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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatar belakangi mengenai interaksi simbolik pemain game 

online studi netnografi pada pengguna pubg mobile kelompok “esport ability 

Indonesia”. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui interaksi simbolik yang 

terjadi antar anggota komunitas. 

  Teori yang digunakan adalah teori interaksionalisme simbolik dan 

Computer Mediated communication (CMC), penelitian ini menggunakan konsep 

mind, self dan society, media virtual lah yang jadi tempat berkomunikasinya. Teori 

ini membahas mengenai interaksi antar individu dengan menggunakan simbol. 

Dalam penelitian ini penulis akan melakukan penelitian dengan pendekatan 

kualitatif dengan menggunakan Paradigma interpretif sebagai salah satu paradigma 

dalam riset non positivistik memiliki karakter sebagaimana paradigma non 

positivistik lain. Dengan menggunakan metode observasi dan wawancara langsung, 

pengumpulan data diperoleh dari 1 orang key informan, 3 orang informan utama 

dan 1 orang informan tambahan.  

Hasil penelitian in bahwa komunikasi yang terjadi didalam komunitas 

Esport Ability Indonesia saat bermain game PUBG Mobile menggunakan 

komunikasi verbal dan non verbal. Yaitu bentuk komunikasi yang disampaikan oleh 

komunikator terhadap komunikan menggunakan tulisan dan simbol. 

Dari hasil penelitian dan kesimpulan penulis memberikan saran-saran 

secara teoritis dan praktis agar penelitian ini selanjutnya bisa dikembangkan dengan 

mendalam lagi. 

 
Kata Kunci   : Teori Interaksi Simbolik, Game online, Komunitas 
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ABSTRACT 

 This research is based on the symbolic interaction of online game players 

(a netnographic study of the pubg mobile users of the Indonesian esport ability 

group). The purpose of this study was to determine the symbolic interactions that 

occur between community members. 

 The theory used is symbolic interactionism theory and Computer Mediated 

Communication (CMC), this research uses the concept of maind, self and society, 

virtual media is the place to communicate. This theory discusses the interaction 

between individuals using symbols. 

 In this research, the writer will conduct research with a qualitative 

approach using the interpretive paradigm as one of the paradigms in non-

positivistic research that has a character like other non-positivistic paradigms. By 

using the method of observation and direct interviews, data collection was obtained 

from 1 key informant, 3 main informants and 1 additional informant. 

 The results of this research show that communication that occurs within the 

Esport Ability Indonesia community when playing PUBG Mobile games uses verbal 

and non verbal communication. That is the form of communication conveyed by the 

communicator to the communicant using writing and symbols. 

 From the research results and conclusions, the authors provide theoretical 

and practical suggestions so that further research can be further developed 

Keywords : Symbolic Interaction Theory, Online games, Community 

Mentor I : Bertha Komala Sinambela, M.Si  
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