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PENDAHULUAN 

A. Latar iBelakang 

Internet imerupakan ijaringan ilonggar idari iribuan ikomputer iyang imenjangkau ijutaan 

iorang idiseluruh idunia. iInternet imenyediakan isarana ibagi ipara ipeneliti iuntuk 

imengakses idata idari isejumlah isumber idaya iperangkat ikeras ikomputer iyang imahal. 

iNamun, isekarang iinternet itelah iberkembang imenjadi iajang ikomunikasi iyang isangat 

icepat idan iefektif, isehingga itelah imenyimpang ijauh idari imisi iawalnya. iInternet itelah 

itumbuh imenjadi isedemikian ibesar idan iberdaya isebagai ialat iinformasi idan ikomunikasi 

iyang itak idapat idiabaikan. iInternet imerupakan ijenis imedia ibaru iyang imulai idiakses 

isemua iorang idan imerambat ijauh idengan iadanya iberbagai imedia isosial ibaru iyang 

imemudahkan ipara ipenggunanya idalam imelakukan ikomunikasi ijarak ijauh. 

Hadirnya iinternet imemicu ipergeseran ibentuk ikomunikasi idalam iplatform imedianya 

iyakni ipola ikomunikasi ivirtual, ibaik iyang imenggunakan ismartphone imaupun inon-

smartphone. ipergeseran ikomunikasi itersebut iterjadi idikarenakan ikecangihan iteknologi 

iyang isemakin iberkembang. iPerkembangan iterknologi iyang iberdampak ipositif ikepada 

imasyarakat iyang imenghadirkan ibentuk ikomunikasi ivirtual idengan iterkoneksi iinternet. 

iKomunikasi iyang idilakukan imelalui imedia iatau iplatform itertentu isebagai ibentuk 

ikomunikasi ivirtual iyang iterjadi itanpa iharus ibertatap imuka isecara ilangsung. 

Berdasarkan idata ipenggunaan iinternet idiindonesia ipada iawal i2021 iini imencapai 

i202,6 ijuta ijiwa. iJumlah iini imeningkat i15,5 i% iatau i27 ijuta ijiwa. iJika idibandingkan 

ipada ijanuari i2020 ilalu. iHootSuite imelaporkan ibahwa ipengguna iinternet iberusia i16 

ihingga i64 itahun idiketahui imemiliki ibeberapa iperangkat ielektronik iberbeda, itermasuk 

itelepon igenggam i(baik ismartphone imaupun inon-smartphone), ilaptop/PC, itablet, 

ismartwatch, idan isebagainya. iPengguna iinternet iIndonesia i(usia i16 ihingga i64 itahun) 

iyang imemiliki itelepon igenggam iadalah i98,3 i%. i(sumber: itekno.kompas.com). i1 
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Komunikasi imerupakan isuatu iaktivitas imanusia idalam iberinteraksi idengan iorang 

ilain. idengan iadanya ikomunikasi iantara isatu idengan iyang ilain, imaka iproses ipertukaran 

iinformasi iantara iindividu iataupun ikelompok iterjadi isecara itidak ilangsung. iIstilah 

ikomunikasi iberasal idari ibahasa ilatin icommunis iyang iartinya imembangun ikebersamaan 

iantara idua iorang iatau ilebih. iKomunikasi ijuga iberasal idari iakar ikata icommunico iyang 

iartinya imembagi. iKomunikasi isangat iberperang ipenting idalam ikehidupan ibersosial idan 

ibermasyarakat, ibaik idalam ikehidupan isehari-hari, ipekerjaan, ilingkungan idan ibahkan 

idalam iteknologi ikomunikasi. 

Komunikasi ivirtual imerupakan icara iberkomunikasi iantara ikomunikan idan 

ikomunikator iyang idilakukan idengan imelalui icyberspace iatau isering idisbut idunia 

imaya. iKomunikasi ivirtual iakan iberjalan ibaik idan ilancar iketika ikoneksi iinternet imasih 

iterhubung ipada iperangkat ilunak iyang idigunakan. iKomunikasi ivirtual imenjadi 

ipertemuan imelalui imedia iinternet iyang imenggunakan ijaringan iinternet idalam iperangkat 

ilunak ikomputer idan ilain isebagainya. iKomunikasi ivirtual iyang imemiliki itujuan iuntuk 

imenyampaikan ipesan iatau iinformasi ikepada ikhalayak idan iorang iterdekat iyang 

imenggunakan iteknologi iinternet iyang iberkembang isaat iini. ikomunikasi ivirtual iini 

idapat idilakukan imelalui ibeberapa imedia isosial iseperti iwhatsapp, iinstagram, ifacebook, 

itwiter, itelegram idan igame ionline iberupa imobile ilegends, iPUBG imobile, icall iof iduty, 

iclash iof iclans idan ifree ifire. iGame ionline iyang imerupakan ipermainan ihiburan iyang 

idigunakan ioleh imasyarakat idari ikalangan ianak-anak, iremaja ihingga iorang idewasa. i 

Game imerupakan isesuatu iyang idimainkan ibeberapa iorang isecara iindividi imaupun 

ipertim, idengan itujuan imemperoleh isuatu ikemenangan idan ijuga ibisa imemperoleh 

ikekalahan idengan imemainkannya isesuai idengan iaturan idari ipermainan itersebut. 

ipengguna iyang ibermain igame ionline ibiasanya imemiliki itujuan imasing-masing iyang 

idimana, iuntuk imencari ihiburan idan irefreshing, inamun isekarang iini ibanyak imasyarakat 

idari iberbagai ikalangan iyang imenggunakan iatau imemainkan igame ionline iini idengan 

iserius iuntuk imengikuti ipertandingan iataupun iturnamen igame ionline, imengikuti itrand, 

iserta isebagai ibentuk imempertahankan ihubungan isosial ikepada iteman idan iyang ilainya, 

idan idengan itujuan imendapatkan ikemenangan. 



Game ionline iadalah ipermainan iyang iberbasis ielektronik idan ivisual iyang idimainkan 

isecara ionline imelalui imedia ijaringan iinternet isehingga idapat imenghubungkan 

ipenggunannya ibermain ibersama idengan ipengguna ilainnya. iGame ionline imemiliki 

ikelebihan idibandingkan idengan igame iyang itanpa ijaringan iinternet. iPemain iatau 

ipengguna igame ionline imobile ilegends iini iakan idapat ibermain ibersama idengan ipemain 

iyang ilain, isecara iberbeda-beda ipengguna iatau ipemainnya. iPermainan igame ionline iini 

itidak imembatasi ijarak ijangkauan iteam iyang iakan idi irekrut isecara irandom idari iseluruh 

idunia ikapanpun idan idimana ipun isecara ireal itime. i 

Game ionline iberasal idari iistilah iMMORPG i(massively imultiplayer ionline irole-

playing ionline igame), iialah iperluasan ijenis igame irole-playing igame iyang imemiliki 

ikelebihan imultiplayer, ipemain idapat imenghubungkan iperangkat ikomputer ikesebuah 

iserver, imelalui iserver iyang idigunakan ibersama iorang ilain. ipemain idapat imenggunakan 

isecara ibersama idengan ipemain iyang isedang ionline idiseluruh idunia. iPermainan iini 

iserupa idengan ijenis irole-playing igame iyaitu ipemain idalam ipermainan2. iJenis 

ipermainan iMMORPG i(massively imultiplayer ionline irole-playing ionline igame) iini, 

iselalu idihadapkan idengan iberbagai itantangan idan ikesempatan iuntuk imeningkatkan 

ikemampuan ikarakter iyang idi ipergunakan iolehipemain igame ionline. iSalah isatu igame 

ionline iyang iberbasis isama idengan ijenis iMMORPG i(massively imultiplayer ionline irole-

playing ionline igame) iyang isering idimainkan ioleh imasyarakat imendunia iialah igame 

ionline imobile ilegends. 

Di Indonesia, kejayaan game online mulai terasa ketika memasuki awal tahun 2000-an. 

Saat itu game yang dimainkan dengan perangkat komputer seperti DotA, League of Legends, 

hingga StarCraft mengalami perkembangan yang pesat. Turnamen-turnamen besar pun mulai 

diselenggarakan dengan hadiah yang menggiurkan, mulai dari perangkat game terbaru hingga 

uang tunai. Hingga pada 2018, bertepatan dengan perhelatan Asian Games, esport secara resmi 

diperkenalkan sebagai salah satu cabang olahraga yang dipertandingkan3.i 

                                                           
2 Agus hermawan, hiburan dunia maya, (bandung: pustaka setia,2009), hal. 20. 
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Permaninan igame ionline imobile ilegends iini ibanyak idiminanti idari iberbagai 

ikalangan imasyarakat, ibaik ianak-anak, iremaja idan ibahkan iorang idewasa isekalipun. 

iPermainan iini imampu imenampung idan imelibatkan ibanyak iorang idalam ipermainan, 

inamun imembutuhkan ianggota iteam imaksimal i5 ivs i5 idalam isatu ipertandingan iatau 

idalam ipermainan iyang idilakukan imembutuhkan ipengguna iatau ipemain i5 iorang idalam 

isatu iteam. iPermainan iini imemiliki ifasilitas iyang ibaik, idalam ikarakter iyang iakan 

idigunakan ipada isaat ipertandingan idi imulai. iMobile ilegends imemiliki ikeunikan idan 

ifantasi iyang ibegitu imenarik idari ianimasi ikarakter ihero, igrafik ipermaina iatau imaps 

ipermaian. i 

 

Game ionline imobile ilegends iini iadalah isalah isatu igame iyang isangat idigemari ioleh 

imasyarakat imulai idari ianak-anak, iremaja imaupun iorang idewasa. iDengan itampilan 

iyang imenarik idan imudah idipahami imembuat igame iini isangat idikenal idan idiminati 

ibanyak ikalangan. iDilihat idari idownload idan irating itingakt igame ionline imobile 

ilegends idiunduh idalam imasing-masing iseluler ipengguna iyang imenepasti ino i3 igame 

igratis iterpopuler. iDengan ibanyaknya imasyarakat iyang ibermain igame ionline imobile 

ilegends imembuat ipeneliti ilebih itertarik iuntuk imenggunakan igame ionlineimobile 

ilegends imenjadi iobjek idalam ipenelitian iini. i ikarena ihampir iseluruh ikalanganiusia 

imasyarakat imenggunakan iatau ibermain igame ionline imobile ilegends. i 

Gambar 1. 1 Grafik Beranda Game Online Mobile Legends Bang Bang 



 

 

Gambar 1. 2 Rating Game Online Mobile 

Legends Bang Bang Pada Appstore 



 

 IDalam igame ionline imobile legends, tidak hanya sekedar bermain, tetapi pemain 

cenderung imengajak ipemain ilainnya iuntuk berinteraksi, inamun ipemain itidak isemua akan 

merespon ibalik iatas ipesan iyang disampaikan oleh sesama tim melalui ipenyapaian ipesan 

yang isecara tertulis iatau ipun isecara langsung yang tersedia didala fitur mobile legends (chat 

room, voice chat). Maka dari itu peneliti tertarik untuk mengangkat atau meneliti pola 

komunikasi virtual yang terjadi didalam game tersebut.  

Mahasiswa adalah seseorang yang sedang dalam proses menimba ilmu ataupun belajar dan 

terdaftar sedang menjalani pendidikan pada salah satu bentuk perguruan tinggi. Hampir semua 

Gambar 1. 3 Grafik Penilaian dan Ulasan 

Game Online Mobile Legends Bang Bang 

Pada Appstore 



mahasiswa di universitas diyogyakarta menghabiskan waktu untuk bermain game online, baik 

sekedar penghibur maupun untuk mendapatkan uang, akibatnya game online yang terlalu 

sering kemungkinan komunikasi terhadap lingkungan menjadi terganggu. Pesan komunikasi 

yang sering diucapkan menggunakan bahasa yang kotor dan kasar, Sehingga dapat 

menyebabkan perselisihan karena tersinggung dan marah.  

Game online mobile ilegends dapat mengakibatkan kecanduan tersendiri, yang dimana 

banyak pemian game mobile legends yang menghabiskan waktunya untuk bermain game di 

smartphon mereka, sehingga perkembangan komunikasi terhadap orang lain dapat terhambat. 

Kebiasaan bermain game online dapat mengakibatkan seseorang menjadi individualis dan 

kemungkinan pemain (player) tersebut tidak mampu menyesuaikan diri kepada orang lain, baik 

disekitar lingkungan, keluarga, perkuliahan maupun di tempat kerjanya. Dikarenakan hanya 

berfokus pada permainan game online, maka inilah yang sebenarnya menjadi masalah yang 

sering dihadapi oleh para gamers. Maka idengan ialasan itersebut ipeneliti iingin mengangkat 

sebuah penelitian dengan judul “Pola Komunikasi Virtual Pengguna Game Ionline Imobile 

Ilegends”  

B. Rumusan imasalah i 

Dari ipenjelasan idiatas imaka irumusan imasalah idalam ipenelitian iini iadalah 

i“Bagaimana iPola iKomunikasi iVirtual iPengguna iGame iOnline iMobile iLegends i?” 

C. Tujuan iPeneltian 

Adapun itujuan ipenelitian iini iadalah iuntuk imemahami idan imengetahui ipola 

ikomunikasi ivirtual ipengguna igame ionline imobile ilegends, ipada isaat imenggunakan 

ichat iroom idan ivoice ichat ipada isaat ibermain.  



D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat iakademis 

a. Penelitian iini idiharapkan imampu imenambah iliterature ipustaka idi iUniversita 

iMercu iBuana iYogyakarta 

b. Penelitian iini idiharapkan idapat imembantu imahasiswa iyang imengambil 

ipenelitian imengenai ipermasalahan iyang isama isebagai ireferensi 

2. Manfaat iPraktis 

a. Penelitian iini idiharapkan idapat imemberikan iwawasan iterbaru ikhususnya ibagi 

ipeneliti idan imasayarakat 

b. Sebagai iimplementasi iteori iyang itelah ididapatkan idari iperguruan itinggi 

 

E. Metodologi Penelitian  

1. Paradigma iPenelitian i 

Dalam ipenelitian iini, ipeneliti imenggunakan imetode ipenelitian ikualitatif i. 

iPenelitian ikualitatif imerupakan ipenelitian iyang iberusaha imenggambarkan isecara 

inaratif idengan imenggunakan ikata-kata idan itulisan isecara iterstruktur idengan 

ipendukung ipenelitian iyang idapat iberupa ifoto, ivideo idan idokumen4. iDalam 

ipenelitian iini imenggunakan ideskriptif iikualitatif iyangimengambarkan iidan 

imendeskripsikan iiobjek iisesuai iidengan iiapa iiadanya. iiPenelitian iideskriptif iipada 

iumumnya iidilakukan iidengan iitujuan, iiyaitu iimengambarkan iisecara iisistematis 

ikebenaran iidan iikarakteristik iiobjek iiatau iisubjek iiyang iiditeliti iidengan iitepat. 

iPenelitian iiini iimendeskripsikan iitentang iipola iikomunikasi iivirtual iipengguna igame 

ionline iimobile iilegends. iiPada iipenelitian iiini iipenulis iimengembangkan iipengertian 

itetantang iiindividu iidan iikejadian iidengan iimemperhitungkan iikonteks iiyang 

irelevan. iiMemahami iifenomena iisosial iimelalui iigambaran iipada iipola iikomunuikasi 

ivirtual iiyang iiberlangsung iipada iigame iionline iimobile iilegends iiyang iilebih 

imendalam. 

                                                           
4 Lexy J. Moleong,. 2007. Metodologi Penelitian Kualitatif. Edisi Revisi. Bandung : PT Remaja Rosdakarya.  



2. Subjek idan iObjek iPenelitian i 

Penentuan isubjek ipada ipenelitian iini iadalah ipeneliti imenentukan ipemain 

igame ionline imobile ilegend iyang isudah isering ibergabung idalam iturnamen iserta 

ipemain ijasa ijoki igame ionline imobile ilegends idengan inama iakun iyang ipertama 

iAnto iBaressy, iyang ikedua iMuryono idan iyang iketiga iAri iNugroho. iDalam iproses 

ipengumpulan idata idilapangan, ipeneliti imenggunaka ibeberpa iinforman iterkait 

ipencapaian idan ihasil iyang ididapatkan ipada ipermainan igame ionlin imobile ilegends, 

iyang idimana idalam ihal iini iterkait ipenelitian iini ilebih imemahami iterkait iyang iakan 

iditeliti. iLokasi ipenelitian iakan idilakukan idi ikota iyogyakarta iyang ipertama iAnto 

iBaressy iberlokasi idaerah ibabarsar, idan iyang ikedua iMuryono iberlokasi ididaerah 

iblok iO idan iyang iketiga iAri iNugroho iberlokasi idi idaerah iJanti, ike-empatiAmsal 

iWauiyogyakarta, ke-lima DionisiusiRiskaliImraniFauiyogyakarta. Adapuniobjek 

ipenelitian iyang imengfokuskan ipada ipola ikomunikasi ivirtual ipengguna igame ionline 

imobile ilegends. 

F. Jenis Data 

Jenis idata iyang idigunakan idalam ipenelitian iini idiantaranya: 

1. Sumber iData iPrimer 

Sumber idata iprimer iadalah idata iyang idikumpulkan, idiolah, idan idisajikan 

ioleh ipeneliti idari isumber ipertama/utama iyang idigunakan iberupa ihasil iwawancara 

idan iobservasi iyang idilakukan ikepada ipengguna ipemain igame ionline imobile 

ilegends, iuntuk imemahami idan imendeskripsikan ipola ikomunikasi ivirtual. 

2. Sumber iData iSekunder 

Sumber idata isekunder iadalah idata iyang isebagai ipendukung isumber idata 

iprimer. iData isekunder iyang ididapatkan ioleh ipeneliti idalam iinternet, ibuku, iartikel, 

idan ibeberapa isumber ilain iyang idijadikan isebagai ipelengkap. 

G. Teknik Pengumpulan Data 

1. Wawancara i 

Wawancara imerupakan ihal iyang iutama iuntuk imendapatka iinformasi idalam 

ipengumpulan idata, idengan imemberikan ibeberpa ipertanyaan isecara ilangsung ikepada 



ipemain igame imobile ilegends. iMenurut iP. iJoko iSubagyo i(2011:39) iwawancara 

iadalah i“suatu ikegiatan idilakukan iuntuk imendapatkan iinformasi isecara ilangsung 

idengan imengungkapkan ipertanyaan-pertanyaan ipada ipara iresponden. iWawancara 

ibermakna iberhadapan ilangsung iantara iinterview idengan iresponden, idan ikegiatan 

idilakukan isecara ilisan”5. iPenulis idapat imenyimpulkan ibahwa iwawancara iini isalah 

isatu iteknik ipengumpulan idata iberupa iintervew ilangsung idengan iresponden iatau 

isebuah itanya ijawab iyang idilakukan isecara ilangsung iantara ipenulis idan ipihak iyang 

iberhubungan idengan iobjek iyang isedang iditeliti ioleh ipenulis idengan itujuan 

imengumpulkan iketerangan iserta ipendapat ipara ipengguna igame ionline imobile 

ilegends. 

2. Observasi i 

Observasi imerupakan ikegiatan iyang idilakukan ioleh ipeneliti idengan iobjek 

ipenelitian, iserta imencatat isetiap iPengamatan/situasi iyang irelevan idengan itujuan 

ipenelitian. iMetode iobservasi iini idigunakan iuntuk imendapatkan iinformasi idalam 

ipermainan igame ionline imobile ilegends. iMenurut iSupriyati i(2011:46) iobservasi 

iadalah i“suatu icara iuntuk imengumpulkan idata ipenelitian idengan imempunyai isifat 

idasar inaturalistik iyang iberlangsung idalam ikonteks inatural, ipelakunya iberpasrtisipasi 

isecara iwajar idalam iinteraksi6”. iPenulis idapat imenyimpulkan ibahwa iobservasi iialah 

ipengumpulan idata iyang idilakukan idengan imencatat isetiap iPengamatan/situasi iyang 

iberlangsung idalam ikonteks inatural, iserta iuntuk imendapatkan ibukti-bukti iyang idapat 

imendukung idan imelengkapi ihasil ipenelitian ikepada ipengguna igame ionline imobile 

ilegends. 

3. Dokumentasi i 

Dokumentasi imerupakan isebuah icatatan iyang iberisikan idata iberbentuk 

itulisan, igambar idan ikarya-karya iyang imendukung idari itujuan ipenelitian iini. 

idokumentasi iini idigunakan iuntuk imengambil ikeadaan idata ivalid idalam isarana idan 

iprasarana ikepada ipemain igame ionline imobile ilegends ifakultas iilmu ikomunikasi 

idan imultimedia iuniversitas iMercu iBuana iYogyakarta. iMenurut iSugiyono 

                                                           
5 P. joko Subagyo. 2011. Metode Penelitian dalam Teori dan Praktik. Yogyakarta: Penerbit Rineka Cipta 
6 Supriyati. 2011. Metodologi Penelitian.Bandung: Labkat press. 



i(2018:476) idokumentasi imerupakan i“suatu icara iyang idigunakan iuntuk imendapatkan 

idata idan iinformasi iberbentuk ibuku, iarsip, idokumen, itulisan iangka idan igambar 

iberupa ilaporan iserta iketerangan iyang idapat imendukung ipenelitian”. i7Penulis 

imenyimpulkan ibahwa idokumentasi iialah ipengumpulan idata iyang idilakukan idengan 

imencatat idan imengumpulkan idata, iyang imendukung imetode iwawancara, iobservasi. 

iDokumentasi idiperlukan iuntuk imengumpulkan idata isecara ilangsung idilapangan 

isesuai idengan iketerangan iyang imendukung ipenelitian 

H. Teknik iAnalisis iData 

Penelitian iini ibersifat ideskripsi ikualitatif iyang imenggunakan ianalisis idata idalam 

iproses imencari idan imenyusun isecara isistematis idata iyang idiperoleh idari ihasil 

iwawancara, iobservasi, icatatan ilapangan, idan idokumentasi, idengan imenyempurnakan 

ihasil idata iyang idigunakan idan idiorganisasikan idata ikedalam ibetuk iteks inaratif, idengan 

imenjabarkan ikedalam iunsur-unsur ikualitatif. iSerta imenyusun ikedalam ipola iuntuk 

imemilih imana iyang ipenting idan iyang iakan idi ipelajari, ikemudian imenarik ikesimpulan 

isehinga imuda idipahami ioleh idiri isendiri imaupun ipembaca. 

I. Kerangka iKonsep iDan iDefenisi iOperasional 

1. Kerangka iKonsep 

Kerangka ikonsep idalam ipenelitian iini, ibertujuan iuntuk imempermudah idalam 

imemahami iisi idari ipenelitian, ioleh ikarena iitu ipeneliti imembuat ikerangka ikonsep 

ipeneliti isebagai iberikut i: 

                                                           
7 Sugiyono. (2018). Metode Penelitian Kuantitatif. Bandung: Alfabeta  

Table 1.1  Kerangka Konsep Penelitian 



 

2. Defenisi iKonsep 

a. Game iOnline iMobile iLegends 

Game ionline iadalah ipermainan ihiburan iyang iterhubung idengan ijaringan 

iinternet iyang imenggunakan iteknologi isaat iini, iseperti imodem idan ikoneksi 

ikabel. iPermainan igame ionline iini ibiasanya idimainkan isecara ibersamaan idengan 

imenggunakan ikomputer, ihandphone iyang iterhubung ikedalam isebuah ijaringan. 

iSalah isatunya igame ionline imobile ilegends. iMobile ilegends imerupakan imedia 

iatau iplatform iyang imemberikan ihiburan ikepada isetiap ipengguna/pemain. iMobile 

ilegends iberfokus ipada ipemainan iyang ididalamnya imelibatkan ibeberapa iorang 

iuntuk ibertanding. iPertandingan ipermainanan iini imembutuhkan iminimal i5 iorang 

iper iteam. iPertandingan iyang idialkuakan itentunya imenghadirkan ikomunikasi 

imelalui imedia iatau iplatform imobile ilegends idalam ichat irooms imaupun ivoice 

ichat. 

b. Pola iKomunikasi i 

Pola ikomunikasi iadalah isuatu ibentuk iatau ipola icara iseseorang idalam 

iberkomunikasi ikepada idua iorang iatau ilebih idalam iproses ipengiriman idan 

ipenerimaan ipesan iuntuk imempengaruhi ikomunikan. iPola ikomunikasi isangat 

iefektif iketika ipengguan imenggunakannya isecara ikreatif iterhadap ipola 

ikomunikasi iyang imudah idipahami idan idiartikan ioleh ipenerima. i ipada isaat 

iproses ikomunikasi isedang iberlangsung ipola ikomunikasi itentunya imemiliki 

ibanyak iperbedaan idalam imedia iatau iplatform iyang idingunakan, inamun ipada 

ihal iyang iterlihat, itentunya imemiliki ipersamaan ipenggunaan iinternet, ichat irooms 

idan ivoice ichat. iPola ikomunikasi imemiliki ikelebihan imasing-masing iatas ifitur 

iyang idisediakan imedia iatau iplatform iyang idigunakan, idan idi ikreatifkan ioleh 

ipenggunanya idalam iberkomunikasi. 

c. Komunikasi iVirtual i 

Komunikasi ivirtual iadalah ikomunikasi iyang idilakukan iseseorang imelalui 

iinternet. iKomunikasi iyang idilakukan iantar iindividu imaupun ikelompok isecara 

itidak ilangsung imenggunakan iplatform i iatau imedia itertentu imelalui ijaringan 

ikomputer iseperti iinternet idalam imenjalin ikomunikasi itanpa iharus ionside 



imaupun ibertatap imuka. iKomunikasi ivirtual imerupakan ibentuk ikomunikasi iyang 

isecara ionline iyang inyata isecara ilangsung ibertukar iinformasi imelalui 

ipenggunaan imedia iatau iplatform iyang imemiliki ifasilitas iruang ichat idalam 

imedia iatau iplatform iyang idigunakan. iVirtual imerujuk ipada ipemakaian 

ikomputer iuntuk imensimulasikan isebuah ipengalaman idengan icara iyang isama 

idengan irealita. iVirtual imencakup iinteraktivitas idan imultidimensi iyang 

iberoperasi ipada ilevel iyang isangat itinggi. iSistem ivirtual iyang icanggih idapat 

imenjadi ijawara ikomunikasi-sebuah iformat iyang ididalamnya ikita idapat iberbagi 

ipengalaman idengan iorang ilain. 

d. Pengguna/Pemain iMobile iLegends 

Pengguna iadalah iorang iyang imemiliki iakun imedia iatau iplatform iyang 

idiginakan, ibaik imedia isosial imau ipun iakun imedia ilainnya. iPengguna/pemain 

imobile ilegends iyang iberdasarkatan idata itercatat iper iagustus i2021 ijumlah 

ipemain iaktif ibulanan imobile ilegends idi iindonesia imencapai i34 ijuta. iMengingat 

ijumlah ikeseluruhan i90 ijuta, iartinyan isepertiga isebaran ipemain imobile ilegneds 

idiseluruh idunia iberasal idari itanah iair. iNamun itidak isemua iPemain imobile 

ilegends ipunya ikesempatan iuntuk imenjadi ipemain ipro iplayers idan ibersaing 

idiranah ikompetitif. 


