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ABSTRAK

Muhammad Rifqo Agrin Al-Yafii 201910415352. Interaksi Virtual
Anggota Tim Death Trap Dalam Gim Mobile Legends Sebagai Bentuk Katarsis
Virtual

Interaksi virtual juga dapat menyebabkan para individu untuk melakukan
katarsis secara virtual. Katarsis virtual merupakan suatu kejadian dimana individu
melakukan pelepasan emosional dari individu itu sendiri guna untuk mengurangi
konflik yang ada pada perasaan dirinya dan orang lain yang menganggu emosional
dan sosial seseorang.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian deskriptif kualitatif, yaitu
dengan mengumpulkan data melalui wawancara semi terstruktur, observasi daring
partisipasi dan dokumentasi. terdapat empat informan dalam penelitian ini yang
terdiri dari satu key informan dan 3 informan pendukung.

Hasil penelitian ini menunjukkan adanya pembersihan sebagai upaya
pelepasan emosi negatif yang dilakukan oleh para anggota tim Death Trap yang
dimana para informan memiliki tujuan untuk melampiaskan rasa emosinya ketika
berkata kotor dalam bermain. Selain itu adanya faktor internal dan eksternal
pendorong pembebasan emosi para pemain yang tidak berbahaya dimana ternyata
para semua informan melakukan katarsis yang dipengaruhi oleh faktor yang
berbeda-beda dan yang terkahir yaitu perilaku agresif pemain dalam melepaskan
emosi negatif yang berdasarkan hasil wawancara menunjukkan bahwa rasa agresif
yang terjadi didalam gim tersebut cukup tinggi.

Kata Kunci : Interaksi Virtual, Katarsis Virtual, Emosi Negatif, Mobile Legends
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ABSTRACT

Muhammad Rifqo Agrin Al-Yafii 201910415352. Virtual Interaction of
Death Trap Team Members in the Mobile Legends Game as a Form of Virtual
Catharsis

Virtual interactions can also cause individuals to experience virtual
catharsis. Virtual catharsis is an event where an individual carries out emotional
release from the individual himself in order to reduce the conflict that exists in the
feelings of himself and others which disturbs a person's emotional and social
feelings.

This research uses a qualitative descriptive research method, namely by
collecting data through semi-structured interviews, participant online observation
and documentation. There were four informants in this research consisting of one
key informant and 3 supporting informants.

The results of this research show that cleaning is an effort to release
negative emotions carried out by members of the Death Trap team, where the
informants aim to vent their emotions when they say dirty things while playing.
Apart from that, there are internal and external factors that encourage the release
of the players' emotions which are not dangerous, where it turns out that all
informants carry out catharsis which is influenced by different factors and the last
one is the aggressive behavior of the players in releasing negative emotions which
based on the results of interviews shows that the feeling of aggression is happens in
the game is quite high.

Keywords: Virtual Interaction, Virtual Catharsis, Negative Emotions, Mobile
Legends
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