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1.1 Latar Belakang
Komunikasi adalah sesuatu yang sulit dipisahkan dari kehidupan manusia.
Disadari atau tidak, manusia sebagai makhluk sosial tidak akan lepas dari proses
komunikasi, baik secara verbal maupun lisan non-verbal.

manusia, udukhnnyilpém tertulis.
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pindah dari satu tempat ke
mwmmm]mperkmbmgmhhmhgmmmmmbﬁhagﬂl
kemajuan dalem industri hiburan dan multimedia. Dapat dilihat babwa seiring
berjalannya waktu, banyak media baru bermunculan.



Internet merupakan salah satu bukti pesatnya perkembanpgan teknologi
informasi dan komunikasi. Internet menjadi salah satu teknologi yang paling
digunakan oleh manusia di seluruh dunia saal ini. Banyak hal yang bisa dilakukan
oleh manusia menggunakan Internet, mulsi dan hal mudah hingga hal yang rumat.
Karena ini, internet hingga disebut-sebut sebagai dunia ketiga. Internet membuat
banyak terobosan baru, dan membuat sekat-sekat antara dimensi ruang dan waktu
menghilang. Saat ini internet juga menjadi sumber informasi, tempat mencari ilmu,
tempat berkarys, mengassh kreatifitas, sarana menyalurkan hobi, dan untuk
kepuasan diri, Internet telah nwncM‘pnﬁl.mmhse vang baru dan berbeda
dibandingkan dengan pola. knm:ﬁ tradisional. Perkembangan ini juga
didukung dengan terciptanya berbagai tﬂknnlug:l yang mendukungnya. Bahkan,
seua;hlﬂt bmmmm baru dari w merek dan tentunya
menawarkan fitur- ﬁhmmlh terbarunya | Danur, 2019).

Kecanggihan teknologi dan internet dapat mmﬂﬂimhm manusia,
bahkan semua manusia memiliki kesempatan untuk mengalami pe
lckrmhgf,nﬂh satunya melahur medin: Pengguna media dan mlm‘lmini hdnL
-_inr_bnml_ }mhl arung dewasa saja, namun anak-anak juga hisa ﬂuhgnlmm
hmnggﬂln ayatanya, banyak anak memiliki kemampuan yang jauh lebil tinggi
mdﬁ.m-ﬂéﬁﬂsa dalam hal teknolegr. Dulu, .mlk-gﬂ_hmiEQﬁmu dan
berkumpul di lokasi yang sama dan sekaligus untuk bermain gavee, sekarang tidak
lngi Mereka tetap bisa bermain bersama meski tidui bertatap muka (Arsana, 2016),

Sejak munculnya internet, banyak bennmhlpﬁbnm berbasis digital.
Salah atu contohnya adafah permainan sepak  bola, ,ﬁkn sebelumnya harus
dimainkan secara herkelumpnkdﬂapm&:p&b‘nh,ﬁn anak- anak hanya perlu
dudok dan memegang permngkast yang terhmbung internet seperti handphone atan
komputer dan mereka juga bisa memainkan permainan sepak bola yang disebut PES
iRifal Fathurrohman, 2017). Fenomena im dapat terjadi karena perkembangan
internet dan penemuan vang semakin canggih. Namun kecanggihan tersebut dapat

membuat generasi muda tidak mengetahui apa itu permainan tradisional,



Game ontine adalah permainan vang hanya dapat dimainkan ketika
perangkat pengguna terhubung dengan internet. Game online merupakan salah satu
fitur yang banyak diminati oleh berbagai kalangan saat ini. Dengan media internet,
game pnline memungkinkan penggunanya untuk terhubung bahkan berinteraksi
dengan pemain lain yang memainkan game tersebut dalam waktu yang bersamaan
meskipun berada di lokasi yang berbeda (Arthanti, 2015). Biasanya suasana dalam
game onfine didesain semirip mungkin dengan lingkungan dan situasi yang

umiah pemain game online dunia 2021
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Indonesia menjadi peringkat ke 5 sebagai negara dengon pemain game
online terbanyak pada tahun 2020 dengan jumlsh pemain sekitar 28,1 juta jiwa,



jumlah tersebut berbeda 1.5 juta dengan negara distasnya yaitu Nigerin yang
memiliki sekitar 29,6 juta jiwa pemain. Sedangkan China menjadi negara dengan
jumfah pemain game terbanyak diduniza, vaitu sekitar 324.5 juta jiwa.

Saat ini jumlah gowe banyak, namun aliran dan jenis game onlive sendiri
juga semakin meningkat. Meningkatnya berbagai jenis dan alimn game dipengarubi
oleh perbedaan latar belakang pengguna dan pangsa pasar vang terus berkembang,
diantaranya: Apex Legends, Dota2, Mobile Legend, PUBG, Counter Strike,
Genshin Impact. dan Valorant. Permaina online tersebut memiliki berbagai tingkat
kesulitan dan n'ben:utk'i h!'get s«gm,nmqimbhm vang harus dicapai oleh
para gamers. Menurut One Esports, ada beberapa jenis alifun game yang banyak
beredar saat ini. seperti FPS {ﬁ:tpmm shooter), RTS rmﬂﬁumwgyu. RPG

(pari- playing game), dan simulasi. Keempat genre ini memiliki pangsa pasar yang
M{&num 20230

Valoran: merupakan game vang memiliki konsep penembak taktis berbasis
I].m-'w aﬁmn FPS (first person shooter) online, untuk m w ini
membutulken konsentrasi dan  komunikasi yang baik  sern mmﬂlkm
H.em‘ apilan tangan saat menembak lawan, komunikasi penting mtukjﬁﬁi game
FPS ini. Game Valorant ini dipat divnduh secam Erﬂtlsdimxspmiblh_yt, namim
nantinya pengguna dapat melakukan transaksi pembelian di akiin gamenya agar

dlhhpuﬂun konsep dan tampilan senjata yang lebih menarik. Berdnsarkan data
dnn‘mwmmﬂhmm telah ada lqumi.ﬁummgum game
ini. meningkat setiap tahunnya. Berba shkan interaksi yang dapat
dilakukan oleh pengguna ﬁdlhlm:mpﬂuﬂﬂﬁﬂt-ﬁn Voice Chat.

Sejak fase beta hmﬂnﬂ,wmnﬁ‘mlikl lebib dari 22,1 juta
pemain aktif dari berbagai Kategori usia di seluruh dunta. Dalam dunia gome ondine
vang melibatkan lebih darn 2 orang pasti akan ads komunikasi di dalamnya untuk
menginformasikan strategi vang akan digunakan saat permainan dimulai. Meskipun
memiliki lebih dari 22 juta pemain aktif, Falorant terkenal karena komunikasi vang
taxic (ONE Esports, 2023).




Game Valorant sebagai subjek penelitian karena game ini banyak diminati
oleh para “gamer” di seluruh dunia, hampir semua inflwencer game online
memainkan game ini baik secarn “five streaming” maupun “rekaman”, yang unik
dari game ini adalah cara komunikasi yang bekerja untuk menentukan strategi di
setiap babak. Munculnya game valorant ini menyaingi game FPS terdahulunya
yaitu €5:GO (Counter.Strike: Global Offensive), yang dimana saat Valorant telah
resmi rilis secara global membuat jumlah pemain CS:GO menurun secara

Sumber : Active Player

Saat ini, per 18 Mei 2023 total pemain Valorant di seluruh dunia telah
menyentuh 22,9 juta dalam 30 hari terakhir (18 April-18 Mei 2023), Valorant



memiliki total pengguna aktif per hari mencapai 635 ribu pengguna, dimana dalam
6 bulan terakhir (November — April 2023) terjadi peningkatan hampir total 800 ribu
pengguna di seluruh dunia dan hingga akhir tahun 2023,

Berdasarkan latar belnkang dintas maka peneliti mengambil judul “Pola
Perilaku Komunikasi Pemain Game online Valoramt . Dengan kebiasaan yang
dilakukan pemain game Falorant, pemhtl ingin mengetshui pola  perilaku

onfine Falorant mempen
tersebut, baik didalam game mavpun di kehidupan sehari-hari.
1.4 Tujuan Penelitian



I. Untuk mendeskripsikan pola perilaku komunikasi yang terjadi pada pemain
eame online Valorant,
2 Ummmmwhﬂmmwedﬂmmmmm
virtual moupun di dunia nyata.
1.5 Manfaat Penelltlan
Manfaat dari penelitian ini dibagi menjodi dua bagian, yaitu teoretis dan
prakiis yang akan dijelaskan scbagai berikuts,

|. Manfaat le
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Pada bab ini penulis menjelaskan latar belakang masalah, rumusan masalah,
tujuan penclitian, pembshasan masalah, manfaal penelitian, dan sistematika
penelition.
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Pada bab ini. penulis akan menjelaskan pendapat umum mengenai proses
komunikasi virtual dalam game “Valoran” terhadap perilaku komunikasi para
pemainnya, serta menjelaskan teori-teori yang dapat membantu mempelajari kasus
tersebut.

Ini terdini dari landasan konseptual, landasan teoritis, dan kerangka
penelitian.
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Pada bab insgBemlis skasusinststmiede yang digunakan dalim
penelitian ini.
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