BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Valoranl merupakan salah satu permainan yang dikembangkan oleh Riot Games

untuk Micrasaft windows. Permainan Valorant ini termasuk pada permainan yvang
bergenre FPS (firsi person shooter), unculan game Valorant ini memiliki
antusias vang sangs ool ke At orang yang menyukal game
cuthan gume Valorant sebagai

uat game ini menjadi
sinkan gome. Pada
kemajuan teknologi digit 1 QTS yang tergabung dengan jaringan fntcrmet
juga membantu berkomunikasi IET]'.'H!.I:'.IPI‘.‘II‘B.IIE yang berada di luar dserah, hingga
mancanegara. Poda saat ini infermet merupakan  kebutuhan primer dalam
berkegiatan sosial pada masyarakat, karena pada saat ini kemiatan-kegiatan yang
dilakukan oleh individu maupun kelompok telah memasuki era 5.0 atau era digital
yang semua kegiatan diakses dan dilakukan secara onfine,

Di Indonesia sendiri perkembangan akses internet dapat dikatakan berkembang
dengan pesat tanpa melihat kesetaraan ekonomi masyarakst sendiri, Indonesia



merupakan salah satu negara dengan pengguna internet terbesar menurut We Are
Social, pengguna internet di Indonesia pada tahun 2022 terdapat 204,7 juta penguna
fmterner per Januari. (wearesocial, 2022). Bagi pengguna internet sekarang tidak
hanya informasi saja yang didapatkan melainkan juga dapat menjadikan sebuah
hiburan yang dapat dimainkan pada saat merasa bosan dan memiliks waktu luang
pada saal beritirahat, :um;ohm:.ra seperti _bermuin game online, mendengarkan
musik, membaca beritg da 1 ang mengunakan akses media

akat bi B e, salah satn perangkit

countersivike, ‘dote 2
membutuhkan koneksi intemel pa tu orang dewasa dan anak anak
mendatangi wamet Banyvak wamet-wamel yang menyvediakan permainan online
membuat warnet yang menyediakan permainan itu naik duun, akan tetapi kemajuan
teknologi dan informasi mengeser semua kegiatan tersebut, kebanyakan pada saat
ini semua kalangan orang memiliki komputer maupun laptop vang dapat diakses
dimana saja. (kominfo, 2017)



Permainan yang membutuhkan jejaring internet atau disebut game online dapat
dimainkan tanpa harus mengunjungi wamet, kareéna hampir semua kalangan orang
sudah memiliki komputer, laptop maupun smarthphone. Gim enfine yang memiliki
kepopulerannya meledak adalah CS:G0 (Counter Strike Global Offensive) gim
yang rilis pada Agustus 2012 ini mencuri perhation. developer pembuat game 1mi
Valve dan Hidden Parh Entertainment ngembangkan gim ini dengan cara
merombak dari game sebelus ilis yuity Counter Strike 1.6 pada
ni dengan grafis yang lebih

i lama Counrer Strike
ingin bemm m da saat itu. gim ini
n si ‘#ntara 5 anggota

B 2im online yang

"- h:FuﬂdM t'rllm!ﬂlg}.
inan ini pemain dopat mengetahui dan n
im membidik musuh, dari permair

;'-'. - me online

mainan ini kita
e, Bulldog, Marshan,
e, Vandal, Cdin, dan

Permainan ini memiliki ' ain, permainan ini tidak
mengeluarkan biaya untuk membeli gimnya. Gim ini pada dasarmya disebut free 1o
play semua orang vang memiliki komputer dan loprop biss memainkan dengan
gratis, banyak sekali orang yang memainkan permainan tersebut. Bahkan ada yang
membuat vidio tentag Vaforens untuk mengabadikan permainan yang dianggap
professional. Permainan yang diabadikan tersebut akan diunggah di kanal yeetube,
yang memberikan respon terhadap penonton. Contohnya kanal youtube yang sering



mengunggah gim Faloraer tersebut adalah Yb (Reza Arap). Milyvhya, Aff
Yulistian, zdm1337. (Oneesport. 2022)
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Gambar 1.1.1 Best Esport Game
Sumber : thepameawnrds.comnomineeshest-Cspons-rmme

Pada dasarnya penelitian ini diambil karena pads penmainan valorani ini

ndl]m.’nn noynisan sebagyl njang permainan terbaik di btdmgﬂpﬂﬂ, Valorant
ini uﬂﬁhﬂ best esport game winner, karena penguna pemain valogant ini
memiliki pemain aktif dan sebagai ajang lomba dalanypermainan «sport. Ajang
perlmmbaan i berkaitan dengan permainan dan komuonikas) jh:!mnpnk terhadap
pemain. Ketikn pemain melakukan perencanzan dan menyusun strutegi pada
:.cbnhm permamnan don ketika permainan telah dimulsy akan memperlancar
permainan pada saat di lapangan dan tidak menjadi beban terhadzp satu tim yang
bermuin agar mendspatkan point yang tingoi pada saat memenangkan.

Strategi pada Voimtintkas, f‘uﬂg'.'ﬁlnmd,n di permiainan ini perencanaan dan juga
pelaksanaan. Bagaimana strategi komunikasi interpersonal pada permainan itu
berkembang, dari permc:ﬂ:!man.nwngalu..r ﬁdn 1trateg| permainan dan ketika
memilith agen atau pemain yang cocok pada peta tersebul. Peta dalam permainan
Valoran i berbeda beda dan setiap karakter permaman memiliki kekuatan vang
cocok pada peta tersebut yang memungkinkan besar mampu menghalang laju
musuh dan menghacurkan benteng benteng musuh pada permainon tersebut.

Pada dasamya konsep permainan ini adalah mengatur stategi, bagaimana kita

bermain dengan baitk dan bagaimana kita dapat mengatur dan merancang sistem



strategi pada permainan tersebut, Permainan ini didasari bagaimana kita
mengetahui permainan para musuh yang akan menyerang. pada game Falorant kita
harus menyusun sedemikian rupa untuk bermain. Penyusunan stateqn dalam
permainan ini bertujuan untuk mendapatkan apa vang diinginkan.

Pada penelitian ini konsep utoma dalam penelitian permainan gim Falorant
adalah bagaimana game theory diterapkan pada permainan tersebut, game theary
merupakan sebush interaksi manusi kan konflik, kerja sama dan
: pemain yang melibatkan

:..l dapat ﬂmmaﬂhﬁm .

membuat reputasi dan gi unggul yang akan mengeser
pemain tersebut bermain pada tim yang setara dengon level rendah. Komunikasi
interpersonal membantu dalam menyusun perencaan dalam menyusun sirategi pada
permaman dengan mengabungkan beberapa aspek layaknya Game Theary yang
membuat komunikasi tersebut akan lebih tertata dan kebih akurat.

Komunikasi vang dilakukan oleh para pemain bisa terjadi karenanya dari pihak
Valorant memberikan fusilitas yang membantu berkomunikasi terhadap tim sendiri



atau tim lawan, yaitu fasilitas yang diberikan untuk berkomunikasi secara real time
dengan pemain vang lain yang terhubung melalui kotak chatting yang diberikan
oleh gim Feloram. Pemain juga bisa melakuken dengan berkomunikasi melalui
suar, yang membantu untuk menyusun strategt ketika melswan musuh. Dalam
permainan i mewajibkan pora permuin memiliki akses koneksi internet untuk

melakukan permainan, dan ketika di dalam game pemain bisa memilih agent atau

tim yang berisi § orang maka timbulnya komunikasi yang berbeda-beda dan
perbedaan tujuan bermain mereka, timbulnya perbedaan perilaku komunikasi
mereka saal berinteraksi dengan pemaimn lain,

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belokang. maka rumusan masaloh pada penelitian adalah :



Bagaimana pola komunikasi terbentuk dolam  stortegi  penyusunan

permainan dalam komunilss Pemain Valorant untuk menoikan Rank ntan
peringkat dalam permainan 7

1.3 Tujuan Penelltian
Berdasarkan latar belakang dan fokus penlitian, maka tujuan penelitian yang ingin

| e terjalin terhadap pemain pada
sint game sebelum dimulai

mengenai poln kl:I]Tll di ko dalam bermain gim Vafarant sebagai
kerjasama dalam sebuah feamnvark pada berkegistan bermain gim untuk
mengajarkan komunikasi yang baik terhadap kelompok dalam Menyusun
strategi.



1.5 Sistematika Bab
Secara umum sistematika penulisan yang digunakan pada penulisan skripsi
terdin dari 3 bab yang disajikan, vaitu sebagai berikut :

BAB I PENDAHULUAN
Pada bab pendohuluan ini membahas tentang alur latar belokang masalah,

rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaal pada penelitian dan juga sistematika

saran dart hasil penyusunal laporan skripsi yang telah disusun tentang Komumnikasi
Interpersonal Dalam Permainan Valorant pada Komunitas di Yogyakarta.
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