BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Manusia telah melakukan komunikasi dabam jangka waktu yang cukup lama
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Teknologi vang sering { h manusiadi dunia pada saat ini adalah
internet. Banyak hal yang dlIahlkm oleh manusia dengan menggunakan internet.

Drari vang hanys mencan hiburan semala atsupun untuk mencarn informasi. Peranan
internet sebagni media baru ini memiliki keunggulan interaktif dan sangat
berpengaruh dalam Kehidupan manusia hingga saat ini.



Adapun di dalam teknologi internet dapat membangun hubungan secara
persanal. kelompok, ataupun massa. Dari hal ini, intemet dapat dikatakan sebagai
kehidupan di dunia maya. Dunia maya terdapat berbagai aplikasi dalam beragam
fitur vang telah tersedia dengan memiliki fungsi tersendin sehingga bisa dinikmati
oleh para pengguna internet di dalam dunia maya.
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Hal ini menjadikan pentingnys suatu komunikasi virmead yang depat
terbangun melatui fitur obrolan dalam sebuah game ondine. Di dalam game onfine
memiliki tingkat komunikosi yang tinggi, dimana para pemain diharuskan untuk
memberikan informasi lewan kepada tm. Hal ini guna uniuk memenuhi kebutuhan
dan tujuan bersama yang diinginkan (Djunaidi & Dwiastuti, 2007). Seperti yang
telah dijelaskan puda cutipan J;im dalam game online memiliki
tingkat komunikasi yang § im tidak ada interaksi satu

i i Hal ini dischabkan

omputer vang dahulu
hanya memiliki skala kecil enjadi internet dan terus
berkembang sampai s inya pada tahun 1960,
komputer hanya bisa dipakai untuk 2 orang saja untuk bermain game. Kemudian
muncul komputer dengan kemampuan time-sharing sehingga pemam yang bisa
memainkan game tersebut dapat melakukon lebih banyak lagi dan tidak harus
berada disuatu muangan vang sama, Kemudian pada tahun 1970 ketika muncul
jaringan komputer berbasis paket (packer based computer networkimg), jaringan
komputer tidak hanya sebatas LAN (Local drea Network) saja tetapi sudah




mencakup WAN (Wide area Nerwork) dan menjadikan internet semakin luas, dari
perkembangan jaringan itulzh vang membuat game onfine berkembang pesat dan
memungkinkan para pemain berasal dan berbagai lintas negara (Kompasiona,
2019y,

Adupun dengan adanya geme onfine ini dapat memicu bentuk - bentuk pola
komunikasi vang akan muncul, namum dilihat terlebih dahulu dari setiap
perkembangan era game, Sabe i rkurebangm jaringan WAN
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contreller seperti Ninterido; permainan yang banyak

dimainkan biasanys adalah wre yang dimana jika pemain

yang memainkan gome versus maka komunikasi pemain lebih melakukan

percakapan saling merendahkan satu sama lan buksn untuk menyusun strategi,

namun jika pemain memainkan permainan adverire binsanya komunikasi yang

terjalin hanya saling menceritakan suatu tokoh karakter ataupun alur cenita di dalam
game tersebut.



Selanjutnya masuk pada era game sekarang yoitu era game online yang
dapat dimainkan orang banysk dengan mengakses melalui jaringan internel.
permainan pada era game onfine ini komunikasi yang terjadi yakni para pemain
dapat melakukan komunikasi melalui ftur obrolin yang telab tersedia untuk
berkomunikosi di dalam game dan dopat diartikan sebagai komunikasi virtal yang
akan terjadi di game online tersebut. Mereka d&pﬂt berkomunikasi dengan berbagai
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Game yang dimainkan itu termasuk katcgnn eSperty. Menurut Eddy Lim (2017}
selaku Ketua Indonesia eSports Association (IeSPA) yang juga sebagai pendin dari
Indonesia Gamers, yang saat ini dikenal dengan Liga Game. Liga Game memang
dibentuk karena memiliki sebuah tujuan yaitu mengumpulkan para gamers di
Indonesia. Lige Game menjadi hal yang akan mengawali kemunculannys eSports
di Indonesia saat menghelat kompetisi game online pertama pada 1999. Dalam

s bermain game onfine.



keadann negara yang sedang mengalami masa transisi politis 1w, komunitas gamers
mencoba untuk melebarkan sayap permainan game di Indonesia. Hombatan
rupanya tidak selalu berbentuk penolakan dalam upaya yang dilakukan Liga Game.
Minimnya fasilitas dan terbatasnya jangkauan informasi juga dapat menyebabkan
mmuplya-dllmumempetkemlknn dan mengajak pemain zame untuk ikut
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Gambar 1.1 Valorant Live Plaver Counter
Sumber : https:/activeplover.io/valorant/



Kemudian menunnt Rior, pada Juni 2021, Valorami sudah hisa
membanggakan dengan jumlah 50 Juta pertandingan yang dimainkan. Selain itu
faktor utama pada penelitian ini, karena pemain di dalam game anfine Valorant
pada match random (publik) pemain belum cukup maksimal dalam memanfaatkan
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Gamhar 1.3 Kucsioner Penclitan



Sehingga dari fenomena ini mengingat di dalam permainan tersebut pemain
membutulikan kerja sama tim, selain itu pemain terdapat dari berbagai lintas negara
yang dimana dengan hal ini banyak objek yang dapat ditemukan di dalam suatu
komunikasi yang terjadi, bagaimana pemain dalam menggunakan fitur obrolan
untuk berkomunikasi dan pola komunikasi seperti apa yang terbentuk di dalam tiap
pemain game anline Valorant tersebut dalan i

1.4.2 Manfaat Praktls

Dapat memberikan pem ang interaksi di dalam komunikasi
virtual ;ﬂdﬂ. Game Online, seria I.‘I:nﬂhhﬂn it dﬂm:lpkandnpﬂ menjadi wawasan
baru bagi para pemain Game Cnline ataupun peneliti terbadap suaty interaksi pada
pola komunikasi virtual yang tefjadi di dalam Game Onfine,



1.5 Sistematika Bab

Penelitian ini terdiri dari 5 bab, yang akan dilaksanakan oleh penulis
direncanakan memiliki beberapa pokok bab pada bahasan dalam mengatur jalannya
kelancaran proses penelitian. Pokok bab bahasan tersebut adalah :

BAB 1 s PENDAHULUAN

Bab ini merupakan bab akhir dalam peneltian yang akan berisi
kesimpulan penclitian yang menjowab masalah penelitian serta
berisi saran,
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