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ABSTRAK 

 

Saat ini, E-Sport atau olahraga internet seperti game online sedang 

berada di puncaknya. Banyak sekali orang-orang yang sedang 

membangun bisnis dari olahraga ini dengan mengandalkan para 

pemaingame online yang punya ketangkasan serta daya pikir mengenai 

visi, taktik, dan strategi yang jitu untuk memenangkan pertandingan. 

Adapun untuk mendukung penelitian ini, penulis dalam pembuatan 

skripsi mengemukakan metode kuantitatif. Data penelitian ini berupa 

sampel sejumlah 30 responden yang mana pengambilan sampel 

menggunakan sampel jenuh. Metode pengumpulan data adalah 

kuesioner. Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

analisis regresi linier sederhana dengan software SPSS 

26. Data-data yang memenuhi uji validitas, uji reliabilitas, dan uji asumsi 

klasik diolah sehingga menghasilkan persamaan regresi : Y = 3.019 + 

0.532X. Hasil analisis yang dilakukan dapat dilihat melalui hasil uji t 

dapat diketahui bahwa variabel Game Mobile Legend (X) berpengaruh 

signifikan terhadap Perilaku Komunikasi Interpersonal pada Komunitas 

Squad KRMJ dengan nilai t hitung (8.023) lebih besar dari t tabel 

(1.69726) artinya variabel bebas variabel variabel Game Mobile Legend 

(X), terhadap Perilaku Komunikasi Interpersonal pada Komunitas Squad 

KRMJ. 

Kata Kunci : Game Mobile Legend, Perilaku Komunikasi Interpersonal 
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ABSTRACT 

 

Currently, E-Sport or internet sports such as online games are at 

their peak. Many people are building businesses from this sport by 

relying on online game players who have dexterity and the ability to think 

about vision, tactics and accurate strategies to win matches. As for 

supporting this research, the author in writing his thesis put forward a 

quantitative method. This research data is in the form of a sample of 30 

respondents, where sampling used saturated samples. The data collection 

method is a questionnaire. The data analysis used in this research is 

simple linear regression analysis with SPSS 26 software. Data that meets 

the validity test, reliability test and classical assumption test is processed 

to produce the regression equation: Y 

= 3.019 + 0.532X. The results of the analysis carried out can be seen 

through the results of the t test. It can be seen that the Mobile Legend 

Game variable (X) has a significant effect on Interpersonal 

Communication Behavior in the KRMJ Squad Community with the 

calculated t value (8.023) greater than the t table (1.69726), meaning 

that the independent variable is the variable. Mobile Legend (X) Game, 

on Interpersonal Communication Behavior in the KRMJ Squad 

Community. 

Keywords: Mobile Legend Game, Interpersonal Communication, 

Behavior 
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