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INTISARI 

 

Kesulitan dalam berkomunikasi didunia nyata sering menjadi kendala para remaja agar 

dapat beradaptasi dengan lingkungan sosialnya, ditambah dengan munculnya circle 

pertemanan didalam aplikasi sosial media, sehingga adaptasi sangat diperlukan di aplikasi 

tersebut. Aplikasi sosial media yang identik dengan circle pertemanan selalu berdampak 

kepada bagaimana cara komunikasi pengguna. dampak positif akan cenderung mengubah 

gaya komunikasi pengguna begitu juga dengan dampak negatif.  

Rancangan penelitian yang digunakan adalah pendekatan deskriptif kualitatif. Metode 

deskriptif adalah suatu metode dalam meneliti status sekelompok manusia, suatu objek, 

suatu kondisi, suatu sistem pemikiran, maupun kelas peristiwa yang terjadi di masa 

sekarang, tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan, gambaran atau lukisan 

secara sistematis, faktual dan akurat melalui fakta-fakta serta hubungan antara fenomena 

yang diteliti.  

Percakapan terus-menerus juga dapat mempengaruhi terbentuknya sebuah circle 

pertemanan. Kebiasaan ini akan memunculkan keterbukaan satu sama lain sehingga 

pengguna akan membentuk grup dengan kumpulan pengguna akun Reality yang aktif 

berkomunikasi. Keterbukaan individu bisa menjadi pengaruh positif kepada penonton dan 

mendorong penonton untuk mengenalnya lebih jauh, tindakan ini biasanya tidak terlepas 

dari kebohongan yang sengaja dibuat untuk menaikkan citra diri Selain memiliki dampak 

positif, dampak negatif yang ditimbulkan akibat circle pertemanan merupakan faktor yang 

sulit dihindari karena kedekatan antar pengguna akun berpotensi menimbulkan rasa 

perhatian yang lebih sehingga sering terjadi salah paham dan menyebabkan komunikasi 

menjadi tidak harmonis kemudian berujung pada saling mendiamkan satu sama lain. 

Keadaan seperti ini akan menyebabkan keretakan yang terjadi didalam circle pertemanan. 

Kata Kunci: Pengaruh, Virtual, Aplikasi, Komunikasi, Dampak 
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ABSTRACT 

Difficulties in communicating in the real world are often an obstacle for teenagers to be 

able to adapt to their social environment, coupled with the emergence of a circle of friends 

in social media applications, so adaptation is needed in these applications. Social media 

applications that are synonymous with circle of friends always have an impact on how 

users communicate. positive impacts will tend to change the user's communication style as 

well as negative impacts.  

The research design used is a qualitative descriptive approach. Descriptive method is a 

method in examining the status of a group of people, an object, a condition, a system of 

thought, or a class of events that occur in the present, the purpose of this research is to 

describe, picture or painting in a systematic, factual and accurate manner through facts. 

facts and the relationship between the phenomena studied.  

Continuous conversation can also affect the formation of a circle of friends. This habit will 

lead to openness to each other so that users will form groups with a collection of Reality 

account users who are actively communicating. Individual openness can be a positive 

influence on the audience and encourage the audience to get to know them more, this action 

is usually inseparable from lies that are deliberately made to raise self-image. account 

users have the potential to cause more attention so that misunderstandings often occur and 

cause communication to become disharmonious which then leads to silence each other. 

Circumstances like this will cause rifts that occur within the circle of friends. 

Keywords: Influence, Virtual, Application, Communication, Impact 
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