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ABSTRAK

Di Era Maraknya Teknologi banyak orang yang bisa melakukan komunikasi
dimana saja, penggunaan ponsel pintar didapatkan dengan mudah, Mobile Legend
adalah sebuah game yang menyediakan fitur komunikasi yang bisa dilakukan
melalui virtual oleh para penggunanya, Penelitian ini berjudul “Analisis
Komunikasi Virtual Gamers Mobile Legend Pada Aksi Sarcasme Siswa-Siswi
Kota Batam. Penelitian ini yang bertujuan untuk mengetahui Komunikasi virtual
dan dampak komunikasi virtual terhadap kehidupan sehari - hari karena game
Mobile Legends. Teori yang dianggap relevan dalam penelitian ini adalah konsep
teori Komunikasi Virtual, dan teori Hipperealitas, Informan dalam penelitian ini
sebanyak tujuh orang yang merupakan siswa aktif bersekolah SMA Di Kota
Batam yang telah memainkan game Mobile Legends sehari minimal tiga jam.
Teknik penarikan sampel menggunakan Purposive Sampling. Pengumpulan data
dilakukan melalui pengamatan (observasi) dan wawancara. Sedangkan analisis
data dilakukan melalui Model Miles dan Huberman. Adapun hasil yang diperoleh
yaitu intensitas komunikasi menjadi sangat sering di virtual dan perubahan
Kamunikasi seperti berkurangnya komunikasi terhadap orang di sekitar
penggunanya dan ketergantungan yang ditimbulkan oleh game Mobile Legends,
penggunaan kata kasar di kehidupan sehari - hari. Selain itu, dampak yang
ditimbulkan oleh game Mobile Legends yang diharapkan menjadi pertimbangan
siswa sebelum menggunakan game tersebut, sehingga tidak merubah aktivitas
keseharian sekolah.

Kata kunci: Komunikasi Virtual, Hiperrealitas, Mobile Legend



ABSTRACT

In the Era of the Rise of Technology, many people can communicate anywhere,
the use of smart phones is easily obtained, Mobile Legend is a game that provides
communication features that can be done virtually by its users. Sarcasm of Batam
City Students. This research aims to determine virtual communication and the
impact of virtual communication on everyday life due to the Mobile Legends
game. Theories that are considered relevant in this study are the concept of
Virtual Communication theory, and Hyperreality theory. The informants in this
study were seven people who were active high school students in Batam City who
had played the Mobile Legends game for at least three hours a day. The sampling
technique uses purposive sampling. Data collection is done through observation
(observation) and interviews. Meanwhile, data analysis was carried out through
the Miles and Huberman Models. The results obtained are that the intensity of
communication becomes very frequent in virtual and changes in communication
such as reduced communication with people around the users and the dependence
caused by the Mobile Legends game, the use of harsh words in everyday life. In
addition, the impact caused by the Mobile Legends game is expected to be
considered by students before using the game, so that it does not change the
school's daily activities.

Keywords: Virtual Communication, Hyperreality, Mobile Legend
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