BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Komunikasi adalah proses vang dilalu seseorang, beberapa orang. atau
kelompok dalam menciptakan dan menggunakan sebuah informasi agar terhubung
dengan orang lain . Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia. komunikasi berarti
proses pengiriman dan penerimaan informasi atau pesan dari dua orang atau lebih
agar pesun yang disampaikan dapat dipshami.

Komunikasi sangat emt hubungannya dengan knhﬁlpam sehar-hari,
mengingal manusia W.‘Iﬁnkbluﬁ: sosial. Hampir disetaip aspek dalam
kehidupan mausia membutibkan komunikasi; baik komunikasi secara verbal
nm yang nonverbal. Dalam kehidupan sehari-hari, kebanyikan orang
mmw Komunikasi verbal Komunikssi tersebut ]ml. ﬂ]m'mlnlm
berbagai media. dan sciring dengan perkembangan jaman, media wntuk
bﬂi‘kmlﬂn bertambab, mulai dari media cetak, hingga medm.ﬂ_ll!.t_trumk.
Media ml‘ﬂnﬂ banyak memanfastkan media elekironik sendiri udﬂaﬁ'mcdia

Media elektronik saat ini juga erat hubungannys dengan miemet. Menurut
Lani Sidharta, internet merupakan. suatu inlmknﬂﬂ ilﬂn.nu iﬁmﬁ'mter yang
mampu m!ﬁnﬁhﬁ ﬂm mimgl secard lqm mEn]ﬂﬂT rekan bisnis,
politik. hiboran, dan hampir mh hal tersedia mm h'ugkxp di dalamnya
Menurut {Riska, 2013}, Bisa dikatakan, segala jenis ke

dicari dengan internet. Internet juga bisa disebut sebagm dunia maya. Menurut
Kamus Besar Bahasa Indonesia, dunia memiliki arti alam kehidupan, dan maya
sendiri memiliki arti khayalan, jadi dunia mava adalah alam kehidupan khayalan,

mianusia saat im bisa

dimana semua orang bisa memiliki berbagai kepnbadian dan perilaku. Dunia im
biasanya disebut dengan alter ego. After cgo adalah diri vang lain, atao versi lain
dari diri seseorang dan dalam lingkungan yang berbada juga (Dewi, 2018). Perilaku
seseorang juga dapal diamati dalam bidang komunikasi, perilaku komunikasi
adalah suatu perilaku yang bersifat verbal maupun nonverbal yang terdapat dalam



tingkah laku seseorang,

Perkembangan teknologi juga dapat mempengaruhi dunia hiburan, salah
satunya adalah Permainon atau game. Menurut Clark C. Abt, Game adalah kegiatan
yang melibatkan keputusan pemain, yang berusaha untok mencapai tujuan dan
dibatasi oleh konteks tertentu. seperti peraturan, cara bermain, komunikasi antar
pemain, dan lainnya (Fajar, 2017), Game sendin juga kot terdampak oleh
perkembangan tekmlngl dmnkhlmphﬂtﬂgum onfine. Game online sendiri
merupakan jenis pm komputer {LAN atau internet) sebagai medianya. Game
online juga bisa disrtikan MMMM juﬂgmanfa—arkan teknologi
mtemel,m mt'nghm;:mmumn}m mengglm:kmmkul elekironik,
septdkﬁlputer laptop, smartphone, dan yang Iamﬂ.’i

Jenis game onlfme juga ada berbagni macamnya, salah. satunya adalah
mwﬁnwh' Multiplayer Online First M{mﬁ%j.mﬂ sendiri
memliki pengertian game online yang dimainkan oleh lcbﬁﬁﬁiwm::m
m:un ﬁmng., dengan sudut pandang orang pertama, yﬂ.ﬁg bmimnp dasar
mmm;uﬂm lain, MMOFPS sendiri banyak macamnya, seperti hurile
rovwl, Bomb miission. death meaich, escort, dan lainnya.

Pada tanggal 2 Juni 2020, sebuah perusahaan game asal Amerika Serikat
Bemama Riot Games merilis Game online merckl yang Bemama Valorant.
Viloan sdalah sebuah game online berjenis MMOFPS yang berfokus pada mode
MMOFPS dimana persturan bermainnya yaitu akan ada sepulub pemain yang
terbagi dalam dua I:Efumpuk satu kelompok nﬁniﬁi ugas menanam bomf atau
peledak pada sebuah tempat. Km hﬁm ng:u pihak Asteckers, dan
kelompok lainnya bertugas untuk mnggﬂgﬂllmn proses pepanaman bomb atau juga
menjinakan bomb vang sudsh ditanam sebelumnya. Kelompok yvang im disebut
juga sebagai Defender. Dalam Falorarr sendini, satu set permainan akan berakhir
Jika salah satu kelompok tersebut berhasil memenangkan tiga belas ronde terlebih
dahulu. namun jiks kedua kelompok sama-sama kuat dan dapat menyamai
kedudukan menjadi dua belas sama, maka akan ada sistem babak tambahan atau
wver time untuk menentukan kelompok mana yang dapat memenangkan dus ronde



pada saat habak tambahan tersebut, dan akan menjadi pemeanangnya.
Berdasarkan website onessport.id (2023), sejak fase hefo hingga sant ini,
Valorans sudah memiliki 22.9 juta lebih pemain aktif dan berbagai kategor usia
diseluruh dunia. Dalam dunia game unline yang melibatkan lebih dari 2 orang, pasti
akan terjadi komunikasi didalamnya untuk menginformasikan strategi yang akan
digunakan pada saat permainan tersebut dimulai. Meskipun memiliki lebih dari 22
juta lebih pemain aktif, Ennknmmﬂﬂsl]mng taxic.




Perilaku yang ditunjukan dalam gome onfine tidak selalu sasma dengan
perilaku pemainnya di dunia nyata. Hal ini berkaitan dengan after ego yang sudah
disebutkan sebelumnya

Tidak ada penjelasan yang baku mengenai toxic dalam game onfine ini,

namun. datam jurnal 'l.-'n.ng ditulis [Km m.’!ﬂ‘] menyvebutkan, bahwa fovic

adalah perilaku nw yﬂngm cvberbullying (perundungan daring),
. mt (pelschan), dan finnya. Salahsota bntuk

hmtﬂ; kasar ataupun m h]rmat yang me
(Kantone, 2020).

. Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah unfuk w ‘hagaimana
perilaku Komunikasi pemain Fulorant baik di dalam pemsinan m di
I:Eh:ﬁpm sehan-hari, apokah saling mempengaruhi atau tidak. Maka dari itu
penulis ingin mengangkat topik yung berhubungan dengan perilaku komumikasi.

Aﬁpﬂ- alusan peneliti memilih Game  Valosant wl:ngn.'l mhjl?k dari
pmnmhid'alah karena game ini sedang diminati aleh k Smamers " di
salm‘:ﬂ: dunia. hampir semua infuencer game online mm ini baik

secard “live sereaming ” alin secar recording Mmikdmipumnmun ini
uda.lﬂh m m m lﬂﬂ.ﬂ:lﬁu untuk mﬁ-ﬂ- strateg disetiap
b:lbakrya. Maka dari iui w mhmdnn pembahasan yang meluos penelit
memfokuskan penelitian mi pada proses komunikasi interpersonal para player
pame valorant untuk mmﬁmmm“hul

1.2 Rumusan Masalah

Bw.an bicaranya,

Berdasarkan latar belakanp penelition diatas, selanjutnya rumusan masalah
yang skan diteliti adalah : Agar dapat mengetahui “Bagaimana proses komunikasi
imterpersonal antar plaver di game *Valoran: ™ 7"

1.3 Batasan Masalah

Penelitian ini lebih berfokuskan pada komunikasi interpersonal antar player



“Falaram " yang ada di group Facebook “Valorant Indonesia D7

1.4 Tinjauan Fenelitian
Berdasarkan latar belakang di atas, maka tujuan dan penelitian ini adalah :
Agar dapat mengetnhui “Bagaimana proses komunikasi interpersonal antar plaver
digame *Faloran™ 7"
1.5 Manfaat Penelitian
Adapun untukmanfaat penelitian i di bagi mejadi dua bagian yakni teoritis
dan prakis yang akan dipaparkin sebagai berikut ©
I, Manfuat teoritis; Penelitian ini diharapkan menjadi kaitan dengan
kajian game yang berguna, serta sebagni sumbangan pemikiran hagi
alunia digital, kbosusnya pada bidang e-sposs atan game onfine,
2. Manfaat praktis: penelitian ini diharapkan menjadi evalussi bagi para
pelaku penggist game “Vilormn " agar dapst mengetahui dimpak
positif dan juga negatif yang terdapat dalam sn'bmhkmnhn: di
dalam came * Valarant™,
1.6 Sistematika Penulisan
Agarmemudahkan pembaca dalam memahami seluruh penjelasan dan uraian
dalam penelitian ini, maka penulisan penelitian ini dilaksanaksn dengan sistem

BARB I
Pada bab ini, penulis menjelaskan tentung latar belakang masalah, rumusah

masalgh, tujuan penelitian, pun;&ihm M manfaat penelitian, dan
sistematika penelitian.
BAB 1 TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab ini. pernulis akan memaparkan pendapat secara umum mengenal
proses komunikasi interpersonal dalam game “Valorant” terhadap perilaku
komunikasi para pempinnya, dan menjabarkan teori vang dapat membantu
pengkajian kasus tersebul.

Terdin dari landasan konseptual, landasan teori, dan kerangks penelitian.



BAB 1l METODE PENELITIAN

Pada bab ini, penulis akan menjelaskan metode yang digunakan dalam
penelitian ini.
BAB IV TEMUAN PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini. penulis akan memaparkan prroses komunikasi interpersonal
dalam game “Valorant" mﬂu.lhppmhmmﬁnnpmnnﬂ.ﬂmpﬂmhh
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