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https://reportandsupport.yorksj.ac.uk/support/what-is-online-harassment, diakses 

pada 23 Oktober 2025 pukul 20.18 WIB. 

https://selular.id/2025/08/roblox-didominasi-pemain-dewasa-55-pengguna-

berusia-di-atas-13-tahun/, diakses pada 23 April 2026 pukul 11.40 WIB. 

https://telset.id/news/kemkomdigi-diskusi-kepatuhan-roblox-terhadap-pp-tunas-

masih-berlangsung, diakses pada 28 April 2026 pukul 19.36 WIB. 

https://urbanidea.id/glosarium/apa-itu-leet/, diakses pada 28 April 2026 pukul 

20.17 WIB. 

https://venuelabs.com/id/gamers-statistics/, diakses pada 4 Oktober 2025 pukul 

11.26 WIB. 

https://vt.tiktok.com/ZSCGmKcrb/ diakses pada 6 Juli 2026 pukul 13.56 WIB. 

https://vt.tiktok.com/ZSCGmKdxV/ diakses pada 6 Juli 2026 pukul 13.45 WIB. 

https://vt.tiktok.com/ZSC7s3Ar5/ diakses pada 6 Juli 2026 pukul 14.08 WIB. 

https://www.demandsage.com/how-many-people-play-roblox/, diakses pada 4 

Oktober 2025 pukul 13.54 WIB. 
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