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Abstrak
Game online semakin sangat berkembang sejalan dengan perkembangannya teknologi, semenjak adanya ponsel pintar atau smartphone, developer game online membuat game yang dapat dimainkan dengan ponsel pintar (smartphone). Mobile Legends merupakan salah satu game online yang sangat terkenal dan tidak asing di masyarakat zaman sekarang. Pada dasarnya seorang pemain game online itu tanpa disadari membentuk sebuah komunikasi dan juga membentuk komunikasi kelompok yang tanpa mereka sadari, penyampaian pesan dari pemain kepada pemain lain yang membuat mereka melakukan proses komunikasi. Tujuan penelitian yaitu untuk mengetahui pola komunikasi kelompok pemain dalam game online Mobile Legends pada tim RUE Executive. Pola komunikasi merupakan model dari proses komunikasi, sehingga dengan adanya berbagai macam model komunikasi dan bagian dari proses komunikasi akan dapat ditemukan pola yang cocok dan mudah digunakan dalam berkomunikasi. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode deskriptif. Informan dalam penelitian ini adalah tim RUE Executive yang ada di Pekanbaru. Data diperoleh melalui wawancara, dokumentasi, dan observasi. Sebagai sumber data dalam penelitian ini adalah hasil wawancara penulis dengan para pemain tim RUE Executive. Hasil penelitian ini menyatakan berdasarkan aktivitas komunikasi yang terjadi didalam tim RUE Executive terbentuk pola komunikasi yaitu pola komunikasi sirkular.
Kata Kunci: Game Online, Pola Komunikasi, Kelompok.

Abstract
Online games are increasingly developing in line with the development of technology, since the existence of smart phones or smartphones, online game developers make games that can be played with smart phones (smartphones). Mobile Legends is one of the online games that is very famous and familiar in today's society. Basically, an online game player unconsciously forms a communication and also forms group communication that they are not aware of, conveying messages from players to other players that make them carry out the communication process. The purpose of the study was to determine the communication patterns of groups of players in the Mobile Legends online game on the RUE Executive team. Communication patterns are models of the communication process, so that with the existence of various communication models and parts of the communication process, patterns that are suitable and easy to use in communicating can be found. The method used in this study is a descriptive method. The informants in this study were the RUE Executive team in Pekanbaru. Data were obtained through interviews, documentation, and observation. As a source of data in this study are the results of the author's interviews with the RUE Executive team players. The results of this study state that based on the communication activities that occur within the RUE Executive team, a communication pattern is formed, namely a circular communication pattern.
Keywords: Online Games, Communication Patterns, Groups.

PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi pada saat ini ditunjukkan dengan berbagai aspek dalam kehidupan, salah satunya adalah adanya internet. Internet saat ini menjadi aspek yang penting dalam kehidupan sehari-hari, dengan banyak kegiatan atau tujuan yang bisa dilakukan, mulai dari jejaring sosial, browsing, instant messaging, jual beli, video streaming, hingga bermain game.
Dunia saat ini sedang dilanda dengan perkembangan pesat dalam bidang ilmu pengetahuan dan teknologi. Hal ini menarik perhatian karena sangat nyata dan berpengaruh pada kehidupan manusia, yang terus berkembang seiring dengan tantangan zaman. Era komunikasi pada saat ini bersentuhan dengan komunikasi new media, salah satunya adalah media online. Media online bisa digunakan sebagai sarana komunikasi yang baik antar individu maupun kelompok. Di dalam media online, terdapat banyak ruang yang bisa digunakan untuk melakukan berbagai kegiatan, seperti berbisnis, mencari informasi, bersosialisasi, atau jejaring sosial.
Berbagai hiburan yang biasa kita nikmati juga ada dalam internet. Internet mulai digunakan sebagai media untuk bermain game online pada tahun 2000-an, namun di Indonesia sendiri game online muncul sekitar tahun 2002-2003. Selain sebagai sarana hiburan, game online juga bisa berfungsi sebagai sarana sosialisasi. Game online mengajarkan banyak hal baru, karena seringnya bermain game, seseorang akan mudah meniru adegan yang ada dalam game tersebut.
Game online semakin berkembang seiring dengan kemajuan teknologi, terutama sejak adanya ponsel pintar atau smartphone. Para developer game online mulai membuat game yang dapat dimainkan menggunakan smartphone. Game online kini menjadi salah satu bentuk hiburan virtual yang digemari oleh berbagai kalangan, mulai dari anak-anak hingga orang dewasa. Perkembangan game online sangat pesat. Dahulu, game hanya bisa dimainkan oleh maksimal dua orang, namun sekarang, dengan adanya internet, game bisa dimainkan oleh lebih dari 100 orang bahkan seluruh dunia bisa berinteraksi dalam permainan yang sama.
Mobile Legends merupakan salah satu game online yang sangat terkenal dan tidak asing di masyarakat zaman sekarang. Popularitas Mobile Legends di Indonesia sudah tidak diragukan lagi, mengingat banyak pemain dan squad Indonesia yang telah mendunia lewat game ini. Di kota Pekanbaru sendiri sering diadakan kompetisi Mobile Legends yang memunculkan banyak squad dari penyuka game ini. Pemain Mobile Legends pun berasal dari berbagai kalangan, mulai dari anak-anak hingga orang dewasa. Beberapa orang bermain hanya untuk hiburan atau mengisi waktu luang, sementara yang lainnya menjadi maniak game online dan bahkan menjadi pro player yang dikenal seluruh dunia.
Game ini tidak hanya menjadi sarana hiburan, tetapi juga menjadi ajang kompetisi di tingkat nasional maupun internasional, di mana para pemain bisa mendapatkan uang. Sejak pertama kali muncul pada tahun 2016, Mobile Legends langsung mendapat dukungan besar dari para fans di Indonesia. Hal ini terlihat dari eksistensinya yang terus berlanjut hingga kini, dan dari dominasi pemain Indonesia di leaderboard untuk game ranked. Bahkan, Moonton (pemilik Mobile Legends) menciptakan hero bernama Gatot Kaca dan Kadita sebagai penghargaan untuk pemain Indonesia.
Di Pekanbaru, salah satu clan Mobile Legends yang masih ada adalah RUE Executive, yang merupakan bagian dari komunitas Riau University Esport. RUE Executive didirikan sebagai wadah bagi para pecinta game untuk berbagi dan bermain bersama. Namun, yang menarik adalah bahwa tanpa disadari, para pemain game online ini membentuk sebuah komunikasi dan kelompok yang solid, di mana penyampaian pesan dari pemain kepada pemain lain memungkinkan mereka berkomunikasi dengan lancar.
Dalam sebuah komunitas, komunikasi memegang peranan penting dalam mencapai prestasi tim. Pola komunikasi yang terbentuk dapat mempererat hubungan antar individu dalam komunitas dan membuat komunitas tersebut menjadi solid. Keberhasilan atau kegagalan dalam mencapai tujuan sangat bergantung pada pola komunikasi yang ada. Namun, tak jarang terjadi miss komunikasi, kesalahpahaman, dan ketidaktelitian dalam mendengarkan yang dapat menghambat pencapaian tujuan.
Berdasarkan uraian tersebut, peneliti tertarik dengan fakta bahwa setiap anggota dalam komunitas harus mampu berkomunikasi dengan baik dan mencapai kesepahaman agar tujuan dapat tercapai. Oleh karena itu, peneliti ingin mengkaji lebih dalam tentang pola komunikasi dalam game online, khususnya dalam komunitas Riau University Esport (Tim RUE Executive).

KERANGKA TEORI
Pola Komunikasi
Pola menurut KBBI (Kamus Besar Bahasa Indonesia), adalah struktur atau bentuk yang tetap. Sedangkan menurut Everett M. Rogers, komunikasi adalah proses di mana suatu ide dialihkan dari sumber kepada penerima atau lebih, dengan tujuan untuk mengubah tingkah laku mereka. Istilah komunikasi berasal dari perkataan Latin Communis, yang artinya membuat kebersamaan atau membangun kebersamaan antara dua atau lebih individu. Komunikasi juga berasal dari akar kata Communico dalam bahasa Latin, yang berarti membagi. Harold D. Lasswell memberikan definisi singkat tentang komunikasi dengan menjawab pertanyaan “Siapa yang menyampaikan, apa yang disampaikan, melalui saluran apa, kepada siapa, dan apa pengaruhnya?”
Komunikasi biasanya timbul ketika seseorang ingin menyampaikan informasi kepada orang lain. Informasi ini dapat menghasilkan kesamaan pengertian antara individu yang terlibat, tetapi juga bisa menimbulkan perbedaan, tergantung pada persepsi masing-masing orang. Perbedaan atau kesamaan pengertian ini disebabkan oleh persepsi orang-orang yang terlibat dalam proses komunikasi tersebut. Berdasarkan penjelasan di atas, pola komunikasi dapat dipahami sebagai suatu gambaran yang sederhana dari proses komunikasi yang memperlihatkan hubungan antara satu komponen komunikasi dengan komponen lainnya (Soejanto, 2011).
Proses komunikasi merupakan rangkaian aktivitas menyampaikan pesan yang menghasilkan feedback dari penerima pesan. Dari proses ini, akan timbul pola, model, bentuk, dan bagian-bagian kecil yang berkaitan erat dengan proses komunikasi. Proses komunikasi yang sudah masuk dalam kategori pola komunikasi meliputi pola komunikasi primer, pola komunikasi sekunder, pola komunikasi linear, dan pola komunikasi sirkular.
Menurut Djamarah (2014), ada beberapa macam jenis pola komunikasi, yaitu sebagai berikut:
Pola komunikasi primer adalah proses penyampaian pikiran oleh komunikator kepada komunikan dengan menggunakan lambang (simbol) sebagai media atau saluran. Pada umumnya, lambang ini berupa bahasa, namun dalam situasi tertentu, komunikasi dapat menggunakan lambang-lambang lain seperti isyarat, gerakan tubuh, gambar, warna, dan sebagainya. Lambang dalam komunikasi bahasa disebut lambang verbal (verbal simbol), sementara lambang non-bahasa disebut lambang non-verbal (non-verbal simbol).
Pola komunikasi sekunder adalah proses penyampaian pesan oleh komunikator kepada komunikan dengan menggunakan alat atau sarana sebagai media kedua, setelah menggunakan lambang sebagai media pertama. Media kedua ini digunakan karena komunikan yang menjadi sasaran komunikasinya berada jauh tempatnya atau jumlahnya banyak, atau keduanya. Jika komunikannya jauh, media yang digunakan bisa berupa surat atau telepon, sedangkan jika banyak, digunakan perangkat pengeras suara. Jika komunikannya jauh dan banyak, media yang digunakan bisa berupa surat kabar, radio, atau televisi.
Pola komunikasi linier merujuk pada proses komunikasi yang berlangsung lurus, yaitu dari suatu titik ke titik lainnya. Dalam konteks komunikasi, pola komunikasi linier adalah proses penyampaian pesan oleh komunikator kepada komunikan sebagai titik terminal. Komunikasi linier ini dapat terjadi baik dalam komunikasi tatap muka (face to face communication) maupun komunikasi bermedia (mediated communication). Meskipun komunikasi tatap muka memungkinkan terjadinya dialog, terkadang komunikasi ini berlangsung secara linier.
Pola komunikasi sirkular, yang berasal dari kata circular yang berarti bulat atau bundar, adalah kebalikan dari pola komunikasi linier. Pola komunikasi sirkular ini mencakup proses feedback atau umpan balik, di mana alur komunikasi mengalir dari komunikan kembali ke komunikator. Feedback ini sangat penting dalam proses komunikasi, karena memberikan indikasi apakah komunikasi yang dilakukan berhasil atau gagal. Feedback bisa bersifat positif atau negatif, dan keberhasilan suatu komunikasi sangat bergantung pada adanya umpan balik yang baik.

Komunikasi Kelompok (Group Communication)
Komunikasi adalah kunci kesuksesan seseorang dalam menjalin hubungan dengan berbagai pihak, seperti pasangan, keluarga, kerabat, mitra kerja, atasan atau bawahan, profesional, dan pelanggan. Komunikasi juga dapat berfungsi sebagai obat mujarab untuk menyelesaikan berbagai permasalahan sosial. Dalam hal ini, komunikasi dapat digunakan oleh setiap individu untuk diterima oleh kelompok sosialnya atau untuk memahami dan merealisasikan keinginan serta kepentingan orang lain (Jatnika, 2019).
Kemampuan berkomunikasi seseorang berawal dari pengetahuan dan pengalamannya. Seseorang belajar dari pengalamannya untuk menjadi pembicara yang ulung, anggota yang baik dalam tim, atau penulis yang hebat. Hal ini terjadi karena kemampuannya dalam menyimak dan memahami pembicaraan orang lain (a good listener), serta kemampuan untuk menjelaskan dan menguraikan pemikiran. Ia menjalani hidup dengan prinsip bahwa “segala sesuatu adalah komunikasi”.
Dalam buku "Komunikasi Kelompok" oleh Dr. Ir. Ajat Jatnika M, Sc, banyak pendapat para ahli tentang komunikasi. Secara sederhana, komunikasi diartikan sebagai proses penciptaan makna antara dua orang atau lebih (Tubbs & Moss, 2014). Menurut Effendy (2013), komunikasi adalah proses pernyataan antar manusia, berupa pikiran atau perasaan seseorang yang disampaikan kepada orang lain dengan menggunakan bahasa sebagai alat penyalurnya. Kita dapat berbagi makna dalam apa yang kita katakan dan bagaimana kita mengungkapkannya, baik secara lisan maupun tulisan. Jika kita tidak mampu berkomunikasi, dunia yang kita hadapi akan penuh dengan frustrasi. Kita akan kesulitan mengungkapkan kebutuhan kita atau bahkan memahami dan memenuhi kebutuhan orang lain.
Hakekat komunikasi, menurut Onong Uchjana Effendy sebagaimana yang dikutip oleh Sumadiria (2014), adalah proses pernyataan antar manusia dalam bentuk pikiran atau perasaan seseorang yang disampaikan kepada orang lain dengan menggunakan bahasa sebagai alat penyalurnya. Dalam bahasa komunikasi, pernyataan tersebut disebut pesan. Orang yang menyampaikan pesan disebut komunikator, sementara orang yang menerima pesan disebut komunikan. Komunikasi berarti proses penyampaian pesan oleh komunikator kepada komunikan. Pesan komunikasi terdiri atas dua aspek: isi pesan (the content of the message) dan lambang. Isi pesan merujuk pada pikiran atau perasaan, sementara lambang adalah bahasa.
Komunikasi kelompok berarti komunikasi yang berlangsung antara seorang komunikator dengan sekelompok orang yang jumlahnya lebih dari dua orang, yang saling mengenal satu sama lain dan memiliki tujuan yang sama, seperti berbagi informasi, pemeliharaan diri, atau pemecahan masalah. Tujuan utama komunikasi kelompok adalah untuk menumbuhkan karakteristik pribadi anggota lainnya dengan akurat dan bekerja bersama dalam mencapai tujuan bersama (Pawito, 2010). Komunikasi kelompok juga bisa diartikan sebagai kumpulan orang yang memiliki tujuan yang sama, yang berinteraksi satu sama lain untuk mencapai tujuan tersebut, saling mengenal, dan memandang diri mereka sebagai bagian dari kelompok tersebut (Fajar, 2011).
Sifat-sifat komunikasi kelompok antara lain: (1) Kelompok berkomunikasi melalui tatap muka; (2) Kelompok memiliki sedikit partisipan; (3) Kelompok bekerja di bawah arahan seorang pemimpin; (4) Kelompok membagi tujuan atau sasaran bersama; dan (5) Anggota kelompok memiliki pengaruh terhadap satu sama lain.
Menurut Sendjaja (2012), komunikasi kelompok dapat diklasifikasikan menjadi beberapa jenis. Komunikasi kelompok kecil (micro group) adalah kelompok di mana terdapat kesempatan untuk memberi tanggapan secara verbal atau melakukan komunikasi antar pribadi, seperti dalam acara diskusi, kelompok belajar, seminar, dan sebagainya. Umpan balik yang diterima dalam komunikasi kelompok kecil ini biasanya bersifat rasional dan menjaga perasaan masing-masing anggota serta norma yang ada. Komunikasi kelompok besar melibatkan sekumpulan orang yang sangat banyak, di mana komunikasi antar pribadi menjadi lebih sulit dilaksanakan. Dalam komunikasi kelompok besar, tanggapan yang diberikan sering bersifat emosional, apalagi jika komunikan berasal dari latar belakang yang heterogen.
Karakteristik komunikasi kelompok, menurut Bungin (2010), ditentukan melalui dua hal: (1) Norma adalah standar perilaku yang diterima bersama oleh anggota kelompok. Norma ini bisa ditetapkan secara eksplisit maupun implisit dan dapat mencakup aspek-aspek seperti penampilan, durasi diskusi, tingkat formalitas, dan bahasa yang digunakan dalam diskusi. (2) Peran adalah aspek dinamis dari kedudukan atau status seseorang dalam kelompok, yang mencakup pola perilaku yang terkait erat dengan posisi seseorang dalam unit sosial tersebut.
Fungsi komunikasi kelompok, menurut Jatnika (2019), antara lain meliputi: (1) Hubungan sosial, yang berfungsi untuk memelihara dan memantapkan hubungan antar anggota kelompok; (2) Pendidikan, yang bertujuan untuk mencapai dan mempertukarkan pengetahuan di antara anggota kelompok; (3) Fungsi persuasi, yang bertujuan untuk memengaruhi anggota lainnya untuk melakukan atau tidak melakukan sesuatu; (4) Fungsi pemecahan masalah dan pengambilan keputusan; dan (5) Fungsi terapi, yang bertujuan untuk membantu individu mencapai perubahan pribadi melalui interaksi dalam kelompok.

Game Online
Menurut Yunus (2015), game adalah suatu kegiatan yang mengandung keasyikan dan dilakukan atas kehendak diri sendiri, bebas tanpa paksaan, dengan tujuan untuk memperoleh kesenangan saat melaksanakan kegiatan tersebut. Game online, di sisi lain, merupakan permainan yang dapat diakses oleh banyak pemain, di mana mesin-mesin yang digunakan pemain dihubungkan oleh satu jaringan (Adams & Rollings, 2011). Jaringan yang digunakan umumnya adalah internet.
Ada berbagai macam jenis game online, di antaranya First-Person Shooter (FPS), Hero Shooter, Real-Time Strategy Game (RTS), Multiplayer Online Battle Arena Game (MOBA), Massively Multiplayer Online Game (MMO), Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG), serta beberapa game populer seperti Let’s Get Rich, Ayo Dance, Dragon Nest, Lost Saga, Arena of Valor (AOV), Rules of Survival (ROS), Mobile Legends, dan lainnya.

Mobile Legends
Mobile Legends adalah sebuah permainan 5vs5 yang berjenis Multiplayer Online Battle Arena Game (MOBA) yang dikembangkan dan diterbitkan oleh Moonton. Tujuan dari game online ini adalah kedua tim lawan berjuang untuk mencapai dan menghancurkan base utama musuh sambil mempertahankan base mereka sendiri. Dalam permainan ini, terdapat tiga jalur yang dikenal sebagai atas (top), tengah (mid/middle), dan bawah (bot/bottom), yang menghubungkan masing-masing base.
Game ini memiliki tingkatan tier yang terdiri dari Warrior, Elite, Master, Grandmaster, Epic, Legend, Mythic, dan Mythical Glory. Setiap tim terdiri dari lima pemain yang masing-masing mengendalikan hero pilihan mereka saat draft pick, yang hanya tersedia saat berada di tier Epic. Dalam game ini, tidaklah penting seberapa banyak pemain membunuh lawan; yang terpenting adalah menghancurkan base lawan hingga base utama. Kekompakan dan kerjasama tim menjadi faktor utama dalam meraih kemenangan.

RUE Executive
Riau University Esport Executive (RUE Executive) adalah salah satu bagian dari komunitas RUE, yang merupakan singkatan dari Riau University Esport. Komunitas ini menjadi sarana bagi para penggemar game online Mobile Legends. RUE dibentuk dengan tujuan sebagai wadah untuk mengembangkan hobi, berbagi informasi, dan bermain bersama. Komunitas ini didirikan pada 1 Agustus 2019 oleh Garibaldi Nurel sebagai founder dan leader, dengan harapan bahwa terbentuknya RUE dapat membuka tim Esport Mobile Legends yang akan bertanding dalam berbagai turnamen, baik di dalam maupun di luar kampus.
Sejak terbentuk, komunitas RUE telah mengadakan berbagai kegiatan seperti gathering, friendly match, main dan nonton bareng, giveaway skin dan diamond, serta menyelenggarakan dan mengikuti turnamen. RUE juga bekerja sama dengan berbagai pihak untuk mengembangkan Esport, terutama dalam cabang lomba Esport Mobile Legends. Pada tahun lalu, jumlah anggota RUE diperkirakan mencapai antara 120 hingga 140 orang, meskipun tahun ini belum ada pendataan lebih lanjut karena komunitas sedang fokus mengembangkan jaringan eksternal. Seiring berjalannya waktu, jumlah anggota dan struktur komunitas ini pun mengalami perubahan. Saat ini, RUE memiliki dua tim yang aktif, yaitu Executive dan Public.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini berfokus pada pemahaman fenomena sosial yang timbul akibat berbagai rangsangan, dengan penekanan pada pentingnya metodologi penelitian untuk menjaga reliabilitas dan validitas hasil. Menurut Lexy (2015), pendekatan kualitatif bertujuan untuk memahami fenomena yang dialami oleh subjek penelitian seperti perilaku, persepsi, motivasi, dan tindakan, secara holistik dan deskriptif dalam konteks alamiah. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kualitatif, dengan analisis data yang bersifat mendalam, memaparkan temuan tanpa menggunakan angka atau statistik. Analisis ini berfokus pada materi pesan komunikasi yang tersurat, sementara pesan yang tersirat tidak dianalisis (Ruslan, 2010).
Subjek penelitian ini adalah tim RUE Executive, yang terdiri dari lima anggota: Muhammad Khadafi, Rizky Ramadhan Saputra, Muhammad Ramadhani Surya, Ridwan Hariyanto, dan Said Erlangga. Pemilihan subjek penelitian menggunakan teknik purposive sampling, yang bertujuan untuk memilih sampel yang dapat memberikan data representatif (Sugiyono, 2016). Adapun objek penelitian adalah pola komunikasi pemain dalam game online Mobile Legends di Komunitas Riau University Esport (Tim RUE Executive). Peneliti harus menguasai pengetahuan dasar mengenai objek yang diteliti untuk mendapatkan pemahaman yang mendalam.
Lokasi penelitian ini dilaksanakan di Hariara Coffee, yang terletak di Jl. Teratai No. 92, Pulau Karam, Kec. Sukajadi, Pekanbaru, dengan nomor kontak 082286666709. Sumber data penelitian terdiri dari data primer dan sekunder. Data primer diperoleh langsung dari responden yang relevan dengan topik penelitian, sementara data sekunder berasal dari pemain-pemain game online Mobile Legends. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui wawancara, observasi, dan dokumentasi. Wawancara bertujuan untuk mengumpulkan keterangan tentang kehidupan manusia dalam suatu masyarakat, sedangkan observasi berfungsi untuk memperoleh data subjektif dari pengamatan langsung di lapangan. Dokumentasi digunakan untuk menganalisis dokumen yang terkait dengan subjek penelitian.
Keabsahan data sangat penting dalam penelitian kualitatif. Untuk memastikan kredibilitas data, peneliti menggunakan teknik pemeriksaan keabsahan data melalui triangulasi. Teknik ini digunakan untuk memastikan bahwa data yang dikumpulkan dapat dipertanggungjawabkan dan valid.
Analisis data dilakukan dengan menggunakan model triangulasi yang mencakup tiga tahap: reduksi data, penyajian data, dan verifikasi, yang mengacu pada model analisis interaktif yang dikembangkan oleh Miles dan Huberman (2014). Proses pertama adalah pengumpulan data yang berkaitan dengan objek penelitian, dilanjutkan dengan reduksi data, yang melibatkan pemilihan dan penyederhanaan data yang relevan. Penyajian data berfungsi untuk menyusun informasi secara sistematis, yang memungkinkan peneliti menarik kesimpulan dan mengambil tindakan berdasarkan temuan penelitian.

PEMBAHASAN
Berdasarkan hasil penelitian dan wawancara yang telah dilakukan, peneliti mencoba merangkum temuan sesuai dengan teori komunikasi yang relevan, khususnya yang berkaitan dengan pola dan strategi komunikasi. Menurut Soejanto (2010), pola komunikasi terdiri dari empat jenis, yaitu pola komunikasi primer, pola komunikasi sekunder, pola komunikasi linear, dan pola komunikasi sirkuler. Berdasarkan teori ini, pola komunikasi yang digunakan oleh tim Exe adalah pola komunikasi sirkular. Pola komunikasi sirkular, yang secara harfiah berarti bulat atau bundar, melibatkan adanya feedback atau umpan balik, yang mengalir dari komunikan kembali ke komunikator. Proses komunikasi ini berjalan terus dengan adanya umpan balik antara keduanya, yang menjadi penentu utama keberhasilan komunikasi.
Hasil observasi dan wawancara menunjukkan bahwa tim Exe telah membentuk pola komunikasi sirkular, yang terlihat jelas saat mereka melakukan sparing, turnamen, dan evaluasi. Ketika tim Exe melakukan sparing dengan tim lain, komunikasi yang terjadi antara captain dan pemain adalah contoh nyata dari pola komunikasi sirkular. Captain memberikan arahan seperti “hati-hati musuhnya tidak keliatan di dalam map permainan”, “hati-hati diciduk musuhnya”, atau “jangan sendirian, selalu bersama-sama”, dan para pemain serentak menjawab dengan respons seperti “siap captain laksanakan” atau “musuhnya di bawah ramai, tolong dibantu ya”. Hal yang sama juga terjadi saat tim Exe mengikuti turnamen, dengan feedback yang lebih intensif. Semakin banyak komunikasi dan feedback terjadi, semakin mudah tim untuk mengalahkan lawan. Kunci utama dalam permainan Mobile Legends adalah membentuk komunikasi yang baik, efektif, dan efisien dalam tim, yang bertujuan agar permainan berjalan sesuai strategi dan tujuan, yaitu kemenangan, serta menciptakan kekompakan dalam tim.
Pada saat evaluasi, komunikasi dengan feedback ini juga terjadi. Captain memberikan kritik dan pujian terhadap performa anggota tim, seperti mengatakan, “Erlangga tadi melakukan kesalahan dengan selalu sendirian ketika tim sedang war,” dan “Khadafi tadi tidak seharusnya terlalu memaksa untuk membunuh musuhnya.” Pemain tim Exe memberikan tanggapan dan saran atas kritik tersebut, seperti, “Iyaa betul, tadi Erlangga selalu buat kesalahan itu terus, sudah dibilang jangan sendirian kalau tim sedang war” dan “Iya Khadafi suka punya nafsu lebih, sabar intinya kalau mau menang.” Namun, pola komunikasi ini tidak terlihat saat para pemain tim Exe melakukan latihan (mabar ranked), karena pada saat itu pemain harus mengikuti arahan yang telah diberikan oleh captain terkait strategi, hero yang akan digunakan, dan role play dalam tim.
Dari pembahasan di atas, dapat disimpulkan bahwa dalam permainan Mobile Legends, komunikasi merupakan aspek yang sangat penting dalam tim. Komunikasi memungkinkan anggota tim untuk saling berbagi informasi, yang membantu membentuk kesamaan pengertian antara mereka, meskipun ada juga kemungkinan perbedaan persepsi. Jika komunikasi dapat diterima dengan kesamaan pengertian, tujuan yang diinginkan dapat tercapai. Komunikasi juga berperan penting dalam perilaku organisasi kelompok. Sayangnya, komunikasi yang penting ini seringkali tidak dimengerti dengan jelas, yang menyebabkan berbagai hambatan. Komunikasi bukan hanya sekadar proses penyampaian informasi yang dapat dilihat, didengar, dan dimengerti, tetapi juga mencakup perasaan dan sikap orang yang menyampaikannya. Melalui komunikasi, baik secara pribadi maupun kelompok, terbentuklah pola komunikasi yang membentuk aktivitas komunikasi dalam tim.

KESIMPULAN
Berdasarkan penelitian dan pembahasan mengenai pola komunikasi pemain dalam game online Mobile Legends, serta dilengkapi dengan hasil dan keadaan di lapangan, kesimpulan dari analisis penelitian ini menunjukkan bahwa satu pola komunikasi yang digunakan oleh tim Exe adalah pola komunikasi sirkular.
Pola komunikasi sirkular ini terbentuk berdasarkan aktivitas komunikasi yang dilakukan oleh para pemain tim Exe, mulai dari mabar ranked atau latihan, sparing, tournament, hingga evaluasi. Pola ini terlihat jelas dengan adanya peran captain dalam tim Exe, yang memiliki tugas dan tanggung jawab untuk memberikan arahan, menentukan strategi tim, serta menetapkan role play yang akan digunakan oleh masing-masing pemain. Pemilihan captain dalam permainan Mobile Legends sangat berpengaruh besar terhadap kinerja tim. Pola komunikasi ini juga dibentuk oleh aktivitas komunikasi yang dilakukan dalam tim, yang berdampak langsung pada strategi permainan. Dengan adanya komunikasi yang efektif, tim Exe mampu membangun rasa kerjasama yang solid, yang bertujuan untuk mencapai kemenangan dalam pertandingan, baik dalam sparing maupun turnamen. 
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