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ABSTRAK 

Didalam penelitian ini peneliti melakukan penelitian mengenai pola komunikasi kelompok 
yang terjadi didalam sebuah kelompok, tepatnya pada kelompok pemain game online yang popular 
dimainkan di smartphone yakni game Mobile Legends. 

Penelitian ini bertujuan meneliti pola komunikasi kelompok yang digunakan dalam 
permainan dari anggota-anggota inti E-sport Gucci Gang game Mobile Legends di Tangerang. 
Untuk mendeskripsikan persoalan pola komunikasi dalam game Mobile Legends tersebut, peneliti 
menggunakan paradigma konstruktivis dan jenis penelitian kualitatif. Peneliti menggunakan lima 
konsep teori yaitu, proses komunikasi, komunikasi kelompok, teori pencapaian kelompok, proses 
komunikasi kelompok dan pola komunikasi. 

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa terdapat dua pola komunikasi berbeda yang E-sport 
Gucci Gang gunakan, yakni pola komunikasi spiral karena pesan informasi berasal dari semua 
masukan atau pendapat semua anggota tim E-sport Gucci Gang, sedangkan pola komunikasi linear 
karena pesan informasi atau arahan berasal dari satu atau dua orang saja. 

Kedua pola komunikasi tersebut tim E-sport Gucci Gang gunakan pada dua fase dalam 
game Mobile Legends saat fase ingame atau permainan berlangsung dan fase outgame saat mereka 
berdiskusi mengenai strategi sebelum mulainya pertandingan. 

Kata Kunci : Pola Komunikasi, Komunikasi Kelompok, Game online Mobile Legends
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