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ABSTRAK 

RAISSA DEWA RAMADAN  NPM. 1243010216. POLA KOMUNIKASI PECANDU 

GAME ONLINE MOBILE LEGENDS DI SURABAYA, 2018 
Seseorang yang sudah kecanduan bermain game online, akan menimbulkan dampak 

buruk, salah satunya adalaha pada pola komunikasi dari pecandu tersebut.maka dalam hal ini, 

orang tua harus mengawasi dan mengarahkan pecandu dengan sikap yang bijaksana. Peran 

dan bimbingan orang tua akan sangat berpengaruh. 

Subjek  pada penelitian ini adalah tiga orang  pecandu game online mobile legends di 

Surabaya yang berusia 12-22 tahun. Tujuan dalam penelitian ini yaitu untuk mengesplorasi 

dan memahami makna dari masalah sosial. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif. 

Proses penelitian kualitatif ini melibatkan upaya upaya yang penting, seperti mengajukan 

pertanyaan pertanyaan dan prosedur prosedur, mengumpulkan data yang spesifik dari 

informan dengan menggunakan teknik wawancara mendalam  (in-depth interview). 

Hasil dari penelitian ini adalah Pola Komunikasi Pecandu dengan Sesama Pengguna 

mobile legends yaitu, Pola Komunikasi terjadi secara multi arah maupun 2 arah secara 

demokratis. Pola Komunikasi antar Pecandu dengan Teman yang Tidak menggunakan mobile 

legends yaitu, Pola Komunikasi terjadi 2 arah. Intensitas berkomunikasi para pecandu jauh 

lebih sedikit daripada dengan sesama pengguna Game Online Mobile Legends. Pola 

Komunikasi antar Pecandu Pola Komunikasi cenderung 2 arah dengan pecandu sebagai 

pendengar atau penjawab, bukan pemulai topik pembicaraan. Frekuensi berkomunikasi 

cenderung rendah. Beberapa diantaranya pola komunikasi terjadi secara otoriter dengan pihak 

keluarga sebagai pendominasi percakapan. 

 

Kata kunci: Pecandu,Mobile legends, Pola komunikasi 

ABTSRACT 

RAISSA DEWA RAMADAN  NPM. 1243010216. COMMUNICATION PATTERN OF 

GAME ONLINE MOBILE LEGENDS ADDICTS IN SURABAYA, 2018 
Someone who has been addicted to playing online games, will cause adverse effects, 

one of which is the communication pattern of the addict. So in this case, parents must 

supervise and direct the addict with a wise attitude. The role and guidance of parents will be 

very influential. 

The subjects in this study were three mobile legends online game addicts in Surabaya 

aged 12-22 years. The purpose of this research is to explore and understand the meaning of 

social problems. This study uses a qualitative method. This qualitative research process 

involves important efforts, such as asking questions and procedure procedures, collecting 

specific data from informants using in-depth interviews. 

The results of this study are Communication Patterns of Addicts with Fellow Users of 

mobile legends, namely, Communication Patterns occur in multiple directions and in two 

directions democratically. Communication patterns between addicts and friends who do not 

use mobile legends, namely, communication patterns occur in two directions. The 

communication intensity of addicts is far less than with fellow users of the Mobile Legends 

Online Game. Communication Patterns between Communication Pattern Addicts tend to be 

two-way with addicts as listeners or answerers, not the topic starters. The frequency of 

communicating tends to be low. Some of them communication patterns occur authoritatively 

with the family as a conversation dominator 

 

Keywords: Addicts, Mobile legends, Communication patterns 
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