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MOTTO

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupanya Dia mendapat
(pahala) dari (kebijakan) yang dikerjakannya dan mendapat (siksa) dari (kejahatan) yang
diperbuatnya)”

(Q.S Al-Baqgarah:286)

“Hidup yang tidak di pertimbangkan tidak layak untuk dijalani” -Socrates

“Maka ingatlah kepadaku, akupun akan mengingatmu”

(Q.S Al-Bagarah:152)

“The best investment you can make is in yourself.” -Warren Buffett

“No risk No ferrari”’ -Andry Hakim

“You make me believe that there’s nothing in this world i can’t be” -Christian Bautista

#WONGLIONGERTIOPO
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“PEMANFAATAN FITUR KOMUNIKASI VIRTUAL PADA SATU MATCH GAME
MOBILE LEGENDS (STUDI PADA KELOMPOK GAME MOBILE LEGENDS)”. Skripsi

ini disusun sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Komunikasi di Program

Studi Ilmu Komunikasi, Universitas Muhammadiyah Malang. Perjalanan ini tak mungkin

dilalui sendiri. Di balik setiap lembar tulisan ini, ada banyak cinta, doa, dukungan, dan

pengorbanan dari orang-orang luar biasa yang telah-menjadi bagian penting dalam proses ini.
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sayang, materi serta doa baik kepada penulis, kasih sayang yang tak akan pernah
tergantikan kepada anaknya hingga dapat berada pada jenjang sarjana. Sebagai anak
merasa bangga memiliki orang tua yang mampu memperjuangkan keempat anaknya,
hingga peneliti mampu memberikan hadiah sarjana kepada beliau.

Bapak M. Himawan Sutanto, S.Sos., M.si selaku Dosen Pembimbing. Dengan penuh
rasa hormat dan terima kasih, Penulis ingin menyampaikan penghargaan yang sebesar-
besarnya atas bimbingan, kesabaran, dan ilmu yang Bapak berikan selama proses
penulisan Skripsi ini. Setiap arahan dan masukan yang diberikan telah menjadi pondasi
berharga dalam perjalanan akademik Penulis. Penulis sangat bersyukur mendapat
kesempatan untuk dibimbing oleh Bapak, yang tidak hanya menjadi mentor, tetapi juga
sumber inspirasi. Semoga segala kebaikan yang telah Bapak berikan dibalas dengan
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Penulis ingin mengucapkan terima kasih yang tulus kepada Ajeng Rahmatul ‘Ulya, atas
segala dukungan, kesabaran, dan semangat yang tulus selama proses penyusunan
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terus melangkah dan menyelesaikan setiap tahapan dengan penuh keyakinan. Semoga
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menghadapi stres yang kadang lebih berat dari revisi skripsi itu sendiri. Semoga
persahabatan ini tetap terjaga, dan kesuksesan selalu menyertai kita semua serta semoga
kopi dan Wi-Fi kita selalu stabil di setiap perjalanan berikutnya.

Semua pihak yang tidak dapat Penulis sebutkan satu persatu yang telah membantu
dibalik layar dalam penyusunan Tugas Akhir ini sehingga Penulis diberikan kelancaran
dalam penyusunan sehingga bisa ke tahap menjalani Ujian Akhir.

Last but not least, I wanna thank me. [ wanna thank me for believing in me, I wanna
thank me for doing all this hard work, I wanna thank me for having no days off, I wanna
thank me for never quitting, I wanna thank me for always being a giver and trying give
more than I receive, I wanna thank me for tryna do more right than wrong, I wanna

thank me for just being me at all times.
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