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ABSTRAK

FITRAH RAHMADANI, 202010040311028, Ilmu Komunikasi, Fakultas IImu
Sosial dan Ilmu Politik, Universitas Muhammadiyah Malang

Perilaku Komunikasi Virtual Dalam Permainan Game Online (Analisis Pada
Room Permainan Game Mobile Legends)

Kata kunci : Game Online, Komunikasi Virtual, Perilaku Komunikasi,

Perkembangan teknologi di era digital membawa perubahan besar dalam cara
manusia berkomunikasi, termasuk melalui media baru seperti game online. Mobile
Legends sebagai salah satu game genre Multiplayer Online Battle Arena (MOBA)
menyediakan platform komunikasi virtual melalui fitur voice dan chat. Komunikasi ini
menciptakan interaksi sosial yang beragam, mulai dari kolaborasi hingga persaingan.
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis perilaku komunikasi virtual pemain dalam
permainan Mobile Legends, dengan fokus pada interaksi dalam fitur komunikasi yang
disediakan.

Penelitian ini mengacu pada teori Howard Rheingold tentang komunikasi virtual,
penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif untuk mengeksplorasi
perilaku strategis, emosional, sosial, adaptif, dan lainnya yang muncul selama permainan
berlangsung.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa perilaku komunikasi virtual dalam game
mencakup berbagai dimensi, seperti kolaborasi tim untuk menyusun strategi, ekspresi
emosi melalui fitur chat, serta adaptasi terhadap dinamika permainan. Perilaku ini
mencerminkan bagaimana komunikasi virtual memengaruhi hubungan sosial antar
pemain. Sehingga peneliti menyimpulkan Komunikasi virtual dalam Mobile Legends
tidak hanya berfungsi sebagai alat strategis tetapi juga sebagai medium interaksi sosial
yang kompleks. Temuan ini memberikan kontribusi pada pemahaman tentang perilaku

komunikasi di media digital.

Malang, 03 Desember 2024

Mengetauhi,
Pembimbing Peneliti
f‘w
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Dr. Joko Susilo, M.Si Fitrah Rahmadani
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