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L1. Latar Belakang Masalah
Secara tidak langsung aktivitas dasar manusia adalah komunikasi.

deungkln mternet  juga mm"npti:nn hasil dari keberadsan teknologi.
Keberadaan internet saat ini tidak dapat dipandang sebelah mata, semua
aktivitas manusia selalu berksitan dengan internet. Sejalan dengan
pernyataan Kustiawan dan Utomo dalam ( Alfian & Sari, 2022), game onlfine
dapat dimainkon bersama-sama atau nulti pemain karena adanya internet.



Merujuk pada survei enline vang telah dilakukan tentang “apakah
kamu bermain game onfine?" didapatkan sebanyak 5.33% responden dengan
kelompok usia 16 tahun keatss, sebanyak 64% responden menyatakan
pernah bermain game anline. Responden menilai kemudahan akses terhadap
machm-macam game tersebut salah satu hal vang berpengaruh. Indonesia
sendin chpmd:'kmpnuntls gum:anc akan terus ummngkaldl tahun-tabun

adalah  kemyamanan  dan
ia perangkat dan
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Dilihat dari jumlah pengunduh di aplikasi playstore pada tahun 2022 telah
mencapai 500 juta lebih perangkat smartphone telah meng-imstall
permainan ini sejak perilisan global. Kemudian dalam funspage di media
sosial Facebook sebanyak 28 juta lebih orang menyukai dan 30 juta lebih
orang mengikuti fanspoge Mobile Legends: Bang-Bang, Melihat hal



tersebut game Mobile Legends: Bang-Bang telah memiliki komunitas vang
besar di berbagai kalangan. Jumlah tersebut meningkat setiap tahunnya,
menurut Frendy Tan saat diwawancara media Kumparan (Y ogatama et al.,
201%) selaku pengembang Mobile Legends: Bang-Bang di Indonesia
mengungkapkan pada tahun 2017 sebanyak 35 juta orang telah mengunduh
dan setiap harinya ada 8 juta pengguna aktif harian game Mobile Legends:
al Mobile Legends: Bang-Bang
Caca Yan pida tahtin 2018 men jiiga bahwa di Asia Tenggara

diki 43 0% terdapat di Indonesia

abile . minnsi di Indonesia,
jilansir dari AppMagic pada tahun 2022 data mentinjukan Indonesia
ienfadi penyumbang pemain paling banyah '3 '
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diri memiliki § mode

Br w VS Al dan Custom. Di
masing-masing tim, ada 3 engendalikan avafar yang dikenal
sehagm “Hero”. dari perangkat mereka sendiri. Dari banyak Hero yang
dimiliki Mobile Legends: Bang-Bang ada beberapa role yaitu Tank, Fighter,
Aszassin, Mage, Marksmean, dan Suppori. game i menggunakan sistem
Online Multiplaver agar bisu bermain game, bahkan berinteraksi dengan



orang lain di seluruh penjuru dunia, menggunakan Local Area Netwark
maupun Intemet.

Dava tarik dari Mobile Legends: Bang-Bang sendiri adalah
maupun pemain yang tidak saling kenal. Saling mengadu strategi antar tim
sampai pada periarungan besur untuk menentukan tim manaksh yang akan
memenangkan pertandingan te

tim juga sebagai
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permainan, dan sesudah permaiman. Kemudian fitur voice chai, berbeda
dengan fitur rexe char dalam fitur ini hanys tersedia saat dalam febbne dan
dalam permainan. Fitur yang ada tersebut dapat digunakan sesuai dengan
keinginan atau kemauan pemain. Dengan adanya fitur text chat dan vaice
chat dalam game Mobile Legends: Bang-Bang membuat pemain terbaniu



untuk dapat meraih kemenangan dan untuk mengatur strategl ataupun
mengatur pertandingan, mulai dari pemilihan hero yang akan dipilih dan

Pada permainan Mobile Legends: Bang-Bang juga perlu kerja sama
tim dengan berkomunikasi yang baik antar pemain. Komunikasi vang terjadi
di dalam Mobile Legends: Bang-Bang tersebut adalah komunikasi virtual.
Menurut Dede (2018), komuni al adalsh berkumpulnya suatu

an fasilitus skuad yakni
F euad ACHT sebagal sumber data
penelitian dikarenakan peneliti melihat potensi vang dapat berkembang dari
skuad ini hal itu peneliti lihat dari pencampaian mendapatkan peringkat ke-
330 di Top Squads Leaderboard pada season ke-25 (8 Agustus 2022-24
September 2022). Kemudian sejak didirikan ACHT hingga sekarang sudah
mengikuts beberapa kompetisi, prestasi terbaik vang dicapai skuad ACHT
adalah dapat mendapatkan juara ketiga saat berkompetisi dalam jang pekan



olahraga di salah sstu universitas di Daerah Istimewa Yogyakaria pada

tahun 2019 yang mana kejuaran tersebut dikhusukan untuk tim amatir.
Selain hal tersebut, alasan lain memilik skuad ACHT adalah statistik
kemenangan yang cukup sebagai fim amatir atau sering dikatakan dimana
statistik kemenangan yang diraih sebesar 54% kemenongan dori 1260
pertandingan ranked ketika bermain berlima. Amatir adalah orang yang
mielakukan sesuatu atas dasar k bukmsehng.mpelcequmia
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diambil dalam penelitian
lalam eame onfine Mobile

Legends: Bang-Bang pada skuad ACHT?
1.3 Tujuan Penelitian

mi dilakukan untuk mengetahui dan mendesknpsikan pola komunikasi
virtual dalam game online Mobile Legends: Bang-Bang pada skuad ACHT.



1.4, Manfaat Penelitian

14.1.  Manfaat Teorltls
Dengan penelitian tentang komunikasi virtual dalam game
online  Mobile Legends: Bang-Bang, diharapkan dapat
digunakan  sebagai rujukan pmﬂlmnn selanjutnya  dan
menambah  wowasan.

komunikasi peneliti menggunakan fitur vang tersedia dalam Mobile
Legends: Bang-Bang vakni fitur voice char. Kemudian subjek penelitian
yang akan diteliti adalah ima pemain Mobile Legends: Bang-Bang vang
sedang bermain dalam skuad yang sama.



La.  Sistematika Bab

Sebagai gambaran singkat terkait penelitian ini, berikut susunan bab
yang dibuat:
BAB [ Pendahuluan
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	Skripsi 18.96.0915 Reza Adi Nugroho_017.pdf (p.1)
	Skripsi 18.96.0915 Reza Adi Nugroho_018.pdf (p.2)
	Skripsi 18.96.0915 Reza Adi Nugroho_019.pdf (p.3)
	Skripsi 18.96.0915 Reza Adi Nugroho_020.pdf (p.4)
	Skripsi 18.96.0915 Reza Adi Nugroho_021.pdf (p.5)
	Skripsi 18.96.0915 Reza Adi Nugroho_022.pdf (p.6)
	Skripsi 18.96.0915 Reza Adi Nugroho_023.pdf (p.7)
	Skripsi 18.96.0915 Reza Adi Nugroho_024.pdf (p.8)

