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ABSTRAK 

Di zaman yang maju, game online tidak lagi menjadi hal yang asing di masyarakat. 

Salah satu game online yang sering dimainkan oleh banyak orang adalah Mobile 

Legends Bang Bang yang menyediakan fitur komunikasi secara virtual bagi 

penggunanya. Mereka bertemu di dalam game dan melakukan interaksi dan 

membuat ruang lingkup baru antara pemain game sehingga terjadi pola komunikasi. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana pola komunikasi pada Squad 

Mobile Legends Aizen Asano Game di Semarang. Untuk mendeskripsikan 

persoalan pola komunikasi dalam Squad Mobile Legends Aizen Asano tersebut, 

peneliti menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dan jenis penelitian 

kualitatif. Teknik pengumpulan data yang digunakan oleh peneliti adalah teknik 

pengamatan (observasi), wawancara mendalam, dokumentasi dan studi literatur. 

Teknik analisis datanya menggunakan tiga sub proses yang saling berhubungan, 

yaitu reduksi data,  penyajian data dan penarikan kesimpulan atau verifikasi Hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa proses komunikasi virtual yang ada pada Squad 

Mobile Legends Aizen Asano terdapat 2 pola komunikasi, yaitu komunikasi bebas 

dan komunikasi linear. Proses komunikasi tersebut memunculkan koordinasi dua 

arah dan solusi dalam komunikasi kelompok sehingga Squad Mobile Legends 

Aizen Asano selalu menang di setiap pertandingan.  Peneliti menyarankan agar 

Squad Mobile Legends Aizen Asano menjaga kekompakan dan meningkatkan 

intensitas komunikasi agar mendapatkan hasil yang memuaskan di setiap 

pertandingan. 

 

Kata Kunci : Pola Komunikasi, Komunikasi Kelompok, Game Online, Mobile 

Legends, Komunikasi 
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ABSTRACT 

In this modern era, online games are no longer a stranger to society. One online 

game that is often played by many people is Mobile Legends Bang Bang which 

provides virtual communication features for its users. They meet in the game and 

interact and create new scopes between game players so that communication 

patterns occur. This study aims to find out how the communication patterns in 

Squad Mobile Legends Aizen Asano Game in Semarang. To describe the problem 

of communication patterns in Aizen Asano's Squad Mobile Legends, the researcher 

uses a qualitative descriptive approach and a type of qualitative research. Data 

collection techniques used by researchers are observation techniques (observation), 

in-depth interviews, documentation and literature studies. The data analysis 

technique uses three interconnected sub-processes, namely data reduction, data 

presentation and drawing conclusions or verification. The results of this study 

indicate that the virtual communication process in Squad Mobile Legends Aizen 

Asano has 2 communication patterns, namely free communication and linear 

communication. This communication process creates two-way coordination and 

solutions in group communication so that Aizen Asano's Mobile Legends Squad 

always wins in every match. Researchers suggest that Aizen Asano's Mobile 

Legends Squad maintain cohesiveness and increase the intensity of communication 

in order to get satisfactory results in every match. 

 

Keywords : Communication Pattern, Group Communication, Online Games, 

Mobile Legends, Communication 
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