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Ahmad Baihaqi 

 

ABSTRAK 

Komunikasi di dalam kelompok selama ini diyakini harus melalui tatap secara 

fisik atau tatap muka seperti di dalam sebuah tim, organisasi, atau perusahaan. 

Dengan perkembangan teknologi, komunikasi kelompok yang awalnya dilakukan 

secara langsung melalui tatap muka sekarang dapat dilakukan secara virtual. 

Dengan berkembangnya teknologi tersebut komunikasi dapat dilakukan 

dimanapun dan kapanpun dan bidang yang saat ini paling sering menggunakan 

komunikasi virtual tersebut adalah kelompok Esports. Dengan semakin 

berkembangnya teknologi tercipta juga game online yang dapat dimainkan dengan 

menggunakan perangkat seperti personal computer, laptop, bahkan smartphone 

dengan bantuan koneksi internet. Salah satu game online yang membutuhkan 

bantuan perkembangan teknologi seperti smartphone dan koneksi internet untuk 

memainkannya adalah Call Of Duty : Mobile.  Penelitian ini berfokus pada proses 

komunikasi virtual yang terjadi pada kelompok Esports Tim Humble divisi Call 

Of Duty : Mobile. Bagaimana proses percakapan komunikasi virtual yang terjadi 

antara para anggota Tim Humble ketika berinteraksi di dalam game maupun di 

luar game serta hambatan-hambatan yang terjadi. Penelitian ini adalah penelitan 

kualitatif dengan pendekatan netnografi. Hasilnya didapatkan bahwa pola 

komunikasi yang terjadi pada Tim Humble bersifat satu arah, dua arah, dan multi 

arah. Komunikasi yang terjadi pada Tim Humble berdampak positif karena 

membantu mereka dalam mendapatkan sebuah prestasi. 

Kata Kunci: Komunikasi Kelompok, Esports, Pola Komunikasi, Komunikasi 

Virtual, Game Online 
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ABSTRACT 

Communication in the group has been believed to have to be done physically or 

face-to-face such as in a team, organization, or company. With the development of 

technology, group communication that was originally done directly through face-

to-face, now can be done virtually. With the development of this technology, 

communication can be done anywhere and anytime and the field that currently 

uses virtual communication the most is the Esports group. With the development 

of technology, online games are created that can be played using devices such as 

personal computers, laptops, and even smartphones with the help of an internet 

connection. One of the online games that requires the help of technological 

developments such as smartphones and internet connections to play them is Call 

Of Duty: Mobile. This research focuses on the virtual communication process that 

occurs in the Esports group Tim Humble Call Of Duty: Mobile division. How is 

the process of virtual communication conversations that occur between Humble 

Team members when interacting in the game and outside the game and the 

obstacles that occur. This research is a qualitative research with a netnographic 

approach. The results show that the communication pattern that occurs Tim 

Humble is one-way communication, two-way communication, and multi-

directional communication. Communication that occurs in the Humble Team has a 

positive impact because it affects them in getting an achievement. 

 

Keywords: Group Communication, Esports, Communication Pattern, Virtual 

Communication, Online Gam
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