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STRATEGI DAN BUDAYA KOMUNIKASI VIRTUAL 

KOMUNITAS E-SPORT PADA PERMAINAN MOBILE 

LEGENDS (STUDI KASUS PADA FORTIUS E-SPORT) 

Stefanus Christy 

 

ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi dan internet telah mengubah cara berkomunikasi, 

termasuk dalam peremainan daring. Permainan daring telah menjadi salah 

satu bentuk permainan yang sangat populer, dan karena itu muncul banyak 

variasi bahasa komunikasi yang unik di dalamnya. Permainan daring 

memiliki banyak sekali pengguna di Indonesia khususnya permainan Mobile 

Legends. Dengan banyaknya pengguna permainan daring ini, banyak 

bermunculan komunitas gamer Mobile Legends di Indonesia, salah satunya 

Fortius E-sport. Komunikasi virtual memiliki banyak sekali bentuk dan jenis. 

Dari banyaknya bentuk komunikasi virtual, setiap komunitas memiliki cara 

komunikasinya tersendiri untuk menyampaikan strategi. Penelitian ini 

bertujuan untuk mencari tahu apa tujuaan dan bagaimana penggunaan strategi 

komunikasi virtual yang ada pada Fortius E-sport. Penelitian ini bersifat 

kualitatif dengan metode studi kasus, dengan menggunakan wawancara 

mendalam. Hasil dari penelitian ini menemukan bahwa strategi komunikasi 

virtual yang digunakan oleh Tim Fortius e-sport berupa kode-kode 

komunikasi singkat yang dipahami oleh seluruh anggota, tim Fortius juga 

memanfaatkan Computer Mediated Communication yang berupa pesan 

singkat yang dapat mendistraksi lawan dan dapat memprovokasi pihak lawan. 

Pada penelitian ini juga ditemukan bahwa berkomunikasi secara virtual 

terdapat kelebihan dan kelemahannya masing-masing, serta tim Fortius tetap 

membutuhkan komunikasi langsung untuk membangun sinergi antar anggota 

tim.  

 

Kata kunci:, Komunikasi Virtual, CMC, Strategi komunikasi, Fortius e-sport 
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STRATEGY AND VIRTUAL COMMUNICATION CULTURE 

OF THE E-SPORTS COMMUNITY IN MOBILE LEGENDS (A 

CASE STUDY ON FORTIUS E-SPORT) 

 Stefanus Christy 

 

ABSTRACT  

 

The development of technology and the internet has changed the way we 

communicate, including in online gaming. Online gaming has become a 

highly popular form of entertainment, leading to the emergence of various 

unique forms of communication within it. Online gaming has a large user 

base in Indonesia, especially in games like Mobile Legends. With the 

increasing number of users in online gaming, many gamer communities 

have emerged in Indonesia, including one called Fortius E-sport. Virtual 

communication takes on many forms and types. Among these various forms 

of virtual communication, each community has its own way of conveying 

strategies. This research aims to find out the objectives and the usage of 

virtual communication strategies within Fortius E-sport. The research 

adopts a qualitative approach through a case study method, utilizing in-

depth interviews. The findings of this research reveal that the virtual 

communication strategies used by the Fortius e-sport team consist of short 

communication codes understood by all members. The Fortius team also 

utilizes computer-mediated communication (CMC) in the form of short 

messages that can distract and provoke their opponents. The research also 

discovers that virtual communication has its own strengths and weaknesses, 

and the Fortius team still relies on direct communication to build synergy 

among team members. 

Keywords: Virtual Communication, Computer Mediated Communication, 

Communication strategy, Fortius E-sport 
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