikasi dan kemampuan berkomunikasi
9. Jenis dan fungsi kelompok 
[bookmark: _Toc114664622]2.1.3	Prinsip-prinsip Dasar Komunikasi Kelompok 
[bookmark: _Toc114664623]	Kelompok merupakan bagian yang tidak dapat dilepaskan dari aktivitas kita sehari-hari, baik kelompok yang bersifat primer maupun sekunder. Ada 4 (empat) elemen yang muncul dari definisi yang dikemukakan sebelumnya ialah :
1. Elemen pertama adalah interaksi dalam komunikasi kelompok merupakan faktor yag penting, karena melalui interaksi inilah kita dapat melihat perbedaan antara kelompok dengan istilah coact. Coact adalah sekumpulan orang yang secara serentak terkait dalam aktivitas yang sama namun tanpa komunikasi satu sama lain.
2. Elemen kedua adalah waktu. Sekumpulan orang yang berinteraksi untuk jangka waktu yang singkat, tidak dapat digolongkan sebagai kelompok. Kelompok mempersyaratkan interaksi dalam jangka waktu panjang, karena dengan interaksi ini aka dimiliki karakteristik atau ciri yang tidak dipunyai oleh kumpulan yang bersifat sementara.
3. Elemen ketiga adalah ukuran. Ukuran adalah jumlah partsipan dalam komunikasi kelompok. Tidak ada ukuran yang pasti mengenai jumlah anggota dalam suatu kelompok. 
4. Elemen terakhir ialah tujuan yang mengandung pengertian bahwa keanggotaan dalam suatu kelompok akan membantu individu yang menjadi anggota kelompok dapat mewujudkan satu atau lebih tujuannya.
[bookmark: _Toc114664624]2.1.4	Tujuan Komunikasi Kelompok 

	Dari beberapa faktor sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa setiap kelompok akan memiliki sebuah citra yang baik dimata masyarakat jika seluruh faktor tersebut sudah dilakukan dengan baik, maka tujuan dari sebuah komunikasi kelompok akan langsung terlihat oleh setiap anggota kelompok. Tujuan komunikasi kelompok sebenarnya akan paling dipengaruhi oleh jenis dan fungsi dari sebuah kelompok itu sendiri. Secara garis besar komunikasi kelompok memiliki tujuan sebagai berikut :
1. Menjalin hubungan sosial antar individu
2. Menyalurkan ide, pikiran, gagasan, saran hingga kritik
3. Menjadi sarana atau alat terapi diri
4. Sarana untuk belajar meningkatkan pengetahuan 
5. Membuat sebuah keputusan
6. Menghasilkan sebuah solusi
7. Menjadi media penghubung antar pihak
8. Menyusun rencana atau kegiatan kelompok
9. Memecahkan masalah yang dihadapi
10. Mengembangkan kelompok kecil menjadi kelompok besar
	Sebuah kelompok yang dibentuk pastinya akan memiliki sebuah tujuan, dimana tujuan tersebut akan dikomunikasikan secara terus menerus oleh setiap anggota kelompok. Tujuan komunikasi kelompok secara langsung maupun tidak langsung akan terlihat pada sebuah kelompok yang kita ikuti. 
[bookmark: _Toc114664625]2.2	Game Online
[bookmark: _Toc114664626]2.2.1	Pengertian Game Online

	Game onlinekata yang sering digunakan untuk mempresentasikan sebuah permainan digital yang sedang marak di zaman ini. Game online ini banyak dijumpai dikehidupan sehari-hari. Game berasal dari bahasa Inggris yang berarti permainan.Tterdapat peraturan yang berbeda-beda antara satu game dengan game lainnya dalam memulai permainan sehingga menjadikan setiap games lebih bervariasi. 
	Game online adalah bentuk permainan yang memanfaatkan  jaringan internet, terdapatnya diantara satu orang dengan orang-orang lainnya agar bisa mencapai suatu tujuan tertentu, dengan berbagai macam misi yang harus diselesaikan untuk memperoleh nilai yang tertinggi dalam permainan tersebut, dapat dijelaskan bahwa game online adalah permainan atau gameyang dapat bisa dimainkan secara bersamaan oleh orang-orang dalam jumlah banyak dengan memanfaatkan  jaringan internet 
	Maka dapat diberikan definisi bahwa game online adalah merupakan permainan game elektronik yang digabungkan dengan media internet dimana pola komunikasi dan interaksi bersifat dua arah antara pemainnya memungkinkan untuk terjadi, dengan setting sosial tertentu dalam satu judul game dan server yang sama.
2.2.2	Sejarah Perkembangan Game Online
	Pada awalnya game elektronik berbasis game console, dimana pemain game hanya bermain dengan program yang telah di seting dalam game tersebut. Perkembangan game online sendiri tidak lepas juga dari perkembangan teknologi komputer dan jaringan komputer itu sendiri. Meledaknya game online merupakan cerminan dari pesatnya jaringan komputer yang dahulunya berskala kecil (small local network) sampai menjadi internet dan terus berkembang sampai sekarang. game online saat ini tidak sama sepertiketika game online diperkenalkan pertama kalinya. Pertama kalinya muncul pada tahun 1960, komputer hanya dapat digunakan untuk bermain game  hanya oleh dua orang saja. Kemudian komputer dengan kemampuan time sharing muncul sehingga game akhirnya dapat untuk dimainkan oleh lebih dari dua orang dimana pemain tersebut tidak haru ada di dalam ruangan yang sama diantara satu dengan lainnya (multiplayer game). 
	Untuk perkembangan game online di Indonesia sendiri menurut liga game Indonesia (ligagame.com), game online muncul di Indonesia pada tahun 2001 dimulai dengan masuknya nexia online. game online yang beredar di Indonesia sendiri cukup beragam, mulai dari yang bergenre action, sport, maupun RPG (Role Player Game). Tercatat lebih dari 20 judul game online yang beredar di Indonesia. Ini menandakan betapa besarnya antusiasme para gamers di Indonesia dan juga besarnya pasar game di Indonesia.
	Asosiasi penyelenggara jasa internet Indonesai (APJII) telah mengadakan survey pengguna internet di Indonesia. Hasilnya adalah jumlah pengguna aktif internet di Indonesia sudah mencapai 60 juta orang atau sekitar 24% dari total populasi Indonesia. Jumlah ini meningkat sekitar 8% jika dibandingkan dengan tahun lalu, dimana saat itu hanya sekitar 50 juta pengguna saja (liga game 2011). Salah satu game online yang digemari kebanyakan gamersa dalah Dota 2 (game center) di Jogjakarta 2010). 
[bookmark: _Toc114664627]2.2.3	Jenis-jenis Game Online

	Jenis game sangat banyak dan bervariasi, dari media untuk memainkannya yang berbeda, cara bermain, jumlah pemain, tapi dibagian ini dijelaskan adalah jenis gameberdasarkan tipe game yang biasanya di mainkan di handphonedan perangkat komputer.
1. Action Games, biasanya meliputi tantangan fisik, teka-teki (puzzle), balapan, dan beberapa konflik lainnya. 
2. Real Time Strategy (RTS) adalah gameyang melibatkan masalah strategi, taktik, dan logika. 
3. Role Playing Games (RPG), kebanyakan gamejenis ini melibatkan masalah taktik, logika, dan eksplorasi atau penjajahan, teka-teki dan  ekonomi karena gameini biasanya melibatkan pengumpulan terhadap barang-barang rampasan yang kemudian dijual untuk bisa mendapatkan senjata yang jauh lebih baik. Contoh game ini : Final Fantasy, Rognarok, dan sebagainya.
4. Real World Simulationmeliputi permainan olahraga dan simulasi masalah kenderaan termasuk kenderaan militer. Gamesini melibatkan cukup banyak masalah fisik dan taktik. Contohnya adalah game Championship Manager.
5. Constraction and Managemen, meliputi konseptual dan ekonomi, konflik dan eksplorasi jarang dilibatkan, bahkan hampir tidak ada tantangan fisik, dan hampir tidak pernah meliputi tantangan fisik. Contohnya The Roller Coaster Tycoon.
6. Adventure Games, mengutamakan pemecahan teka-teki dan juga eksplorasi. Namun kadang juga meliputi masalah konseptual, dan tantangan fisik.
7. Puzzle Games, meliputi pemecahan terhadap suatu masalah. Tantangan disini hampir semuanya terkait dengan masalah logika dan umumnya dibatasi waktu. 
8. Slide Scrolling Games, game ini meliputikarakter yang dapat melakukan gerakan ke samping dan diikuti gerakan background. Contoh adalah Super Mario, dan sebagainya.
	Mobile Legend sendiri merupakan genre game yang saat ini sedang banyak diminati. Mobile legend adalah genre game online yang memadukan antara dua jenis genre game yaitu real time strategy (RTS) dan role playing game (RPG) dimana pemain menjalankan satu karakter dari dua tim yang berlawanan dengan tujuan untuk menhancurkan markas lawan. Setiap karakter yang dimainkan memiliki peran dengan kelebihan dan kekurangan masing-masing sehingga dituntut untuk bekerja sama dengan anggota tim untuk memenangkan pertandingan, seperti Dota, league of legend (Funk, 2013 dalam Ramadani 2018). 
[bookmark: _Toc114664628]2.3	Mobile Legend

	Game mobile legend belakangan ini memang menjadi sangat populer. Sebelumnya juga ada satu game yang bernama Clash Of Clans(COC) yang juga sangat populer. Tetapi seiring berjalannya waktu game COC mulai ditinggalkan, dan kini banyak dari kalangan masyarakat yang beralih ke game mobile legend. Game jenis multiplayer online battle arena (MOBA) ini berada dikategori (populer) dan sempat menjadi peringkat pertama di play store. 
	Game mobile legend  tidak terlepas dari karakter atau avatar yang digunakan. penjelasan tentang avatar atau identitas virtual yang menghiasi game online, bergantung pada bagaimana avatar dijadikan dan digunakan, tingkat kenyamanan pemain dan meningkatnya kenikmatan dalam permainan online, karena beberapa permainan online cenderung menawarkan karakter wanita yang kurang menarik, sehingga dapat dirubah sesuai dengan keinginan.
	Game yang memang dirancang untuk smartphone ini, memiliki aturan main yang berfokus pada salah satu dari kedua tim yang berjuang untuk mencapai dan menhancurkan basis musuh sambil mempertahankan basis mereka sendiri untuk mengendalikan jalan setapak, yaitu tiga jalur yang dikenal sebagai top, middle, dan bottom, yang menghubungkan basis-basis. Dimasing-masing tim, ada lima pemain yang masing-masing mengendalikan avatarnya, yang dikenal sebagai hero dari perangkat mereka sendiri. Karakter terkontrol komputer yang lebih Ichmay ang disebut minions, bertelur dibasis tim dan mengikuti tiga jalur kebasis tim lawan, melawan musuh dan menara. Kerjasama tim menjadi kunci di permainan ini. Setiap hero juga memiliki skill yang berbeda satu sama lain, karena itu memahami karakter dari hero yang digunakan menjadi hal yang sangat fundamental. 
	Dalam mobile legend terdapat sistem peringkat. Sistem peringkat tersebut jika diurutkan dari tingkat terendah hingga tertinggi. Sistem peringkat tersebut adalah sebagai berikut : warrior, elite, master, grandmaster, epic, legend, dan mighty legend. Sebagian besar pemain mobile legend  menganggap bahwa peringkat adalah hal yang paling tertinggi. Alasannya karena seorang pemain memiliki peringkat yang tinggi, pemain tersebut dapat memamerkan peringkatnya kepada sesama pemain mobile legend sehingga pemain lain beranggapan bahwa pemain tersebut adalah pemain profesional. Selain itu ketika pemain mobile legend telah mencapai peringkat tinggi, terdapat kepuasan tersendiri yang dirasakannya.
[bookmark: _Toc114664629]2.4	Mahasiswa

	Mahasiswa adalah peserta didik pada jenjang perguruan tinggi, sedangkan menurut kamus besar bahasa Indonesia (KBBI) mahasiswa sendiri adalah peserta didik yang belajar di perguruan tinggi (Wulan dan Abdullah : 2014). Sosok mahasiswa kental dengan nuansa dan sikap kedinamisan dan keilmuannya dalam melihat segala sesuatu secara objektif dan rasional serta sistematis.
	Mahasiswa secara harfiah adalah orang yang menempuh pendidikannya di  di perguruan tinggi baik itu di Universitas dan Institut serta Akademi. Mereka yang terdaftar sebagai murid atau peserta didik di universitas, akademi atau institute secara otomatis dapatdinamakan mahasiswa (Takwin : 2008). 
[bookmark: _GoBack]	Menurut Budiman (2018) mahasiswa adalah orang yang mempersiapkan dirinya untuk suatu keahlian setingkat sarjana dengan menuntut ilmu di perguruan tinggi. Mahasiswa adalah seseorang yang telah dinyatakan lulus dari sekolah lanjutan tingkat atas dan sedang melanjutkan pendidikan tinggi. 
	Tuntutan setiap perguruan tinggi untuk mencetak insan kritis yang akademis, membuat perguruan tinggi berusaha mewujudkannya. Tidak dapat dipungkiri lagi, tekonologi sudah menjadi kehidupan dalam kebutuhan manusia. Teknologi kini sudah merambah berbagai aspek. Game online adalah sebuah perwujudan dari berkembangnya teknologi modern yang ada didunia ini. Dalam kehidupan masyarakat, mahasiswa menjadi objek yang tidak lepas dari game online yang telah merambah keseluruh kalangan. Profil mahasiswa dalam melakukan aktivitas game online adalah berstatus sosial menengah keatas, berasal dari berbagai daerah dan berbagai perguruan tinggi yang ada di Gorontalo. Sudah menggejala disemua golongan termasuk dikalangan mahasiswa, dimana mahasiswa merupakan pelajar yang peka terhadap adanya suatu perkembangan teknologi. Mahasiswa bermain didasarkan pada pemenuhan kebutuhan atas apa yang mereka tidak dapatkan di dunia nyata, yaitu sebuah hasrat kesenangan status sosial, ekonomi dan kelompok interaksi. Hal tersebut disimulasikan dalam game online sehingga mereka mau bermain dan tetap bermain game online .
[bookmark: _Toc114664630]2.6	Kerangka Pikir

	Setiap rencana penelitian memerlukan kejelasan titik totak atau landasan berpikir dalam menyoroti masalahnya, menentukan fokusnya hingga memecahkan persoalan yang muncul sebagai bagian dari fenomena sosial dalam ranah kajian komunikasi. Untuk itu perlu disusun kerangka teori yang memuat pokok-pokok pemikiran yang menggambarkan dari mana sudut penelitian akan dimulai. 
	Kelompok adalah sekumpulan orang yang mempunyai tujuan bersama yang berinteraksi satu sama lain untuk mencapai tujuan bersama, mengenal sebagai bagian dari kelompok tersebut. Komunikasi kelompok terjadi diantara tiga orang atau lebih untuk mencapai tujuan bersama yang diinginkan. Dalam konteks hubungan sosial, manusia tergabung dalam kelompok guna memenuhi kebutuhannya. Kelompok juga bisa menjadi sara bagi individu untuk mencapai tujuannya, seperti bergaul, bersahabat atau mengembangkan dirinya.
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[bookmark: _Toc114664631]BAB III
[bookmark: _Toc113021288][bookmark: _Toc114664632]METODE PENELITIAN

[bookmark: _Toc114664633]3.1	Objek Penelitian

	Dalam penelitian ini, penulis perlu menguraikan bahwa objek penelitian ini mengkaji tentang studi komunikasi kelompok game mobile legend dikalangan mahasiswa di Kota Gorontalo.
[bookmark: _Toc114664634]3.2	Lokasi dan Waktu Penelitian

	Lokasi penelitian adalah di Kota Gorontalo. Untuk waktu penelitian ini dibutuhkan waktu kurang lebih 2 (dua) bulan.
[bookmark: _Toc114664635]3.3	Metode Penelitian

	Metodologi kualitatif adalah suatu proses penelitian yang menghasilkan data deskriptif yang akan diterjemahkan oleh penulis ke dalam suatu hasil penelitian berdasarkan kata-kata tertulis maupun lisan dari informan atau orang-orang dan perilaku yang bisa diamati dengan mencoba memahami fenomena-fenomena yang sedang terjadi.
[bookmark: _Toc114664636]3.4	Jenis Penelitian

	Dalam penelitian ini, penulis mengambil jenis penelitian kualitatif, yakni melalui pengamatan dan observasi langsung di Kota Gorontalo untuk melihat studi komunikasi kelompok permainan Mobile Legend dikalangan mahasiswa dan tentu saja observasi tersebut harus didukung oleh data manapun referensi buku secara matang.  
[bookmark: _Toc114664637]3.5	Sumber Data

	Penulis menggunakan dua teknik sumber data yaitu :
1. Data primer yaitu data yang harus diperoleh dari lokasi penelitian melalui wawancara. Dalam hal berupa informasi yang diambil langsung dari pihak mahasiswa yang menjadi objek penelitian.
2. Data sekunder yaitu data yang di olah menjadi hasil dokumentasi yang dilakukan penulis berdasarkan wawancara dengan informan. Untuk studi dokumentasi dan pengamatan di lapangan digunakan menunjang data primer yang berhubungan dengan penelitian. 
[bookmark: _Toc114664638]3.6	Informan Penelitian

	Berdasarkan penjelasan diatas, jenis penelitian ini adalah kualitatif yaitu mengumpulkan data melalui wawancara, observasi dan dokumen melalui informan yang dipilih dan ditentukan sebelum melakukan penelitian yang ditetapkan pada penelitian ini adalah squad pada permainan Mobile Legend ditentukan dengan cara purposive. Pada teknik ini peneliti menetapkan 15 (lima belas) orang informan peneltian.

[bookmark: _Toc114664639]3.7	Fokus Penelitian

	Penelitian ini dilakukan pada studi komunikasi kelompok permainan mobile legend dikalangan mahasiswa di Kota Gorontalo
[bookmark: _Toc114664640]3.8	Teknik Pengumpulan Data

	Untuk memperoleh data yang diperlukan penulis menggunakan teknik pengumpulan data sebagai berikut :
1. Wawancara 
Wawancara adalah suatu dialog yang dilakukan oleh pewawancara untuk memperoleh informasi dari terwawancara, (Suharsimi Arikunto : 2006). Dalam hal ini, peneliti dan membuat pedoman wawancara terlebih dahulu sebelum turun ke lapangan sehingga wawancara yang akan terjadi adala wawancara terstruktur.
2. Observasi 
Observasi adalah cara pengambilan data dengan menggunakan mata tanpa ada pertolongan alat standar lain untuk keperluan tersebut, (Nasir : 2005). Dengan kata lain, penulis akan langsung turun ke lokasi penelitian untuk mengetahui studi komunikasi verbal permainan mobile legend dikalangan mahasiswa di Kota Gorontalo.

3. Dokumentasi
Dokumentasi adalah teknik pengumpulan data yang tidak langsung ditunjukan pada objek penelitian. Dokumen dapat berupa buku harian, laporan, notulen, catatan khusus (Irwan : 2018). Dalam hal ini, penulis akan mencoba mengkaji bahan-bahan lain yang dianggap mendukung penelitian ini atau dokumentasi-dokumentasi lain yang dianggap penting.
[bookmark: _Toc114664641]3.9	Teknik Analisis Data

	Untuk teknik analisis data, penulis mencoba mengkaji dari pendapat (Paton : 1987), analisa data adalah proses mengatur urutan data, mengorganisasikannya dalam satu pola, kategori, dan satuan uraian dasar sedangkan menurut Suharsimi Arikunto analisis data adalah pengelolaan data yang telah terkumpul dan hasil pengumpulan data oleh peneliti dan staf peneliti yang bertugas mengelola data tersebut. 
	Kegiatan yang akan dilakukan oleh calon peneliti adalah sebagai berikut :
1. Pengumpulan data
Pengumpulan data yaitu proses pengumpulan data-data yang nantinya akan menjadi objek penelitian. Langkah ini adalah langkah yang paling strategis. Sebagaimana hakekatnya tujuan dari penelitian itu sendiri adalah mendapatkan suatu data yang menjadi sumber dari penelitian. Hal ini dapat dilakukan berbagai cara dan berbagai sumber.

2. Reduksi data
Data yang diperoleh dilapangan sangatlah banyak, untuk itu perlu diberi catatan khusus secara detail guna mengantisipasi jumlah data yang sangat kompleks.
3. Penyajian data
Setelah data direduksi maka langkah selanjutnya adalah display atau penyajian data dengan melihat dan mengaitkan semua data yang telah diperoleh di lapangan menyajikannya dalam bentuk tabel.
4. Kesimpulan dan verifikasi 
Langkah terakhir adalah pengambilan kesimpulan dan selanjutnya calon peneliti akan melakukan verifikasi data dengan ketat sehingga diharapkan menjadi batasan dalam menjawab rumusan masalah yang hendak dikaji. Hal yang paling penting adalah konsistensi penulis dalam menyajikan data, kemudian mengolahnya menjadi informasi yang relevan dan melakukan verifikasi sehingga saling berhubungan. 



[bookmark: _Toc114664642]BAB IV
[bookmark: _Toc113021299][bookmark: _Toc114664643]HASIL DAN PEMBAHASAN

	Hasil dan pembahasan yang diuraikan dalam bab ini bertujuan untuk menjawab rumusan masalah yang ada mengenai studi komunikasi kelompok permainan mobile legend dikalangan mahasiswa di Kota Gorontalo. Komunikasi kelompok dapat didefinisikan sebagai pertukaran informasi antara mereka yang memiliki kesamaan dalam hal budaya, linguistik, atau geografi. Komunikasi kelompok digunakan untuk saling bertukar informasi, menambah pengetahuan, memperteguh dan mengubah sikap dan perilaku, mengembangkan kesehatan jiwa, dan meningkatkan kesadaran diri
	Metode penelitian deskriptif yang digunakan dalam penelitian ini secara umum bertujuan untuk mendapatkan gambaran tentang bagaimana studi komunikasi kelompok permainan mobile legend di kalangan mahasiswa di Kota Gorontalo, karakteristik personal dan situasional mahasiswa yang sering bermain game.
	Untuk memperoleh penyajian data yang terstruktur, bab ini dibagi menjadi 3 (tiga) bagian besar yaitu : (1) gambaran bagaimana mahasiswa dan game online di Kota Gorontalo, (2) hasil penelitian yang berisi hasil analisis wawancara dengan seluruh informan, (3) dan pembahasan yang dikaitkan dengan teori yang sesuai. 
	
[bookmark: _Toc114664644]4.1	Hasil Analisis
	Berdasarkan hasil wawancara dengan ke-15 informan yang merupakan mahasiswa, ditemukan bahwa teman yang pertama kali mengenali game tersebut pada mereka. Informan menuturkan bahwa mulai mengunduh game tersebut dan mulai mencobanya:
	“Saya mengetahui permainan itu dari teman, kemudian mulai saya 	mengunduhnya trus iseng main-main aja” (wawancara dengan AD 	pada 	tanggal 9 Agustus 2022)

	“Asal mula aku kenal mobile legend pada tahun 2017, teman-teman kok pada 	ribut dikelas main game tersebut, aku pikir ada kejadian apa pada rame eh 	ternyata lagi main mobile legend. Mulai dari situ aku perhatikan dan aku 	tertarik” (wawancara dengan EK pada tanggal 9 Agustus 2022)
	
	“Awal aku kenal permainan ini dari teman, kemudian aku tanya-tanya cara 	nama permainan itu, cara mainnya gimana trus aku suka dan aku unduh” 	(wawancara dengan F pada Tanggal 9 Agustus 2022)

	“Awal mula saya mengetahuinya dari teman, karena teman saya selalu 	bermain terus teman saya selalu mengajak saya main walaupun saya belum 	mengetahui permainan tersebut alasannya supaya saya bisa diajak mabar 	(main bareng)” (wawancara dengan YS pada tanggal 9 Agustus 2022)

	“Karena game ini dulu sangat tranding jadi saya sama teman karena saya tidak 	mau ketinggalan trend ini” (wawancara dengan I pada tanggal 9 Agustus 	2022)

	“Taunya sih dari teman, ternyata udah banyak yang tau permainan ini, aku 	iseng-iseng juga download, jadi suka sampai skarang gamenya” (wawancara 	dengan NA 12 Agustus 2022)

	“Saya tau juga dari teman” (wawancara dengan IH pada Tanggal 12 	Agustus 2022)

	“Dari teman awalnya saya tau game  ini” (wawancara dengan HD 	pada 	tanggal 12 Agustus 2022)

	“Saya kenal permainan ini dari teman. Karena, semua teman-teman saya main 	game ini oleh karena itu saya merasa terpanggil untuk mendownload” 	(wawancara dengan R pada tanggal 12 Agustus 2022)

	“Tau dari teman, kemudian saya penasaran dan saya coba-coba main dan 	sampai sekarang keterusan” (wawancara dengan BS pada tanggal 12 Agustus 	2022)
	
	“Saya tau dari teman karena berhubung kami penyukas segala macam jenis 	game jadi saya di ajak untuk mengunduh mobile legend ini” (wawancara 	dengan M pada tanggal 17 Agustus 2022)

	Namun, ada beberapa informan lainnya mengatakan bahwa mereka mengetahui game tersebut melalui internet :
	“asal mula kenal game online ini dari sosial media” (wawancara dengan  RL 	pada tanggal 17 Agustus 2022)

	“kenalnya dari internet, mulai lihat-lihat juga di youtube orang yang 	ngereview terus aku langsung unduh dan langsung main. Ternyata seru juga” 	(wawancara dengan AB pada tanggal 17 Agustus 2022)

	“Pertama kali lihat pas muncul iklan di youtube. Sering banget muncul terus 	aku penasaran ini permainan apa, karena sering banget aku lihat iklannya 	akhirnya unduh terus main jadi keterusan deh sampe skarang” (wawancara 	dengan SK pada tanggal 17 Agustus 2022)

	“Saya tau dari media sosial, saya lihat kayaknya seru maka dari itu saya tidak 	menunggu lama langsung saya download” (wawancara dengan G pada tanggal 	17 Agustus 2022)

	Selanjutnya, ditemukan bahwa dari 9 (sembilan) informan rata-rata dalam sehari menghabiskan waktu untuk bermain mobile legend memerlukan waktu 1 jam atau lebih, 3 jam, ada juga yang hanya menghabiskan sekitar 4 jam, bahkan ada yang menghabiskan 6 sampai 8 jam dan juga ada yang kurang memperhatikan waktu :
	“Saya menghabiskan waktu paling lama sih 4 jam atau ga lebih” (wawancara 	dengan AD pada tanggal 9 Agustus 2022)
 
	“Dalam bermain mobile legend biasanya menghabiskan waktu 4 jam lebih, 	tapi kadang paling mentok tuh 4 jam” (wawancara dengan EK pada tanggal 9 	Agustus 2022)
	
	“Paling sering sih 4 jam kalau main mobile legend” (wawancara dengan F 	pada tanggal 9 Agustus 2022)

	“Saya lebih sering lamanya main game ini kurang lebih 3 jam” (wawancara 	dengan YS pada tanggal 9 Agustus 2022)

	“Saya main game sekitar 4 jam karena waktu untuk main game biasanya 	sudah saya tentukan, apalagi kalau saya banyak pekerjaan tapi pengen banget 	main” wawancara dengan I pada tanggal 9 Agustus 2022)

	“Saya paling sering menghabiskan waktu main game doang 3 jam” 	(wawancara dengan NA pada tanggal 12 Agustus 2022)
	
	“3 jam sih kalo durasi waktu kalau main mobile legend” (wawancara dengan 	IH pada tanggal 12 Agustus 2022)

	“Kalau saya main mobile legend sekitar 1 jam kayaknya” (wawancara dengan 	HD pada tanggal 12 Agustus 2022)

	“Kalau saya hitung sih paling 1 jam doang saya main, ga sampai berlarut-larut 	sih (wawancara dengan R pada tanggal 12 Agustus 2022)

	“Kalau ada waktu luang saya main game sampai berlarut-larut, paling lama ya 	6 sampai 8 jam” (wawancara dengan BS pada tanggal 12 Agustus 2022)

	“Saya kalau main game bisa berlarut-larut, paling lama tuh 6 sampai 8 jam 	tiap harinya” (wawancara dengan RL pada tanggal 17 Agustus 2022)

	“Kurang memperhatikan waktu kalau main game, kalau suka main terus ya 	lanjut tapi kalau lagi ga mood biasanya ga terlalu lama mainnya”(wawancara 	dengan AB pada tanggal 17 Agustus 2022)

	“Mobile legend tuh seru saya sampai ga memperhatikan waktu kalau lagi 	main” (wawancara dengan SK pada tanggal 17 Agustus 2022)

	“Karena keasyikan bermain saya sudah tidak memperhatikan waktu lagi” 	(wawancara dengan G pada tanggal 17 Agustus 2022)

	“Ga ingat waktu lagi kalau udah di depan game apalagi mobile legend kan 	seru, bisa bikin saya tegang dan mengacu adrenalin jadi saya tidak 	memperhatikan waktu lagi” (wawancara dengan M pada tanggal 17 Agustus 	2022)

	Pertanyaan selanjutnya tentang bagaimana perasaan informan ketika sedang bermain mobile legend  dan ternyata sebagian besar mereka merasa senang dan sangat terhibur dan ada juga yang merasa biasa saja dengan permainan tersebut. Kondisi ini sesuai denga penuturan dari informan :
	“Perasaan saya biasa saja, saya tidak terlalu menikmati dan tidak juga tidak 	menyukai permainan itu” (wawancara dengan AD pada tanggal 9 Agustus 	2022)
	“Biasa aja sih, menurut saya game mobile legend bukan prioritas utama saya” 	(wawancara dengan EK pada tanggal 9 Agustus 2022)
	“Saya menikmati permainan itu tapi perasaan saya biasa saja” (wawancara 	dengan F pada tanggal 9 Agustus 2022)
	“Perasaannya senang karena terhibur, karena kalau banyak kesibukan pasti 	pelariannya ya main game” (wawancara dengan YS pada tanggal 9 Agustus 	2022)
	“Biasanya senang, tapi kalau kalah saya bisa sedih” (wawancara dengan I 	pada tanggal 9 Agustus 2022)
	“Senang sekali, saya merasa mempunyai kesibukan tersediri ketika main 	mobile legend” (wawancara dengan NA pada tanggal 12 Agustus 2022)
	“Saya sangat menyukai permainan ini, saya menikmatinya sehingga membuat 	saya merasa senang dan sangat terhibur” (wawancara dengan IH pada tanggal 	12 Agustus 2022)
	“Senang, karena game tersebut sudah menjadi bagian dari keseharian saya” 	(wawancara dengan HD pada tanggal 12 Agustus 2022)
	“Sangat excited karena permainannya menyenangkan” (wawancara dengan R 	pada tanggal 12 Agustus 2022)
	“Ada perasaan dag dig dug karena bawaannya takut kalah, tetapi saya 	menikmatinya” (wawancara dengan BS pada tanggal 12 Agustus 2022)
	“Sangat senang, karena saya merasa terhibur” (wawancara dengan RL pada 	tanggal 17 Agustus 2022)
	“Saya terhibur disaat bermain, perasaan saya senang” (wawancara dengan AB 	pada tanggal 17 Agustus 2022)
	“game yang menyenangkan, sehingga saya terhibur dan merasa sangat 	senang” (wawancara dengan SK pada tanggal 17 Agustus 2022)
	“Perasaannya biasa aja karena permainan tidak terlalu spesial juga” 	(wawancara dengan G pada tanggal 17 Agustus 2022)
	“Perasaannya senang, terhibur dan merasa tertantang karena permainannya 	seru !” (wawacara dengan M pada tanggal 17 Agustus 2022)

	Sebagai mahasiswa tentunya memiliki tujuan ketika bermain mobile legend. Di tengah kesibukan sebagai mahasiswa bermain mobile legend seharusnya bukan lagi prioritas. Tetapi informan menuturkan bahwa tujuannya ialah menghilangkan stres, menghibur diri dan sebagai pengisi waktu luang :
	“Tujuan utama bermain mobile legend hanya untuk menghilangkan stres” 	(wawancara dengan AD pada tanggal 9 Agustus 2022)
	“Lebih ke menghilangkan stres, karena kadang banyak pikiran akhirnya saya 	bermain game” (wawancara dengan EK pada tanggal 9 Agustus 2022)
	“Tujuannya hanya untuk menghilangka stres” (wawancara dengan F pada 	tanggal 9 Agustus 2022)
	“Lebih ke menghibur diri karena kadang saya merasa kesepian” (wawancara 	dengan YS pada tanggal 9 Agustus 2022)
	“Tujuannya karena saya mengasah kemampuan saya bermain game dan 	menjadi pro player” (wawancara dengan I pada tanggal 9 Agustus 2022)
	“Saya sih menilai game ini untuk menghibur diri dari segala permasalahan 	yang ada” (wawancara dengan NA pada tanggal 12 Agustus 2022)
	“Untuk meghibur diri tujuannya, karena saya banyak masalah” (wawancara 	dengan IH pada tanggal 12 Agustus 2022)
	“Tujuannya untuk mengisi waktu luang saja” (wawancara dengan HD pada 	tanggal 12 Agustus 2022)
	“Tujuannya untuk menghilangkan stress dari keadaan penat pada diri” 	(wawancara dengan R pada tanggal 12 Agustus 2022)
	“Untuk mengibur diri dan agar tidak ketinggalan tren” (wawancara dengan BS 	pada tanggal 12 Agustus 2022)
	“Mengisi waktu yang luang, karena kadang saya merasa bosan” (wawancara 	dengan RL pada tanggal 17 Agustus 2022)
	“Saya bermain mobile legend untuk mengisi waktu yang luang saja” 	(wawancara dengan AB pada tanggal 17 Agustus 2022)
	“Sebagai pengisi waktu kalau saya lagi gak banyak pekerjaan atau tugas-tugas 	kampus, biasanya saya bermain game” (wawancara dengan SK pada tanggal 	17 Agustus 2022)
	“Tujuannya lebih ke memperbanyak teman baik yang secara virtual maupun 	secara nyata” (wawancara dengan G pada tanggal 17 Agustus 2022)
	“Mencari kesenangan saja, karena pada game ini biasanya banyak kejadian-	kejadian lucu, teman-teman squad juga banyak jadi saya bisa mendapatkan 	teman dari mana saja melalui game ini” (wawancara dengan M pada tanggal 	17 Agustus 2022)

	Pada game mobile legend dikenal dengan kelompok-kelompok atau disebut squad. Karena sistem permainan tersebut bisa dilakukan secara berkelompok dan levelnya terus berkembang secara online. Hampir seluruh pemain game ini memiliki squad tersebut. Sebagaimana yang dikatakan oleh informan :
	“Iya, saya mempunyai squad dan namanya 9K squad” (wawancara dengan 	AD pada tanggal 9 Agustus 2022)
	“Ada, namanya 9K squad” (wawancara dengan EK pada tanggal 9 Agustus 	2022)
	“Ada, squad saya bernama 9K” (wawancara dengan F pada tanggal 9 Agustus 	2022)
	“Iya ada, fungsi dari squad ini biasanya menjadi pendukung saya kalau lagi 	ikut turnamen. Nama squad saya 9K” (wawancara dengan YS pada tanggal 9 	Agustus 2022)
	“Ada dong, namanya 9K. Aneh aja kalau dalam mobile legend tidak punya 	squad” (wawancara dengan I pada tanggal 9 Agustus 2022)
	“Iya, permainan tersebut ada istilah squad dan saya dari NAVY squad” 	(wawancara dengan NA pada tanggal 12 Agustus 2022)
	“Iya, squadnya bernama NAVY atau disebut Naturs Victory” (wawancara 	dengan IH pada tanggal 12 Agustus 2022)
	“Ada dong, namanya NAVY squad” (wawancara dengan HD pada tanggal 12 	Agustus 2022)
	“Yah ada, saya rasa semua teman-teman yang main mobile legend pasti punya 	squad” (wawancara dengan R pada tanggal 12 Agustus 2022)
	“Ada, namanya NAVY” (wawancara dengan BS pada tanggal 12 Agustus 	2022)
	“Iya, saya termasuk di squad BSQ” (wawancara dengan RL pada tanggal 17 	Agustus 2022)
	“Ada squadnya, saya di squad BSQ”(wawancara dengan AB pada tanggal 17 	Agustus 2022)
	“Saya termasuk pada squad BSQ, tetapi saya lebih main solo dan mendapat 	teman dari publik saja” (wawancara dengan SK pada tanggal 17 Agustus 	2022)
	“Saya masuk di squad BSQ. Di mobile legend ini banyak squad karena itu 	semacam ciri khas dari permainan tersebut” (wawancara dengan G pada 	tanggal 17 Agustus 2022)
	“Iya ada. Squad saya namanya BSQ” (wawancara dengan M pada tanggal 17 	Agustus 2022)

	Selanjutnya mengenai anggota-anggota yang berada pada squad  mobile legend tersebut berbeda-beda, ada yang beranggotakan 9 (sembilan) orang, ada juga beranggotakan 5 (lima) orang dan ada juga pemain yang termasuk pada salah satu squad  tetapi lebih banyak ia bermain solo. Berikut pernyataan dari informan :
	“Pada squad kami ada 9 orang anggota” (wawancara dengan AD pada tanggal 	9 Agustus 2022) 
	“Ada 9 orang” (wawancara dengan EK pada tanggal 9 Agustus 2022)
	“Terdapat 9 orang anggota” (wawancara dengan F pada tanggal 9 Agustus 	2022)
	“Ada 9 orang. Dan pada dasarnya anggota dari squad itu mentok pada 9 	anggota” (wawancara dengan YS pada tanggal 9 Agustus 2022)
	“ada dong. Ada 9 anggota”(wawancara dengan I pada tanggal 9 Agustus 	2022)
	“Dalam squad saya ada 5 orang” (wawancara dengan NA pada tanggal 12 	Agustus 2022)
	“Ada 5 orang anggota squad. Bisa juga lebih sih” (wawancara dengan IH pada 	tanggal 12 Agustus 2022)
	“Anggotanya ada 5 orang” (wawancara dengan HD pada tanggal 12 Agustus 	2022)
	“Anggota pada squad saya ada 5 orang (wawancara dengan R pada tanggal 12 	Agustus 2022)
	“Anggotanya ada 5 orang pada squad saya (wawacara dengan BS pada 	tanggal 12 Agustus 2022)
	“Kita beranggotakan 9 orang” (wawancara dengan RL pada tanggal 17 	Agustus 2022)
	“9 orang anggota” (wawancara dengan AB pada tanggal 17 Agustus 2022)
	“Dalam mobile legend ada yang terdapat beberapa anggota dalam squad 	tersebut, pada squad saya memiliki 9 anggota tetapi saya lebih dominan main 	solo” (wawancara dengan SK pada tanggal 17 Agustus 2022)
	“Ada 9 orang anggota pada squad kami. Pada squad lain biasanya ada yang 5 	atau berapa tergantung kesepakatan bersama anggota” (wawancara dengan G 	pada tanggal 17 Agustus 2022) 
	“Anggotanya ada 9 orang, dan solid sampai dengan sekarang” (wawancara 	dengan M pada tanggal 17 Agustus 2022)

	Sebegitu menariknya permainan mobile legend, sehingga para penikmat permainan ini sering bermain bersama tim atau disebut dengan squad. Sebagian besar mereka jarang bermain bersama, tetapi ada juga yang sering bermain, bahkan ada yang tidak pernah sama sekali. Berikut penuturannya :
	“Jarang sih kalau main sama squad” (wawancara dengan AD pada tanggal 9 	Agustus 2022)
	“Aku lebih jarang kalau main squad” (wawancara dengan EK pada tanggal 9 	Agustus 2022)
	“Lebih banyak jarang kalau main squad” (wawancara dengan F pada tanggal 	9 Agustus 2022)
	“Asyik kalau main bareng, tapi kalau main squad jarang” (wawancara dengan 	YS pada tanggal 9 Agustus 2022)
	“Jarang ya kalau main squad” (wawancara dengan I pada tanggal 9 Agustus 	2022)
	“Saya main squadnya jarang” (wawancara denga NA pada tanggal 12 Agustus 	2022)
	“Aku kalau main squad tuh jarang” (wawancara dengan IH pada tanggal 12 	Agustus 2022)
	“lebih ke ga pernah ya kalau main squad” (wawancara dengan HD pada 	tanggal 12 Agustus 2022)
	“Main squad ya seru, saya sering sih” (wawancara dengan R pada tanggal 12 	Agustus 2022)
	“Saya suka main squad tapi ga terlalu sering” (wawancara dengan BS pada 	tanggal 12 Agustus 2022)
	“Seru sih kalau main squad, saya malah sering” (wawacara dengan RL pada 	tanggal 17 Agustus 2022)
	“Saya sering main squad, ya karna suka aja” (wawancara dengan AB pada 	tanggal 17 Agustus 2022)
	“Sering dong, aku lebih suka kalau main squad” (wawancara dengan SK pada 	tanggal 17 Agustus 2022)
	“Mainnya ga terlalu sering, tapi kalau udah main squad ketagihan” 	(wawancara dengan G pada tanggal 17 Agustus 2022)
	“Kadang main kadang ga juga, tapi kalau mau cari seru ya main squad” 	(wawancara dengan M pada tanggal 17 Agustus 2022)
	Pada game yang sudah sangat populer ini, sudah tidak bisa dipungkiri lagi kecanggihan fitur-fitur di mobile legend tersebut dan salah satunya ialah fitur untuk berinteraksi sesama pemain yang biasa disebut voice chat :
	“Oh iya, namanya voice chat biasa kami gunakan kalau lagi main, kalau mau 	ketik biasanya suka lambat jadi kami lebih sering gunakan voice chat ini” 	(wawancara dengan AD pada tanggal 9 Agustus 2022)
	“Namanya voice chat, sangat memudahkan kalo lagi main” (wawancara 	dengan EK pada tanggal 9 Agustus 2022)
	“Lebih sering menggunakan voice chat, karena lebih mudah aja” (wawancara 	dengan F pada tanggal 9 Agustus 2022)
	“Voice chat namanya, itu sagat berguna kalau lagi main karena bisa 	memudahkan para pemain kalau lagi berinteraksi” (wawancara dengan YS 	pada tanggal 9 Agustus 2022)
	“Nama alat interaksi tersebut ialah voice chat. Itu sering digunakan 	dibandingkan dengan quick chat” (wawancara dengan I pada tanggal 9 	Agustus 2022)
	“Alat interaksi tersebut namanya voice chat” (wawancara dengan NA pada 	tanggal 12 Agustus 2022)
	“voice chat namanya, alat interaksi yang sering digunakan apalagi keadaan 	kepepet atau misalnya mau minta tolong sama teman bisa langsung panggil 	lewat fitur itu. Lebih mudah memakainya” (wawancara dengan IH pada 	tanggal 12 Agustus 2022)
	“Iya ada, nama kerennya voice chat” (wawancara dengan HD pada tanggal 12 	Agustus 2022)
	“Namanya voice chat biasanya para pemain menggunakan fitur tersebut kalau 	sementara main, karena ga ribet juga. Lebih praktis dibanding ngetik” 	(wawancara dengan R pada tanggal 12 Agustus 2022)
	“oh voice chat. Fitur ini membantu banget kalau sementara main” (wawancara 	dengan BS pada tanggal 12 Agustus 2022)
	“Oh voice chat namanya, orang-orang kalau mau main mobile legend sering 	pakai fitur ini” (wawancara dengan RL pada tanggal 17 Agustus 2022)
	“Ga ada, saya ga pernah pakai” (wawancara dengan AB pada tanggal 17 	Agustus 2022)
	“Ada fiturnya, tapi saya ga pernah pakai” (wawancara dengan SK pada 	tanggal 17 Agustus 2022)
	“Kalau lagi seru-serunya saya pakai fitur tersebut, tetapi kalau main biasa aja 	saya ga pakai sih” (wawancara dengan G pada tanggal 17 Agustus 2022)
	“Kadang pakai kadang juga ngga, tergantung mood atau situasi pada saat 	main” (wawancara dengan M pada tanggal 17 Agustus 2022)

	Kecanggihan voice chat sangat berguna bagi sesama pemain. Hampir semua pemain menggunakan fitur tersebut dan kecanggihan pada fitur itu selama digunakan sampai sekarang ini tidak terdapat kekurangan di dalamnya 
	“Kalau kekurangan dari fitur tersebut sejauh ini gak ada” (wawancara dengan 	AD pada tanggal 9 Agustus 2022) 
	“Ga ada kekurangan sama sekali” (wawancara dengan EK pada tanggal 9 	Agustus 2022)
	“Saya menikmati fitur tersebut dan sejauh ini saya tidak temukan 	kekurangannya” (wawancara dengan F pada tanggal 9 Agustus 2022)
	“Bukan tidak ada kekurangan, tetapi lebih banyak di bergunanya saja” 	(wawancara dengan YS pada tanggal 9 Agustus 2022)
	“Saya suka fiturnya, berguna dan tidak ada kekurangan menurut saya” 	(wawancara dengan I pada tanggal 9 Agustus 2022)
	“Tidak ada kekurangan” (wawancara dengan NA pada tanggal 12 Agustus 	2022)
	“Alhamdulillah sejauh ini ga ada kekurangan, dan sampai sekarang saya 	masih menikmatinya” (wawancara dengan IH pada tanggal 12 Agustus 2022)
	“Kalau kekurangan dari voice chat ga ada” (wawancara dengan HD pada 	tanggal 12 Agustus 2022)
	“Kekurangannya sejauh ini saya tidak temui, bahkan fitur ini saya katakan 	canggih” (wawancara dengan R pada tanggal 12 Agustus 2022)
	“Selama saya pakai fitur ini belum saya temui kekurangannya” (wawancara 	dengan BS pada tanggal 12 Agustus 2022)
	“Untuk kekurangan sejauh ini tidak pernah saya temukan” (wawancara 	dengan RL pada tanggal 17 Agustus 2022)
	“Fitur secanggih ini sampai sekarang kekurangannya belum ditemukan” 	(wawancara dengan AB pada tanggal 17 Agustus 2022)
	“Sejauh ini saya tidak menemukan kekurangan dari fitur voice chat” 	(wawancara dengan SK pada tanggal 17 Agustus 2022)	
	“Kalau kekurangan saya belum temukan, karena saya juga jarang pakainya. 	Kalaupun mau pakai sih kadang-kadang nanti kalau penting banget” 	(wawancara dengan G pada tanggal 17 Agustus 2022)
	“Voice chatnya berguna, fitur canggih yang belum saya temukan di permainan 	lain dan sejauh ini belum ada kekurangannya. Biasanya pengaruh dari 	jaringan sih voice chatnya kadang tidak jelas suara dari pemain lain” 	(wawancara dengan M pada tanggal 17 Agustus 2022)

[bookmark: _Toc114664645]4.2	Pembahasan
	Data hasil penelitian diperoleh setelah melakukan wawancara mendalam dengan 15 (lima belas) orang mahasiswa yang tergabung dengan 5 (lima) squad yang berada di kota Gorontalo, yang terdiri dari 5 (lima) orang pada squad 9K, 5 (lima) orang NAVY squad, dan 5 (lima) orang juga pada BSQ squad. Data hasil penelitian yang diperoleh melalui wawancara kemudian dianalisis dan diuraikan dalam pembahasan yang digunakan untuk mendeskripsikan secara kualitatif studi komunikasi kelompok permainan mobile legend dikalangan mahasiswa di Kota Gorontalo.
	Berdasarkan hasil wawancara dan analisis yang telah dilakukan, ditemukan bahwa mahasiswa mengenali permainan tersebut mengalami serangkaian perubahan pada komunikasi kelompok dalam sehari-hari, khususnya berkomunikasi atau berinteraksi dengan sesama pemain. Komunikasi kelompok ini dapat diuraikan menjadi 2 (dua) pokok pembahasan :
[bookmark: _Toc114664646]4.2.1	Studi Komunikasi Kelompok 

	Hasil penelitian menunjukkan bahwa mahasiswa pemain game online mobile legend merasakan komunikasi kelompok yang cukup signifikan seiring dengan meningkatnya intensitas permainan mereka setiap harinya. Berdasarkan hasil peneltian yang telah dianalisis, terlihat bahwa mahasiswa yang terbiasa bermain mobile legend tidak hanya bermain untuk mencari hiburan, seperti fungsi komunikasi game sebagai media pada umumnya.
	Namun, dipandang dari sisi positif, komunikasi kelompok terhadap game online mahasiswa mengalami peningkatan karena mereka menggunakan game online tersebut untuk membangun pertemanan tanpa batas ruang dan waktu dan yang paling terasa manfaatnya adalah mahasiswa memiliki keterampilan untuk mengatur strategi dalam bermain game online karena permainan tersebut harus dimainkan secara berkelompok atau seseorang harus memiliki tim terlebih dahulu sebelum mulai bermain. Komunikasi kelompok mereka kemudian semakin terasa karena mereka mampu membangun percakapan dan kekompakkan satu sama lain, bahka bekerjasama dengan baik dalam tim yang anggotanya yang saling mengenal yang tergabung dalam beberapa squad, namun mereka juga mampu berkomunikasi dengan lancar dan terarah sehingga mereka memenangkan permainan tersebut.
	Sesuai dengan teori yang diuraikan sebelumnya, komunikasi kelompok adalah komunikasi yang menggunakan kata-kata, baik yang dinyatakan secara oral atau lisan maupun secara tulisan. Kata dapat dimanipulasikan untuk menyampaikan secara eksplisit sejumlah arti. Kata-kata dapat menjadikan individu yang menyatakan ide lengkap secara komperhensif dan tepat. Kata-kata memugkinkan menyatakan perasaan dan pikiran. 
	Studi komunikasi kelompok mahasiswa pemain game online mobile legend juga mengalami sedikit perubahan dalam berinteraksi dengan orang-orang disekitar mereka. Keberhasilan interaksi yang mereka peroleh di dunia game tidak terlalu jauh berbeda dengan perubahan komunikasi verbal mereka di tengah masyarakat. mahasiswa pemain game online ketika sementara bermain terkandang menjadi lupa diri terhadap dunia nyata yang seharusnya mereka jalani dengan baik.
	Sejak aktif dengan game online, komunikasi kelompok mereka gunakan terkadang mereka ucapkan juga ketika sedang berinteraksi dengan orang-orang di dunia nyata, hanya saja ada beberapa orang yang tidak paham dengan kata-kata atau kalimat yang mereka katakan karena pada saat mereka bermain ada beberapa kata yang mereka pakai dan hanya kaum sesama mereka yang paham dengan kata-kata tersebut.
[bookmark: _Toc114664647]4.2.2	Permainan Mobile Legend di Kalangan Mahasiswa 
	Mahasiswa dikalangan kota Gorontalo yang menjadi informan dalam peneltian ini bukanlah pemain game online yang telah menjadi gamers aktif dan rutin mengikuti turnamen game online yang diadakan oleh komunitas di Gorontalo. Mereka memang sering mengakses game terebut hampir setiap hari dan komunikasi verbal yang mereka lakukan menunjukkan bahwa mereka sudah terbiasa dengan aktivitas permainan ini.
	Mahasiswa pemain game online ini masih bermain untuk memperoleh hiburan, menghilangkan stres dan sebagai pengisi waktu yang luang saja. Permainan ini dianggap seru dan mereka merasa bahwa selama bermain game ini ada perasaan tertantang.  Oleh karena itu, mahasiswa cenderung berlarut-larut saat bermain. Hampir seluruh mahasiswa di Kota Gorontalo mengenal atau turut memainkan game tersebut. Hanya berawal dari penasaran, diajak teman kemudian menjadi kebiasaan. Mereka bermain juga tidak sendiri, melainkan bersama tim atau kelompok yang disebut dengan squad. 
	Untuk berinteraksi dengan tim selama permainan berlangsung, mereka menggunakan fitur-fitur yang tersedia pada game mobile legend dan biasa mereka gunakan yakni fitur voice chat. Selama ini mahasiswa tidak menemukan kendala atau kekurangan terhadap fitur tersebut bahkan sejak pertama kali game mobile legend sendiri diciptakan. Voice chat ini sangat berguna bagi pemain apalagi pada saat situasi dan kondisi lagi tegang, fitur inilah sangat membantu dibandingkan fitur yang cara menggunakannya masih diketik. Voice chat kendalanya terkadang pada jaringan internet yang biasa mereka katakan “ngelag” artinya suaranya kurang jelas atau tidak bisa di dengar.
	Proses penyampaian informasi secara lisan ini yang dinamakan berbicara. Aktivitas inilah yang disebut komunikasi verbal. Komunikasi verbal mereka salurkan atau mereka gunakan pada saat bermain melalui fitur yang terdapat pada permainan tersebut.
	Permainan mobile legend dijadikan sebagai hobby yang mengisi kekosongan waktu saja. Fenomena ini sesuai dengan Teori Studi Komunikasi Verbal yang berasumsi bahwa dalam komunikasi verbal informasi disampaikan secara verbal atau lisan. Proses penyampaian informasi secara lisan ini yang dinamakan berbicara. 
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[bookmark: _Toc114664650]5.1	Kesimpulan

	Atas dasar uraian dalam bab-bab sebelumnya, maka dapat disimpulkan sebagai berikut :
1. Jumlah mahasiswa di Kota Gorontalo yang gemar bermain mobile legend cukup banyak karena ketertarikan mereka untuk mengikuti tren yang juga disukai oleh banyak orang.
2. Awalnya mahasiswa bermain untuk mengisi waktu luang. Namun, intensitas permainan mereka terus bertambah dan mereka sulit untuk berheti.
3. Tujuan utama ikut serta bermain game mobile legend ini ialah menghilangkan stres, mengisi waktu yang kosong dan sebagai penghibur diri.
4. Pada awal diciptakannya permainan ini sudah banyak fitur-fitur yang keren salah satunya voice chat yang digunakan berinteraksi sesama pemain selama permainan berlangsung dan sampai sekarang tidak terdapat kekurangan pada fitur tersebut.

[bookmark: _Toc114664651]5.2	Saran

	Penelitian terhadap fenomena ini yang berkaitan dengan studi komunikasi kelompok pada permainan mobile legend  yang diminati oleh hampir seluruh mahasiswa yang berada di Kota Gorontalo, merupakan suatu bentuk upaya pemahaman terhadap kondisi sosial yang terjadi di masyarakat, terlebih lagi di kampus-kampus. Upaya yang diharapkan menjadi masukan dalam meminimalisir krisis karakter dan gaya hidup konsumtif remaja terhadap media, khususnya pada mahasiswa. Untuk itu, disarakan hal-hal sebagai berikut :
1. Sebagai generasi penerus bangsa yang selayaknya berkontribusi pada masyarakat, mahasiswa hendaknya mengisi waktu luang dengan kegiatan-kegiatan kemahasiswaan yang positif dan lebih bermanfaat saat mereka memiliki waktu luang.
2. Game online sebaiknya hanya berfungsi sebagai hiburan, bukan menjadi kebiasaan. Kebiasaan yang lebih banyak menghabiskan waktu di dunia maya tentu saja akan berdampak perilaku mahasiswa yang semakin individualis dan berdampak pada kurangnya interaksi didunia nyata dan menurunnya kepedulian antara satu sama lain di masyarakat.
3. Penelitian-penelitian terhadap fenomena sosial semacam ini, suatu bentuk upaya pemahaman terhadap kondisi sosial yang terjadi di masyarakat lebih khususnya pada mahasiswa. Upaya ini diharapkan menjadi acuan dalam meminimalisir krisis karakter dan gaya hidup yang konsumtif pada mahasiswa. 
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