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ABSTRAK 

Skripsi ini berjudul “ Pola Komunikasi Kelompok Anggota Kelompok Konco Easport 

Game Mobile Legend (Studi Kasus Aggota Konco Easport Kupang)”. Mobile Legend atau 

biasa disebut Bang-Bang adalah sebuah permainan RPG (Role Playing Game),yang dirancang 

untuk ponsel. Kedua tim lawan berjuang untuk mencapai dan menghancurkan basis musuh 

sambil mempertahankan basis mereka sendiri untuk mengendalikan jalan setapak, tiga jalur 

yang dikenal dengan top, midle dan bottom yang menghubungkan basis-basis. Dimasing-

masing tim ada lima pemain, yang masing-masing mengendalikan seseorang yang dikenal 

sebagai hero dari perangkat mereka sendiri. Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah 

Bagaimana pola komunikasi kelompok dalam konco easport game mobile legend. Penelitian 

ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana bentuk pola komunikasi kelompok  anggota konco 

easport dalam bermain game mobile legend. Dengan teknik pengumpulan data yang digunakan 

yakni wawancara mendalam dan observasi. Teknik analisis yang digunakan adalah reduksi 

data, verifikasi data dan penyajian data dengan metode penelitian studi kasus. Dari hasil 

penelitian yang telah dilakukan, anggota konco easport pemain game mobile legend 

menggunakan dua bentuk pola komunikasi kelompok yaitu analisis interaksi dan komunikasi 

satu arah dan dua arah. Pada Analisis interaksi yakni anggota konco easport game mobile 

legend sebelum memulai gamenya mereka melakukan analisi terhadap gamenya dan membagi 

tugas kepada setiap anggota kelompok, ada juga interaksi yang terjadi ketika mereka ingin 

melakukan penyerangan maupun pertahanan dari anggota kepada anggota lainnya.  Pada 

Komunikai satu arah dan dua arah yakni dalam hal ini ketua konco easport berperan sangat 

penting dalm menyusun strategi penyerngan maupun pertahan dan menyampaikan kepada 

setiap anggota, tidak menutuop kemungkinan untuk anggota lain memberikan informasi yang 

mereka miliki kepada anggota lain sehingga komunikasi tetap berjalan.  

 

Kata Kunci: Pola Komunikasi Kelompok, Anggota Kelompok Konco Easport, Game Mobile 

Legend. 
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