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ABSTRAK 

Sekarang ini era globalisasi berkembang pesat. Perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi dihadapkan dunia pada era revolusi industri atu lebih dikenal dengan era informasi. 

Teknologi saat ini yang disebut dengan internet. Internet memudahkan penggunannya mencari 

sesuatu dengan mudah dan menjadi sarana media atau hiburan seperti Game Online. Penelitian ini 

dengan judul Persepsi Milenial Surabaya terhadap Game Online memiliki rumusan masalah 

bagaimana Persepsi Milenial Surabaya terhadap Game AOV 

Penelitian ini menggunakan teori Computer Mediated Communication (CMC) ialah suatu 

transaksi komunikasi yang terjadi melalui penggunaan dua atau lebih computer jaringan. Istilah 

tersebut secara tradisional disebut komunikasi yang terjadi melalui format computer, misalnya 

pesan email, format tersebut diterapkan pada bentuk-bentuk lain dari interaksi berbasis teks seperti 

pesan teks. Penelitian CMC berfous pada dampak sosial yang berbeda yang didukung teknologi 

komunikasi computer. 

Berdasarkan analisis dan pembahasan makan penelitian ini dapat disimpulkan, sudut 

pandang dari anak milenial Surabaya tentang Game Online adalah sama yang pada intinya Game 

Online menjadi sarana hiburan dan melatih kerja sama. Game Online yang beredar tentu sangat 

beresiko untuk memberi dampak buruk kepada orang-orang terutama kaum milenial, maka peneliti 

memberi saran kaum milenial harus benar-benar bisa mengatur waktu dan aktivitas agar waktu 

mereka bisa melakukan untuk yang bermanfaat  

Kata Kunci,Game Online,Persepsi,Teori CMC,Kaum Milenial 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 

Now this era of globalization is developing rapidly. The development of science and 

technology confronted the world in the era of the industrial revolution or better known as the 

information age. The current technology is called the internet. The internet makes it easy for users 

to find things easily and becomes a means of media or entertainment such as Online Games. This 

study with the title Surabaya Millennial Perception of Online Games has the formulation of the 

problem of how Surabaya Millennial Perception of AOV Games 

This study uses the theory of Computer Mediated Communication (CMC) is a 

communication transaction that occurs through the use of two or more computer networks. The 

term is traditionally called communication that occurs through a computer format, for example e-

mail messages, the format is applied to other forms of text-based interactions such as text 

messages. CMC research has a different social impact supported by computer communication 

technology. 

Based on the analysis and discussion of this research, it can be concluded that the 

perspective of Surabaya millennial children about Online Games is the same, which basically 

means that Online Games become a means of entertainment and training cooperation. Online 

Game circulating is certainly very risky to give a bad impact to people, especially millennials, the 

researchers advise millennials must really be able to manage their time and activities so that the 

time they can do for the benefit 

Keywords, Online Games, Perception, CMC Theory, Millennials 
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