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L1 Latar Belakang

Pola komunikasi adalah proses yang dirancang untuk mewakili kenyataan
keterpautannyva unsur-unsur yang di cakup beserta keberlamgsunganya, gunn
memudahkan pemikiran secara sistematik dan Jogis (Effendy. 1989). Pola
Komunikasi diartikan sebagai bentuk atau pola hubungan dua orang atau lebih
dalam proses pengiriman dan penerim@8ncara yang tepat sehinppa pesan yang
maksud dapat dipahami. Bentuk-dari pullhmﬁﬂs] meliputi komunikasi antar
personal dan juga pola komunikasi organisasi. Dalam hal ini, dicontohkan pada
keasus pqhhmmk.m‘.m-iuph digrup discord PUBG Inido Fun. Didalam frup
disewed itu jerdapat pertukaran fnformasi yang man hal ity penting dalam
permainan game lersebul. Aplikasi discord digumakan sebagai perantara untuk
- berkomunikasi saat memainkan game dan juga aplikasi discord digunakan untuk
para pemain game PUBG mencari rekan bermain dengan bergabung pada sebuah
g{up -r.ﬂtmd vang teloh di buat, Sementara uniuk pars m,l:g telah

hcw bisa menggunakan grup yang telah dibuat pada aplikasi discord untuk
sarmhﬂﬁm.mkas; serla mencart rekan saat hcrmﬂm mame. Fertnhan strati

telnh tme&n dan hisa mulai berbicara ontara mggﬁﬂmﬂﬂgnnuﬂum lainmya
yang terdapat di channel tersebut. Pesan juga hmdwhm melalui lobby chat
dengan cars mengetik saat awal masuk kedalam aplikasi discord tersebut, bahwa
ada anggota Wm ‘mencari rekan bermain pada channel tertentu vang telah
di sedinkan.

Komunikasi sendiri adalah salah saiu bagion dnihjrungnn antar manusia baik
individu maupun kelompok: dakim  kehidupan ‘sehari-hari (Effendy, 1986) dari
pengertinn  ini  jelas bahwa komunikasi melibatkan sejumlah orang dimana
sesgorang menyatakan sesustu kepada orang lain, jadi vang terlibat dalam
komunikasi itu adalah manusia itu sendiri. Komunikasi berawal dari gagasan
vang ada pada seseorang, gagasan itu di olahnya menjadi pesan don di kirimkan
melalui media tertentu kepada orang lain sebagai penerima. Penerima pesan dan
sudah mengerti pesannya kepada pangirim pesan. Dengan menerima tanggapan dari
51 peperima pesan itu, pengirim pesan dapat menilai efektifitas pesan yang di



krimkannya. Berdasarkan tanggapan itu. pengiim dapat mengetalun apakah
pesannya di mengerti dan sejauh mana pesannya di mengerti oleh orang vang
di kirimi pesan tersebut. (Sentoss, 2015)

Komunikasi vang terjalin antar manusia satu dengan manusia lainnyva sudah
semakin berkembang. Hal tersebut cenderung mendorong lahirmya kemajuan tinggi
teknologi secara signifikan. Aplikasi media sosial sant ini merupakan aplikasi vang
sangal penting dalam  penyebaran informasi’pesan dan  dipercaya  dspat
mempengaruhi penerima pesan (Chang. 2016). Rata rata warga Indonesia
mengakses mternet selama T fam 59 menit ataw hampir 8 jom selama sehari. Dimana
sebagian besar dari waktu tersebut digunakan untuk membuka akses media sosial,
seperti whatsapp, mstagram, ficebook, twitter dan lain sebagainya. Sebagaimana
dikelailiy 05 Tndandin sendits media’ sosiol diiberatkan prifiwlons yang bampic
semua grang di Indonesia mengaksesnya dan memiliki akun diplatform platform
miedin osial tersebut.

!th:h tetapi, pesan pesan yang beredar dimedia mﬁlwﬂtmk SEMUATYA
uliﬂ.tukjllung ditemui pesan palsu atan berita hoax Eerﬂlphmm adalah
sebuah pesan yang dengan sengaja dibust untuk maksud dan tujpan tertentu
{menjatubkan reputasi seseorang, atau merusak reputasi perusahaan, merusak nama

-Fﬂm image) dan disebarkan dengan sengaja serta tidak disengaja melahui
- miedi4 sosial dan mendapatkan respon dari penerima pesan fﬂmja.ﬁijﬁiﬂ!ﬂ]

Kemajuan teknologi, komunikasi, dan mformasi [lxth}meu‘juhubkm dunia
tidak kagi dibatasi oleh jauhnya jarak, berada di ruang berbeda, din berada di waktu
me W&FH’”—‘ Eﬂﬂmﬂﬂﬂﬂm berita/informasi saat

i !qmﬂr kﬂlﬂhmp:htmnlﬁhgm belahan bumi Jain tanpa mesti berada di
sana. Hal itu dibukiikan dengan tabel diatas yung menunjukkan tingkat

pertumbuhan  internet didunia. dimana  Indonesta menempati  peringkat 3.
Pertumbuhan populasi pengakses interet Indonesia ini hanya kalah dari Cina dan
India. India menempalti peringkal pertama dengan 127 juta pengakses internet baru
dalam satu tahun. Sementara Cina berada di peringkat kedua dengan 254 juta
pengakses internet baru,

Data lain menujukkan tentang seberapa lama orang orang didunia mengakses
media sosial. Dalam data ini memujukkan bahwa Indonesia menpempati peringkat 8
dalam penggunaon akses imternet sehari, dimana rata rata warga Indomesia
mengakses internet selama 7 jam 59 menit atzu hampir § jam selana seharl. Yang
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menarik dari data mi adalah termyata kebanyakan pegara maju dunia seperti
Amerika Serikat, Jepang, Korea Selatan, dan Australia menghabiskan rata-rata
akses internet lebih sedikit dibandingkan rata-rata dunia.

Sebelumnya sescorang vang memerlukan suatu informasi di soatu tempat
tertentu perlu pergi hingga jauh ke tempat tersebut, akan tetapi kini hanya dengan
seperangkat media seperti halnya HP/ponsel dan PC (personal computer) yang
tersambung koneksi internet, informasi bisa dengan mudsh didapatkan hanya dalam
beberapa detik, Saat ini alat'media yang sangat dibutubkan, yang mempunyai
jaringan sekala leas jalah internet, tuhﬁqudarl PC (personal computer) paling
biasa hingga kemputer super “ﬂﬂﬂl sekalipun. Jaringan intemet sendiri
merupakan medis tercepat yang lelah mengalam inovasi semua tingkatan dan
nw}mm denglm;f;.qm'_knn _u_-mls.lu‘ agar bisp tntmutmknn ke jaringan
miernel.

Internet sast ini (idak “hanya sebatas drgummm komunikas) dan

-memperoleh informasi saja, namun mulai h-erkﬂﬂ.'ﬁng menjadi sarana hiburan
salah satunya berupa game online. Internet sendiri juga dapat dimanfaatkan untuk
humnm game ini juga dapat diingat sehagai game online, Game merupakan
m'lﬁlhflﬂm yang tak terbatas, dimana permaman tersebut ;:ren:ﬁr.'m.tmiu thut
dalum suatu kejadian (konflik) bustan. Permainan, sendiri memifiki. beberapa

- peruturan mgbemmksul untuk menentukan batasun perilaku permainan dan
memciptakan cerita pada permuinan. Sedangkan game online dapat diariikan
sebagai jenis game yang bisa dikunjungi oleh banyak pemain yang saling terkoneksi

oleh jaringan internet. Menurut (Adams. 2010) game anline bisa disebut sehagai
sebugh WMWW genre m;nbjenls permainan, prosedur
wntuk mﬂmﬁu‘hlmgl.au para pemain dnrrpa.ﬂlphh fertentu di dalam permainan
tersebut. Dunia game semakin bwm pesat. sginng dengan perkembanan

teknologi yang semakin berubah, mulai dari hﬂbugﬂ: jenis konsol untuk game serta
sistem dan genre game yang semakin berngam. Perubahan game yang sebelummnya
cuman bisa memainkannya secara offline, dengan munculnya internet saat ini, game
bisa dengan mudah dimaikan bersama-sama secara online tanpa terbatas ruang
waktu, Game online kini menjadi permainan yang lebih banyak dipilih dan
dimainkan dengan jumlah pengguna vang tinggi di seluruh dunia.

Individu vang melakukan aktivitas bermain game dapat disebut dengan gamer.
Berdasarkan frekuensi bermain, gamer dibagi ke dalam tiga jenis. Pertama adalah

3



regular gamer, yang bermain lebih dari satu kali sehari, setiap hari, stau paling
sedikit sekali dalam seminggu. Kedua adalah casunl gamer, yang waktu bermainnya
pada hari libur, satu atau dua kali sebulan, atau sesekali tetapi dengan durasi
mencapai berjam-jam: Dan yang ketiga adalzh non-gamer, yaitu individu yang tidak
pernah bermain video game, atau individu yang pernah mencoba bermain video
game tetapi tidak meneruskannya lagi, atau individu yang dahulu adalah pemain
video game tetapi sekarang sudsh tidak bermain lage Menurut Griffith, gamer
clia‘mlunquhnlmhihspesﬂ menjadi tiga jenis. Pﬁmmaadsluhlnwfmqumcy

Dtadata A dwtama



Bubicr ¢ Kabadate Dikabaks:

Indonesia adalah salsh satu pasur industri game terbesar di dunia, terutama
game mobile atau permainan video vang dimainkan melalui telepon seluler, PC,
ataupun konsol. Berdasarkan laporan We Are Social. Indonesia menjadi negara
dengan jumlah pemain video game terbanyak ketiga di dunia. Laporan tersebut
mencatal ada 94.5% pengguna internet berusia 16-64 tahun di Indonesia yang
memainkan video game per Januari 2022. Sementara itu Filipina berada di posisi
pertama dengan persentase pengguna internet yang bermain video game sebesar
96,4%. Posisi keduin ditempati
menempati




Gombar | Top 10 gome prots

Top 10 free-to-play titles, 2020

Rank Title Publisher Genre Revvenue
1 Honor of Kings Tencent MCBA §2458
2 Peacekeeper Elite Tencent Shooter $2378
3 HRoblox foblor Conporaton Simulation L2398
4  Free Fire a0enA ShooTer $2.138
S Pekénn GO Nisntiz. bnc m $1978
4 l.lc..l l.‘:f Legends Pt G, Tencent MoR: L1758
7 Candy Crush Sagn King. Activizeon Blizzar Puzzie £1.458
2 AFKAmna Litith Gairries Thrategy $1450
9 mmls Mew Acres  Playn Games Przsle 81498
10 MMF Onfipg  heeon RPG sL4E

Sumber 1 Superdata

Dalam daftar 10 game free-to-play terpopuler, 8 di antaranya mérupakan mobile
game. Honor of Kings yang diluncurkan dengan nama Arena of Valor secara global
menjadi game free-to-play dengan pemasukan {erbesar pada tahun latu. Game milik
Tencent itu nrminputk‘m 1_'-5'5145 miliar pads 2020, Sementara posisi kedua
diduduki oleh Peacekesper Elite, alias PUBG Mobile, dengan pemasukan US82,32
miliar. Pada 2020, Lesgue of Legends menjadi pame gratis non-mobile dengan
pemasukan terbesar. Game buatan Riot Games itu duduk di peringkat enam dengan
pemasukan USS1.75 miliar. Sama seperti industri game free-to-play, industn game
premium juga naik pada 2020, Tahun [alu, industri ganwe premium bernibal LIS524,5
miliar, maik 28% dari tahun sebelumnya. Dengan pendapatan sebesar USS1.9
miliar, Call of Duty: Modern Warfore menjadi game premium yang memiliki

pemasukan terbesar pada tabun lalu. Sementara itu, FIFA 20 duduk di posisi kedua



dengan pemasukan US$1,08 miliar dan Grand Theft Auto di posisi ketiga dengan
US591 1 juta.

Game online berasal dan istilah MMORPG (Massively Multiplayer Online
Role-Plaving Online Game), vaite periuasan jenis game Role-Playing Game vang
mempunyai  fasilitas  multiplayer, pemain dapst menghubungkan perangkat
komputer ke sebuah server. Melahsi server tersebut, pengpuna dapat bermain secara
bersama dengan pemain diselunuh dunia. Permainan ini serupa dengan jenis Role-
Playing Game, yakni pemain dalam permainan. Jenis permainan MMORPG akan
dihadapkan dengan berbagai tantangan dan, kesempatan untuk meningkatkan
kemampuan karakler yang dimiinkennya. Salsh satu game online berbasis mirip
dengan jenss MMORPG yang kini banyak dmuinkan oleh mayoritas masyarakat
dunia adalah Mobile Legends.

Mabile Legends merupakan game bergenre MOBA klasik yang di kembangkan
dan diterbitkan oleh Moonton pada 14 juli 2016, Mobile Legend adalah game
(MultiPlayer online Battle Arens) MOBA di Android atau 108 dengan pertarungan
5 vs 5 yang mempunyai 3 jalur (lane) yang diperkunt dengan fower dengan tujuan
wmgm jlitu untuk menghecurkan tower utama mussh dn:ng.n ‘_'ﬁeﬁ;'"b'u&neka
ragam yang dapat digunakan (Anon nd), Game mi dimainkan dengan cara

mﬂtﬂm&h sytu karpkter yang disebut hero dori daftor bero yang sudah
ﬁmliﬁ Kerjasuma tim menjadi kunci di permainan ini. Setiap hemm memiliki
skill yung berbeda satu sama lain, Karena itu memahami karnkier dari hero yang
digunakan menjadi. hal  yang.sangat fundamental Permuinan ini dimainkan
sebanyak Iﬂmﬁ terbagi menjadi 2 tim. Immmanhklsnr sekitar 13
menit untuk lpﬂﬂm Game ini dapat dimainkan di piatform mobile Android
dan 10S. Game MOBA ini sukses mencuri perhatian para gamer di Indonesia sejak
tahun 2016,

Mobile Legends menyediakan konten eksklusif yang menarik para pemain
untuk terus bermain Mobile Legends dengan membuat inovasi pada skin sebagai
salah satu bentuk penampilan lain dan seorang hero. Saat ink skin paling mahal
tersemat pada skin Legend yang merupakan salah satu skin dengan timgkal tertingai.
Harga wyang ditswarkan menguras dompet stay membutuhkan waktu untuk
menabung jika ingin mendapatkan skin tersebut. Jika para pemain ingin
mendapatkan satu skin Legend ini melalui Magic Wheel, maka biayn yang harus
disizpkan adalah sekitar 3 juta rupiah. Jika biaya tersebut dikonversikan ke dalam
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muta uang rupiah Mobile Legends untuk melakukan draw spin, maka para pemain
akan mendapatkan sekitar 12.000 diamonds. Harga tersebut apabila para pemain
membeli diamonds ataw top up. Dengan 12.000 diamond. para pemain bisa
melakukan drow spin pada Magic Wheels sebanyak 200x. Magic Wheel
menyediakan dua pilihsn untuk draw spin. vaitu | x draw seharea 60 diamonds dan
5x draw sebanyak 270 diamonds.

Martinus Manurung, sebagai Head of Marketing & Business Development
Esports Moonton Indonesia, mengin formasikan bahwa jumlah pemain aktif Mobile
Legends di Asia Tenggara mencapai anghka 70 juta. Menurut angka tersebut, hampir
507 pemain Mﬂhih.l,ﬂgends berasal dari Indonesia. Jumlah pemain aktif bulanan
Mobile Legends di Indonesis mencapai lebili ‘dart 34 juts pengguna yang
didominasi dart Puiau Jawn don Sumatera. Jumlah pemaim dart kedus pulso tersebut
sebanyak 52 dari Pulau Jawa. dan 29,38% dari Pul Sumaters. Sebaran di pulay
lnin termasuk Kalimantan (7,41 persen), Sulawesi (6.29 persen), Bali (3,73 persen)
dan Papua (0,54 persen), Kemudion berdasarkan gender, 80%% pemain merupakan
laki-laki sementara 20% lainnya adalah perempuan.

Gambar 2 Perseharan pemain Mobile Legends di Indonesia

All Over Indonesia
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Sumber : Hitekno




Tabel 2. Kotn dengzan pengalomon mobale gume terbaik di Indonesin

@ Mobile Games Experience in Indonesian cities
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Palembang i I e ——
Sumber ; Opensiznal

Yogyakarta merupokan tempal yong nymman untuk  melakukan Caktivitas
bermain game mobile. Dari data yang disajikan Kot Yogvakarin masuk ke dalam
peringkal lirma kota yong baik dan nynman untuk pam pemsin game mobile vakni
denpgan mengantongi skor 69,1 Sementara kots ferbaik n:nﬁ.trul pengalaman para
gamers mobile yakni di Palingka Raya. Jakann}mngmmﬂkanfﬁlkniu dinegary
Indonesia, bahkan tidak mosuk dalam 5 besar pada data terschut. Danl urutan
tersebut, terfihat kalau Jakarta fustru berada di posisi ke-17 dengan skor 65.6.

Fenomena menonton orsng bermain game pun juga turut berkembang pada
masa ini. Penyedia josa strenmm seperri-Twitt'h dan Y outube semakin mendorong
para gamer's untuk menonton perandingan eSport dan juga menonton orang Luin
bermain game. Sampai akhirnya kini menjadi eSport seperti yang saat ini kamu
lihat. Kompetisi Dota 2 dengan hadioh berjuta-juta dollar Amerika, kompetisi
League of Legends yang dikelola dengan amat profesional sehingga terlihat seperti
olahraga betulan, sampai bermocam game seakan tak mau kalah ingin turut terjun
meenjadi bagian dari budayn eSpont tersebut.



Berdasarkan laporan Kepios yang dibust bersama We Are Social dan
HootSuite, sebanyak 26 persen dari pengguna internet Indonesia menonton
turnamen esports belum lama ini It ainya. hampir 44,5 juta orang menonton
pertandingan esports. Memang, esports kini tengah menjadi pembicaraan hanpat,
tidak hanya di Indonesia, tapi juga di dunia. Sayangnya, para fans esports tidok
tersebar mernta. Kebanyakan dari mereka berasal dari Asia, seperti Tiongkok,
Vietnam, Filipina, termasuk Indonesta. Di China, sebanyak 40 persen pengguna
internet mereka menonton turnamen esports belum lama ini. Di Vietnam, angka ity
sedikit turun menjadi 31 persen. Seal penonton live streaming konten game. di
Tiongkok, sebanyik 49 persenfietizen negara Tirai Bambu itu menonton siaran
langsung konten gnming: Dengan 40 persen pengguna internet menonton konten
live streaming came, Indonesia ada di peringkat kedua. tepat setelah Tiongkok.

Shaw mendefinisikan babwa interaksi adalah suate pertukaran antarpribadi
yang mlllg-masi;lg pribadi  menunjukkan perilaky  masing-masing  dalam

'=h]m{ﬁm_nwrelia. dan masing-masing perilﬂku”ﬂﬁg mmhl satll sama
Hm.m: sosial dapatl diartikan sebagai hubungan-he iy

d'm (Al 2004). Internksi selalu terjudi dllnannpun dmi:wuu tidak
terkecuitli di dunia game terufama game online. Pada :humyn--m! online
menqlimw yang dimainkan oleh banyak l:rrangdun dlnmng dmmkm yang

]ngkungun sekitar di dalam game, karena di d&luutm.mme mlh! sendiri adn
komponen-komponen yang. dapat membantu unmk_ uﬁ.ﬂ hqwsmllml dan
mwmw i atan komunikasi ketlka sedang bermain
game, para gamers pun tentunya berkomunikasi juga ketika sedang tidak bermain
game, salah satunya melalui media sosial.

Dari penjelasan dintas, dapat diketahui bahwa betapa pentingnya media sosial
bagi para gamers. Hal itulah }.r:-mg méiﬁtﬁfﬁﬂnﬁaﬁgi-pem]iti melakukan penelitian
ini dengan judul Pola Komunikasi Gamers Mobile Legends di Yogyakaria.
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1.2 Rumusan Masalah
Berdosarkan latar belakang penelitian diatas, maka rumusan masalah vang akan
diteliti yakni sebagai berikut :
Bagnimana pola komunikasi gamers Mobile Legends di Yogyakarta?

1.3 Tujuan Penelitian
Berdosarkan pada rumusan masalah vang ads distas, maka tujusn penelitian ini
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