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ABSTRAK

Pada saat ini, tentu saja kehidupan kita tidak lepas dari yang namanya
hiburan dikarenakan hiburan tersebut kita gunakan sebagai penghilang stress atau
rasa lelah saat menghadapi dunia luar. Dengan beragamnya jenis atau kategori
videogames, pemain tentu saja dapat memilih jenis games yang mereka ingin
mainkan. Perubahan sikap, perilaku dan bahkan cara berkomunikasi seseorang atau
individu tentu saja bisa berubah setiap saat dikarenakan kita sebagai makhluk sosial
pastinya selalu melakukan interaksi kepada individu lain secara terus menerus.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui dan menganalisis bentuk
komunikasi dan aktivitas komunikasi antarpersonal yang terjadi antar pemain Apex
Legends pada saat bermain dan tidak bermain. Metode penelitian yang digunakan
adalah pendekatan penelitian kualitatif dengan kajian komunikasi etnografi dan
dianalisis dengan menggunakan model Miles dan Huberman. Pada hasil
pengumpulan dan analisis data yang dilakukan, ditemukan bahwa ada banyak sekali
bentuk dan aktivitas komunikasi pada komunitas ini, mulai dari model sepeti model
interaksi dan bentuk komunikasi seperti komunikasi lisan, tertulis dan visual.
Kesimpulannya bahwa komunikasi yang terjadi dalam komunitas ini sangat
beragam, tergantung kegiatan apa yang sedang dilakukan atau pesan apa yang
disampaikan.

Kata kunci : komunitas; kebutuhan motivasi; komunikasi antarpersonal; etnografi



ABSTRACT

In contemporary times, entertainment has become an integral part of our
lives, serving as a means to alleviate stress and fatigue from the external world. The
diverse range of videogame genres and categories allows players to select games
that align with their preferences. Human behavior, attitudes, and even
communication styles are subject to change, especially since we, as social beings,
constantly interact with others. This study aims to understand and analyze the forms
and activities of interpersonal communication among Apex Legends players both
during and outside of gameplay. The research adopts a qualitative approach with an
ethnographic communication study, analyzed using the Miles and Huberman
model. The findings reveal a myriad of communication forms and activities within
this community, encompassing interaction models and communication types such
as verbal, written, and visual communication. The conclusion 1is that
communication within this community is highly diverse, contingent on the activities
being undertaken or the messages being conveyed.

Keywords : community;, motivational needs, interpersonal communication,
ethnography
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