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1.1, Latar Belakang Masalah
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Internet adalah salah satu bukti dan kemajuan teknologi yang pada saat ini
banyak digunakan oleh manusia vang digunakan oleh sinpa saja mulai dari anak-
anak sampai dengan orang dewasa, internet memiliki banyak sekali manfaat bagi
manusia vaitu bisa sebagai media untuk mencari sumber informasi dengan



el

sangat mudah dan selain itu dapat dipunakan untuk media untuk saling
berkomunikasi bisa jarsk dekat maupun dengan jarak jauh, serta bisa juga
menjadi media sarana untuk hiburan seperti dapat digunakan untuk bermain
game, dan bisa digunakan untuk bersosialisi dengan manusia lain dengan lewat
media sosial seperti FACERBOOH, TWITTER, INSTAGRAM, dan lain-lain.

mmimmghuhmglrm antara pmmndﬁugm pemain lainya dibandingkan pola
permainan tertentu di dalam sebush permainan (Adams, 2014),

Sejarah gome onlive sendiri dimulai SEjﬂkpa.dB tahun 1969 ketika tujuan
awal dari seboah game tersebut adalah untuk pendidikondan dikembangkon oleh
dua orang, lalu pada awal talun 1970 an sebuah sistem memiliki



kemampuan rime sharing yang disebut Plato, diciptakan memiliki tujuan
untuk mempermudah siswa untuk belajar secara onfine, dan dimann beberapa
pengguna dapat mengakses komputer dengan secara bersamaan menurut waktu
yang ditentukan.

Dan setelah berjalan dua tahun muncul Plato 1V dengan menggunakan
gm.ﬁ.'i:yanghamﬁudlgmukm permain dengan banyak pemain atau bisa
disebut dengan m
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MmVa dﬂaknkun senlah-olah  menjs 3 | cerila dan

minimal berbasis 3D, perm (sl oleh perusahaan Korea ini
sangal berhasil untuk memperkenalkan bermain game don chat perfama di
Indonesia, tetapi sangat disayangkan game ini ditutup pada tabun 2004
dikarenakan permasalahan lisensi kontrak yang tidak diperpenjang,
Semenjak saot itu game online sangat berkempang pesat dibuktikan dengan
adanya banyak provider baru yang masuk seperti REDMOON 2002, LAGHAIM



pada awal (2003}, £ otae disebut juga RAGNAROK ONLINE di pertengahan
tahun (2003}, serta GUNBOUND pada tahun {2004).(Tashia, 2017},
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Semokin berkembangnya teknologi game onfine tidak hanya Badir di
Komputer saja ada juga game yang hadir di console playstation don balikan pada

& seknrmng game juga sudah hodir di mobile juga.

Padn ora sekarong eame mobile sedang banyak digeman terutama
dikalangan anak remaja bahkan sampai orang dewissa juga masih memainkan
game onfine di smarthphone masing-masing larens mudah dan hampir semua

orang memiliki smartphone pada zuman sekarang.

Salah satu game onfine yong bisa dimainkan & mobile adalah gome PUBG
MOBILE (Player Unkrown's Bartleground Mobile). Pada awalnys gume berbasis
ewrfime ini hanya bisa dimainkan pada pengguna game PC karena game mi swalnya
dikeluarkan hanya para perangkst PC. akan letapi semenjak berkembangnya
teknologi akhimya pada tahun 2017 game PUBG MOBILE i di nlis pada
perangkat smartphone baik pengguna android atoupun ios bisa memainkan game

PUBG MORILE ini. Game PUBG MOBILE ni dapot mulal diperbarui menjadi



versi mobile dan hadir dengan berbagai macam fitur-fitur terbarunya, setelah
melewati kesuksesan terbesarnya dengan dapat mengalahkan sesama game battle
rovele ]a.ﬁzy'n contohnya seperti HIZT (King Of The Hill), ROS (Rules OF Survival),
dengan begitu PUSG menjadi salah satu tipe terbesar pada komunitas para gemer.
Pada game PUBG MOBILE memiliki jumlah pemain secara bersamasn mencapai
1.3 juta orang hanya dalam kurun waktu satu bulan setelah game PUBG MOBILE

terkadang ﬂl[hlam&d]ni]gmnehan}mkterdﬂ;ﬂll .’J:.rg,,mrﬂmhnyaﬂpﬂ‘tl di game
PURG MOBILE ini ada bug seperti bugg suara, bug inl menyebabkan suara dari kita
atau teman kita tidak dapat terdengar padahal tombol mic didalam game sudah
menvala, sehingga komunikasi yang ada dalam game sangat kurang dan sangat
mengpanggu  kenyamanan dan keseruan bermain game. dikarenakan sering
terjadinya masalah bug tersebut pemain akhimya mencari suatu cara unfuk



menghadapi masalah tersebut dan bisa mengantisipasi masalah tersebut dengan
aplikasi DISCORD.
Peneliti memilth game PUBG MOBILE karena gome lersebul adalah pame

yang sangal akiif don komunitas nya juga berkembang di Indonesia, dan gume
PUBG MOBILE tersebut sangat dlg:mm oleh kalangan anak muda }Im'ng beranjak

at dunia vang Emﬂlﬂ;'ﬂ (PUBG Mi
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main, didalam aplikasi DISCORD tersebut

dapat menjadi tempat bertukar pendapat dan informasi mengenai game PUBG

MOBILE. Aplikasi DISCORD i sendin tersedia di plavstore dengan kategorn

aplikasi komunikasi dan tersedia juga untuk media PC, dan smartphone, baik itu

android mawpun ios. Aplikasi DISCORD mempunyai fitur bisa menggunakan voice
chat dan text chat.
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Pada aplikasi DISCORD ni sendiri mencapal 100 juta download di playsiore,
yang berarti banyak sekali peminat atau pengouna dan aplikasi DISCORD tersebut,
dan di aplikasi playstore DISCORD memiliki banyak ulasan dan memiliki retimg
4.2 dari 5 bintang, dari berbagai macam ulasan banyak sekali pengguna
memberikan ulasan dan aplikasi DISCORD ini yang membantu dan memberi saran

dan kritik dari pengguna terhadap aplikasi QISCORD.
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Gambar 1. 2 Tampilan Aplikasi [(MSCORD
Sumber ; (Discord Inc., 2022}
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Aplikasi DISCORD i sering  digunakan oleh para womer  untuk
mengumpolkan para pemain gesne yang sama untuk bisa saling mengenal dan juga
bisa saling” Bertukir informasi mengenal gome yang dimainkan, DISCORD ini
memudahkan pemain gome untuk menemukan pemaimn lainya supaya bisa bermain
bareng dan bisa saling mengenal dari berbagal macam daerah vang memiliki latar
belakang kebudavaan yang berbeda. Aplikasi QUSCORD ini menyediakan berbagni
macam fitur seperti texr char dan yang sering digunakan adalah vaice o, difitur
text chat digunakan komunitas virtual digunakon untuk bertukar informasi
mengenai gome dan bisa juga berinteraksi sehari-han di aplikasi DISCORD,
sedangkan fitur voice char sering digunakan para gemer untuk ngobrol secar

langsung bisa mengaktifkan fitur kamera sehingga pengguna dapat melihat wajah



dari pengguna yang lainya, ada juga fitar share screen jadi Kita bisa
memperlihatkan atau membagi informasi melalui video yang kita bagikan secara
langsung biasanya digunakan para gamer untuk membagi gameplay yang saat ini
dimainkan dan pada saat itu juga secara langsung.

Salah satu komunitas virtual gamer yang menggunakan aplikasi DISCORD ini
adalah komunitas virtual HUMAN LIVIES Kemunitas virtual HUMAN LIVIK ini
adalah komunitas vigu . dengan memiliki hobi vang
sam ynitu bermdiRRRE £ pada komunitas virtual HUMAN LIVIK

1 bisa berbinc gmunggnnaknn
RO tersebut.
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peneliti tertarik meneliti komunitas HTMAN
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komunikasi interpersonal dari komunitas 'mt'uul HUMAN LIVIK pada aplikasi
DISCORD, dan peneliti bisa mengetahui apakah komunitas virtual HUMAN LIVIK
sudah melalui tahapan komunikasi interpersonal atau belum didalam komunikasi
yang ada dalam komunitas virtual HUMAN LIVIK pada aplikasi DISCORD tersebut,



1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang masalah pada penelitian ini, peneliti
yang terjadi pada komunitas virtual HUMAN LIVIK di aplikasi DISCORD ?

1.3. Tujuan Penelitian

Sistematika pada penulisan skripsi ini terdiri dari 5 (lima) bab yang terdiri



Babl  Pendahuluan yang berisi tentang latar belakang masalah,
rumusan masalah, tujoan penelitian, manfaat penelitian, sistematika
buab.

Bab Il Tinjauan pustaka yang berisi landasan teon, penelitian terdahulu,
kerangka pemikiran.
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