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ABSTRAK 
 

Nisrina Adzhani Dhiyavia, 04020520069, 2023. Jalinan Relasi 

Anggota E-Sport Campus Organization (ESCO) pada Game 

Online Mobile Legends: Bang Bang. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses jalinan 

relasi dan upaya yang dilakukan oleh anggota E-Sport Campus 

Organization (ESCO) selama bermain game online Mobile 

Legends: Bang Bang hingga mengenal dunia E-Sport. Jenis 

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu penelitian 

deskriptif kualitatif dengan pendekatan fenomenologi. Selain 

itu, penelitian ini mengumpulkan data penelitian melalui 

wawancara, observasi, serta penelitian terdahulu dengan 

didukung teori penetrasi sosial yang digunakan sebagai 

penunjang penelitian ini. 

Hasil penelitian ini menunjukkan jika jalinan relasi 

interpersonal pada anggota ESCO melalui beberapa proses 

didalamnya yakni empat proses yakni proses pertemuan dan 

eksplorasi awal, proses pertukaran informasi, proses 

pembentukan ikatan, dan proses stabilitas hubungan. Agar dapat 

melalui proses tersebut dengan baik, para anggota melakukan 

beberapa upaya utama yaitu melakukan komunikasi dengan 

konsisten, menetapkan batasan, meningkatkan rasa empati, dan 

mengeksplorasi diri bersama hingga dapat menghasilkan 

hubungan yang stabil dan terikat. Kesuksesan hubungan tersebut 

ditandai dengan rasa percaya dan rasa nyaman diantara kedua 

belah pihak sehingga memunculkan rasa keterdekatan. 

 

Kata kunci: Jalinan Relasi, Hubungan interpersonal, 

Penetrasi Sosial. 
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ABSTRACT 
 

Nisrina Adzhani Dhiyavia, 04020520069, 2023. Relationships 

between E-Sport Campus Organization (ESCO) Members in the 

Online Game Mobile Legends: Bang Bang. 

This research aims to determine the process of building 

relationships and efforts made by members of the E-Sport 

Campus Organization (ESCO) while playing the online game 

Mobile Legends: Bang Bang to get to know the world of E-Sport. 

The type of research used in this research is qualitative 

descriptive research with a phenomenological approach. Apart 

from that, this research collects research data through 

interviews, observations, and previous research supported by 

the theory of social penetration which is used to support this 

research. 

The results of this research show that interpersonal 

relationships among ESCO members go through several 

processes, namely four processes, namely the initial meeting and 

exploration process, the information exchange process, the bond 

formation process, and the relationship stability process. In 

order to go through this process well, members make several 

main efforts, namely communicating consistently, setting 

boundaries, increasing empathy, and exploring themselves 

together to produce a stable and bonded relationship. The 

success of this relationship is characterized by a sense of trust 

and comfort between both parties, giving rise to a sense of 

closeness. 
 

Keyword: Relationship, Interpersonal Relations, Social 

Penetration. 
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 لمستخلص 
 

  علاقات الأعضاء منظمة الحرم  ،  ٢٠٢٣  ،  ٠٤٠٢٠٠٦٩  ،نسرينا أدزاني ديافيا

الإلكترونية للرياضة  عبر   (ESCO) الجامعي  الألعاب  أساطير في  الإنترنت 

هذا البحث هو البحث الذي يستكشف دراسة العلاقات التي بنتهابانج  بانج الجوال: . 

تهدف هذه الدراسة إلى تحديد عملية بناء العلاقات والجهود التي يقوم بها أعضاء  

أثناء لعب الألعاب عبر   (ESCO) منظمة الحرم الجامعي للرياضة الإلكترونية

: بانج بانج للتعرف على عالم الرياضة الإلكترونية. ونوع  الإنترنت أساطير الجوال

البحث المستخدم في هذا البحث هو البحث الوصفي النوعي ذو المنهج الظاهري.  

علاوة على ذلك، يقوم هذا البحث بجمع بيانات البحث من خلال المقابلات  

والملاحظات والأبحاث السابقة المدعمة بنظرية الاختراق الاجتماعي والتي 

البحث.  هذا لدعم تستخدم  

تمر عبر عدة   ESCO تظهر نتائج هذا البحث أن العلاقات الشخصية بين أعضاء

عمليات داخلها وهي أربع عمليات، وهي عملية اللقاء والاستكشاف الأولي، 

وعملية تبادل المعلومات، وعملية تكوين الرابطة، وعملية استقرار العلاقة. ومن 

العملية بشكل جيد، يبذل الأعضاء العديد من الجهود الرئيسية  أجل اجتياز هذه 

وهي التواصل باستمرار، ووضع الحدود، وزيادة مشاعر التعاطف، واستكشاف 

أنفسنا معاً لإنتاج علاقة مستقرة ومترابطة. ويتميز نجاح هذه العلاقة بشعور الثقة  

 .والراحة بين الطرفين، مما يولد الشعور بالتقارب

 .الكلمات الدالة: العلاقات، العلاقات الشخصية، الاختراق الاجتماعي
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