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ABSTRAK 

 

Toto Wiranto, Dosen Pembimbing : Dr. Khaerul Umam, M.Ud. dan Citra Orwela M.I.Kom. 

Proses Komunikasi Interpersonal Pemain Game (Studi Kasus pada Komunitas Pemain 

Game Mobile Legend di IAIN Kediri), Komunikasi dan Penyiaran Islam, Ushuluddin, 

IAIN Kediri, 2021. 

 

Kata Kunci: Komunikasi, Interpersonal, Lagu, Game. 

Dalam berkomunikasi tentunya memiliki tata cara dan aturan, sehingga manusia harus 

bisa menerapkan aturan dan etika dalam berkomunikasi agar setiap apa yang hendak ia 

sampaikan dapat dengan mudah dicerna oleh lawan komunikasinya. Penelitian ini mengkaji 

tentang bagaimana proses komunikasi interpersonal pemain game Mobile Legend di IAIN 

Kediri?. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif yakni prosedur pemecahan 

masalahnya diselidiki dengan melukiskan atau menggambarkan subyek penelitian pada saat 

sekarang berdasarkan fakta- fakta yang tampak atau sebagaimana adanya. Penelitian ini 

dilakukan di IAIN Kediri. Peneliti juga melakukan document research sebagai teknik 

pengumpulan data, menelaah dan mengkaji buku, majalah, internet, dan literature - literatur 

lainnya yang memiliki relevansi dengan materi dalam penelitian ini. 

Model Komunikasi yang terbentuk dari proses komunikasi para pemain game online 

Mobile Legends adalah Model Komunikasi Schramm dan Model Komunikasi Seiler. Model 

Schram terbentuk ketika antar anggota kelompok pemain melakuan komunikasi satu sama 

lain dalam bertukar informasi pada saat memulai bermain game. Sedangkan model Seiler 

terbentuk dari tindakan proses komunikasi pemain yang terjadi antar anggota kelompok. 

Model ini menggambarkan bahwa siapa saja dapat secara bersamaan menjadi seorang 

penerima pesan dan dapat juga sebagai seorang pengirim pesan. Model ini menekankan 

pentingnya balikan dan pentingnya faktor lingkungan dalam proses komunikasi.  
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