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ABSTRAK

Yohanes M. L. Maku. NIM. 2015220384. Komunikasi Virtual Game Online Mobile
Legends pada Komunitas Game Azkaban Kabupaten Ende. Skripsi. Ende: Program
Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia, Fakultas Keguruan dan limu
Pendidikan, Universitas Flores, 2020.

Email: hansmaku029@gmail.com

Rumusan permasalahan dalam penelitian ini adalah bagaimanakah komunikasi virtual
gaeme online mobile legends dalam komunitas game azkaban? Penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan bagaimana komunikasi virtual game online mobile legends dalam
komunitas game azkaban.

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan deskriptif kualitatif.
Maksudnya adalah penelitian dilakukan seobjektif mungkin dengan bertitik tolak pada
penggunaan komunikasi virtual dalam game online mobile legends. Metode pengumpulan
data yang digunakan adalah metode Etnografi komunikasi adalah salah satu kajian
komunikasi yang menfokuskan pada pola komunikasi yang digunakan oleh manusia dalam
satu masyarakat tutur atau komunikasi tutur. Teknik pengumpulan data yang digunakan
dalam penelitian ini adalah (1) Teknik Rekam, yaitu Peneliti merekam semua komunikasi
yang terjadi selama proses bermain game. Teknik perekaman dalam komunikasi game online
Mobile legend adalah dengan menggunakan rekam layar pada saat menyalakan voice chat.
(2) Teknik Catat, yaitu Peneliti mentranskripsi hasil percakapan yang terjadi antara pemain
dalam game online mobile legend. (3) Teknik Screnshot, yaitu peneliti menscrenshot setiap
gambar game online selama proses permainan game. Hal ini untuk membantu peneliti dalam
proses mendapatkan data di lapangan.

Hasil penelitian ini lebih mengarah pada Bentuk Komunikasi Virtual game online mobile
legends pada komunitas game azkaban. Adapun temuannya terdiri atas: 1) bentuk
komunikasi arah dan tempat, 2) bentuk komunikasi strategi, 3) bentuk komunikasi pujian, 4)
bentuk komunikasi hinaan, 5) bentuk komunikasi sumber bantuan, 6) bentuk komunikasi
waktu, 7) bentuk komunikasi peran dan roll.

Kata Kunci: Komunikasi Virtual, Game Online



ABSTRACT

John M. L. Maku. NIM. 2015220384. Virtual Communication of Mobile Legends
Online Game in the Azkaban Game Community, Ende Regency. Thesis. Ende:
Indonesian Language and Literature Education Study Program, Faculty of Teacher
Training and Education, University of Flores, 2022.

Email: hansmaku029@gmail.com

The formulation of the problem in this study is how is the virtual communication of
online mobile legends game in the Azkaban game community? This study aims to describe
how the virtual communication of mobile legends online games in the azkaban game
community.

The approach used in this study is a qualitative descriptive approach. The point is that
the research is carried out as objectively as possible by starting with the use of virtual
communication in the mobile legends online game. The data collection method used is the
ethnographic method of communication, which is a communication study that focuses on the
communication patterns used by humans in a speech community or speech communication.
The data collection techniques used in this study are (1) Recording Techniques, where the
researcher records all communications that occur during the process of playing the game.
The recording technique in Mobile legend online game communication is to use screen
recording when turning on voice chat. (2) Recording technique, namely the researcher
transcribes the results of the conversations that occur between players in the mobile legend
online game. (3) Screenshot technique, namely the researcher screenshots each online game
image during the game play process. This is to assist researchers in the process of obtaining
data in the field.

The results of this study are more directed at the form of Virtual Communication for
online mobile legends games in the azkaban game community. The findings consist of: 1)
forms of communication of direction and place, 2) forms of strategic communication, 3)
forms of communication of praise, 4) forms of communication of insults, 5) forms of
communication of sources of assistance, 6) forms of communication of time, 7) forms of
communication of roles and roll.

Keywords: Virtual Communication, Online Game
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