BAB I

PENDAHULUAN

L.1.Latar Belakang Masalah

Suat ini, informasi dapat m cepat menyebar ke seluruh dunia.
Mnsyn!akal.m dapm-ﬁmpmmlllﬂlmdupa&m sermiua informasi. Hal-hal baru
atau terkini dapat dﬂw:tnﬂﬁﬂt ditermukan oleh musyarakat karena perkembangan
ara ﬁiﬂing ini. Beheﬂpl orang dewansa, rﬂngl, dan bahkan anak-anak dengan
mudah m:umunakan teknologi yang berkembang pesat ini. Dengan murculnya
mlcmﬂ, M lebih mudsh mendapatkan informasi di sdi!h_uk m Mt tidak
hanya digunakan untuk mencari informasi tetapi juga memungkinkan pengguna
berkomunikasi tanpa harus bertemii langsung,

Di Indonesis, berdasarkan hasil riset dari badan. statistik asal Jerman vaitu
Statista. hasil pendapatan dari segmen video game sendini diperkitakan mencapai 28
triliun rupizh pada tahun 2020. Jumlsh pemain sendin diperkirakon mencapai 54.7
juta orang pada kategori. swme esport sajo. Seiring berkembangnyn industri video
came, jenis game yang dimsinkan jugs makin berdgam. Indénesia sdalah salah satu
pasar industri game terbesar di dunia. Terutama game mobife atau permainan video
yang dimainkan melalui telepon  seluler, km tablet, ataupun konsol.
Berdasarkan laporan e AHM mww:!ra dengan jumlah pemain
video game terbanyak ketiga di dumia. Laporan tersebut mencatst -ada 94,5%
pengguna intemet berusia 16-64 tahun di Indonesia yvang memainkan video game per
Januari 2022, Sementars itu Filipina berads di posisi pertama dengan persentase
pengouna internet yang bermain video game sebesar 96,4%, Posisi kedua ditempati
oleh Thailand dengan persentase 94.7%. Vietnam menempati posisi keempat lantaran
ada 934% pengguna internet di negara tersebut vamg bermain video game.



Setelahnya ada India dan Taiwan dengan persentase masing-masing 92% dan 91.6%.
We are Social mencatat mayoritas atau 83,6% pengguna internet usia 16-64 tahun di
duniaz bermain video game menggunakan gawai apapun. Sementara sebanyak
68,1% pengguna internet menggunakan telepon pintar (smarphone) untuk bermain
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Onfine i aver Onfine Real-time
strategy games (MMORTS), Simulation Ga platform  online. play,
Multiplaver onfing battle | areng (MO8 =-: dam Multipfaver Cnline First-

persan shoater games (MMOFPS). Game online MMOFPS latar belakangnya adalah
peperangan dengan senjata militer. Membunuh musuh adalah tujuan permainan untuk
memenangkan permainan. Ada fitur komunikasi dalam geme online yang
berkomunikasi melalui pesan suara atau tertulis. Tujuan dari fitur ini adalah untuk
mendorong para pemain untuk lebih bekerja sama, tetapi pada akhimya, fitur ini



dapat disalahgunakan untuk berperilaku agresif. Remaja sangat menyukai game
onfine. Remaja sangat menyukai geme online karena fitur dan gambar yang
fisaiil

Salah satu game FPS yang sedang populer di kalangan masyarakat adalah
game yang di developer dan publisher doriRiot geme yaitu Paforant, sehuah game
online first-person shoatér (FPS) yang d oleh 10 pemain dalam satu game.
Pemain dibagi me
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Tabel 1.2 Data jumlal pemain game Valorant di setiop bulannya

(Sumber: lypernia Valarant plaver live count, 2023



[ dalam permainan, pemain dapat memilih karakter yang disebut agen, yang
masing-masing memiliki kemampuan khusus. Pemain dapat membeli kemampuan,
senjata, dan baju pelindung dengan uang yang mereka peroleh selama bermain game.
Pertandingan harus diakhiri dengan kemenangan pemain setelah memenangkan (3
babak. Untuk memenangkan setiap babaknya. tim penyerang dapat membunuh
seluruh pemain lawan atau me]ednkkmhwhmdi.sehut spike. Sedangkan tim yang
bertahan dapat mmﬁuhﬁl miuruh 'pmnﬁn m suh:.l.l.tm memasang spike atau
mencabut spike yang dipasang tim penyemang. Selain im setiap babak memiliki
waktu maksimal | menit dan 40 detik. Sclama babak tersehul, tim, vang bertahan
dupat memenangkan nﬂkﬁh ‘mercka berhasil mm@&mm lawan melakukan
spdil hingga waktu habis. Salah  satu  fitr ‘yang m Waloran:  untuk
mendukung permainan tim adalsh voice chat dan fevs chat yang. d‘nﬁ Adigunakan
pemain untuk berkomunikasi sehingga pemain dapat herbagi hthlﬂﬁ dan
mmmw untuk  memenangkan setiap ronde.

Fitur komunikasi yang dapat digunakan oleh pemain seharusnya sesua
dengan sturan yang dibentuk oleh pibiak pengembang came Fafaran. Voiee chat dan
chal feky Valoran adalah fitur vang membantu permoinan tim lkarena memungkinkan
pemain tintuk herkomunikasi satu sama lain, berbagi informasi, dun membuat strategi
unmk’wm ronde. Pﬂw komunikast ini mmlmhl aturan yang
dibuat qﬂmugm Falarani, namun kmﬁkmyung dapat digunakan
pemain di luar game mungkin berbeda-beda. Pemain sering menggunakan obrolan
voice chat dan teks chat untuk menyerang pemain lam, dengon perilaku ravic.
Semakin banyak waktu ym\gﬁhmmmmam game online, semakin
besar pula mereka terpapar pada pembicaraan sampah dan budayva bermain game

yang fexic. Proses sosialisasi ini berdampak pada normalisasi perilaku toxic di
kalangan pemain {Santoso, 2027).



Perilakn foxic dalam game online dapat dibedakan menjadi dua aspek, yaitu
gamepfay vang menjengkelkan dan melangpar norma sosial dalam game, yang
meliputi troffing (bermain tidak serus atau mengejek rekan safu tim), teeniing
(menghina musuh melahn tindakan), cfear menggunakan aplikasi pthak ketign atau
berbuat curang), dan terlibat dalam komunikasi kasar yang ditujukan kepada pemain
lain, seperti mengumpat, melecehkan mxﬁ‘i'ﬂlatau non-verbal, dan menyalahkan
orang lain (Abie. 2023). Perilaku poxic terjodi tanpa memandang gender. Hal ini
tercermin  dalam aspek mﬁﬁnﬂm r.hlm:gnnm jlmg memungkinkan pemain
berperilaki bercun hﬂp W Jenis kelamin saiu !m Inin. Lingkungan
camie online sendini masih didominasi oleh Iah—lnﬁ,mn Irmmk perempuan
yang masih ragu untuk memasuki lingkungan komunikasi mﬂ:.ﬂtﬂ.mngungkapi\m
Jenis hﬁmm:g,'u_ Komunikasi etis dalam game unﬁn‘i’mﬂqﬁﬂ model untuk
mengikur tuuhkﬂn manusia saat berkomunikasi. dalam game online untuk menjaga
I:ul_:}m@gﬂ Wnn alal komumikasi lmnnya (Santoso, 2022,

Furihhl foxic yang masih sering ditermui di kalangan gamers disntaranya hate
speech. provokasi, bersifat arogan sehinggs menimbulkan kontroversi. Perilaku Tovic
vang sering terjadi  di kalangan Gamers dengan cara mengirim pesan offensive dan
En@,mmbmm tim lawan serta menusak game dnnm:hngm tindakan
yang seharusnya tidak periu dilakukan juga merupakan perilaku foxic (Amirullah.
2021). Pengguns game di Indonesia perlu memabam cara bermain game yang benar
dalam menghadapi pesatnys perkembangan game yang  selalu meningkat dalam tiga
tahun terakhir, dibutuhkan bantuan dari segala aspek mulai dari developer, influencer,
komunitas gamers, serta peran mmgiﬂmtuk mengawasi perkembangan terkait
game karena game online menjadi salah satu dari lima potensi bahaya yang
tersembunyl dalam pemanfastan internet. Data yang dijelaskan oleh kominfo pada
tahun 2016 pengguna internet mencapai 34 persen dari angka tersebut berarti 79 juta
Jiwa pengguna internet diantaranya adalah penggunn video game dari semua kalangan

usia. Adapun ciri-civi anak yang kecanduan gome dan bermain game secara negatif



iternet  di kamar, berkata kasar bila ditegur ketika sedang bermain geme, melawan,
marah, serta berbohong, sulit berkonsentrasi, prestasi akademis menurun, menyalakan

2). Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat kepada seluruh
pengguna aktif pada komunitas Valorant,



3), Penelitian ini dihorapkan dapat menjadi referensi untuk penelitian
s - i —— — i
dalam menghadapi texicity pada komunitas game Vaforam.

1.5, Sistematika Bab

Sistematika pemllm et




yang telah didapatkan dari permasalahan dalom penelition yang relevan
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