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ABSTRAK

Komunikasi di dalam kelompok selama ini diyakini harus melalui tatap secara
fisik atau tatap muka seperti di dalam sebuah tim, organisasi, atau perusahaan.
Dengan perkembangan teknologi, komunikasi kelompok yang awalnya dilakukan
secara langsung melalui tatap muka sekarang dapat dilakukan secara virtual.
Dengan berkembangnya teknologi tersebut komunikasi dapat dilakukan
dimanapun dan kapanpun dan bidang yang saat ini paling sering menggunakan
komunikasi virtual tersebut adalah kelompok Esports. Dengan semakin
berkembangnya teknologi tercipta juga game online yang dapat dimainkan dengan
menggunakan perangkat seperti personal computer, laptop, bahkan smartphone
dengan bantuan koneksi internet. Salah satu game online yang membutuhkan
bantuan perkembangan teknologi seperti smartphone dan koneksi internet untuk
memainkannya adalah Call Of Duty : Mobile. Penelitian ini berfokus pada proses
komunikasi virtual yang terjadi pada kelompok Esports Tim Humble divisi Call
Of Duty : Mobile. Bagaimana proses percakapan komunikasi virtual yang terjadi
antara para anggota Tim Humble ketika berinteraksi di dalam game maupun di
luar game serta hambatan-hambatan yang terjadi. Penelitian ini adalah penelitan
kualitatif dengan pendekatan netnografi. Hasilnya didapatkan bahwa pola
komunikasi yang terjadi pada Tim Humble bersifat satu arah, dua arah, dan multi
arah. Komunikasi yang terjadi pada Tim Humble berdampak positif karena

membantu mereka dalam mendapatkan sebuah prestasi.

Kata Kunci: Komunikasi Kelompok, Esports, Pola Komunikasi, Komunikasi

Virtual, Game Online
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ABSTRACT

Communication in the group has been believed to have to be done physically or
face-to-face such as in a team, organization, or company. With the development of
technology, group communication that was originally done directly through face-
to-face, now can be done virtually. With the development of this technology,
communication can be done anywhere and anytime and the field that currently
uses virtual communication the most is the Esports group. With the development
of technology, online games are created that can be played using devices such as
personal computers, laptops, and even smartphones with the help of an internet
connection. One of the online games that requires the help of technological
developments such as smartphones and internet connections to play them is Call
Of Duty: Mobile. This research focuses on the virtual communication process that
occurs in the Esports group Tim Humble Call Of Duty: Mobile division. How is
the process of virtual communication conversations that occur between Humble
Team members when interacting in the game and outside the game and the
obstacles that occur. This research is a qualitative research with a netnographic
approach. The results show that the communication pattern that occurs Tim
Humble is one-way communication, two-way communication, and multi-
directional communication. Communication that occurs in the Humble Team has a

positive impact because it affects them in getting an achievement.

Keywords: Group Communication, Esports, Communication Pattern, Virtual
Communication, Online Gam



Universitas Bakrie

DAFTAR ISI

HALAMAN PERNYATAAN ORISINALITAS ... i
HALAMAN PENGESAHAN ...ttt ii
KATA PENGANTAR oottt re et e e nae e \Y
HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI.........cccccccovvevieenee. 7
ABSTRAK e e e nes 8
ABSTRACT ...ttt b ettt ettt ettt neene e 9
DAFTAR ISI ..ottt st neane e X
DAFTAR GAMBAR ..ottt ns Xiii
DAFTAR TABEL ...ttt Xiv
BA B | e ————— 1
LATAR BELAKANG ...ttt 1
1.1 Latar BelaKang ........cooiieriiriiiiiiieeeee s 1
1.2 RUMUSAN MaSalah .......ccooiiieiie e 10
1.3 TUJUAN PENEIITIAN......cuiiieiece e 10
1.4 Manfaat Penelitian............coocoiiiiiiiieieese e 11
1.4.1 Manfaat TEOFILIS.....ccveiveiiieieiieieeee e 11
1.4.2 Manfaat PrakuiS........ccccoiiiiiiiieieee e 11
BAB [l 12
TINJAUAN PUSTAKA oottt 12
2.1 KONSEP YaNg REIEVAN ..ot 12
2.1.1 Komunikasi KelompoK ... 12
2.1.2 POla KOMUNIKAST.....cviiiiiiiiiiciesiee e 15
2.1.3 Komunikasi VIrtual............cccooeiiiiiiiiecee s 16

2.2 Penelitian Sebelumnya dan Pernyataan Kebaruan .............cccocceevieiiievinnne, 18
2.3 Model Kerangka PemiKiran...........cccocveiiiiiiiiic i 28
BAB T e 29
METODOLOGI PENELITIAN .....oti ottt e s 29
3.1 Desain dan Pendekatan...........ccooevireiiiiiieiee e 29
3.2 Objek dan Subjek Penelitian ...........ccoceveviieiieie i 30



Universitas Bakrie

3.3 PenguMPUIAN DAta ........ccoveivieiiiiie e 31
3.4 ANALISIS DAL ...t 32
3.5 Triangulasi DAt .........cceeieiieiiie e 33
3.6 Operasional KONSEP/ISU ........ccueiieiieieeie e 34
BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN .......ccccoiiiiiiieeiiee e 37
4.1 Gambaran Umum Objek Penelitian ... 37
4.1.1 Call Of DUtY MODIIE ..o e 37
4.1.2 Profil INFOrMaN .....c.oooiieceeee e e 39

4.2 Penyajian Data..........c.coeiiiiieiiiie et 45
4.2.1 Komunikasi Kelompok Secara Virtual .............ccccocveveiieieiie e, 45
4.2.2. Pola Komunikasi Di Dalam Game.........ccccocvveiiiiniinieenienene e 52
4.2.3 Pola Komunikasi Di Luar Game..........coceveveneneieninienienesie e 54
4.2.4 Komunikasi KElOMPOK ........cccooiiiiiiieieieiesie e 58

4.3 Pembahasan Dan Hasil ... 59
4.3.1 Komunikasi Kelompok Secara Virtual ............ccccoovniiiiieniiciinnns 59
4.3.2 Pola Komunikasi Di dalam game ...........cccooceviiiiininieneenc s 67
4.3.3 Pola Komunikasi Di luar game ... 69
4.3.4 Komunikasi KelompPoK ...........coeiiiiiiiiiiecece e 72
BAB V..ot et 75
KESIMPULAN DAN SARAN ......cooiiiiiietsesee s 75
5.1 KESIMPUIAN .....cciiiiiiii et 75
5.2 Kendala dan Keterbatasan ...........c.ccoocveeiienicieiienece e 77
5.2.1 KENUAIA .......eeiiieie et 77
5.2.2 KEterhAtaSAN.......ueiveeiieieieecie e es 77

5.3 SAIAN ...ttt bbbt e 77
5.3.1 Saran AKAdeMIS .......c.couiiiiiiiieiiee e e 77
5.3.2 SAraN PrakLis .......ccviiiiieiieie e 77
DAFTAR PUSTAKA ..ottt 78
LAMPIRAN ..ottt ettt ettt te st neene b 80
TRANSKRIP WAWANCARA - KEY INFORMAN 1 .....ccocoiiiiiieeee e 80
LAMPIRAN L.ttt e e e e e e e e et e e e et e e e e s nreeeeesnnneeeeans 85
TRANSKRIP WAWANCARA - KEY INFORMAN 2 .....ocoiiiiiieee e 85
LAMPIRAN ...ttt ettt sttt st re st enenrennens 91
TRANSKRIP WAWANCARA - KEY INFORMAN 3 ... 91

Xi



Universitas Bakrie

LAMPIRAN ...ttt 96
TRANSKRIP WAWANCARA - KEY INFORMAN 4 ..., 96
LAMPIRAN ...ttt e 101
TRANSKRIP WAWANCARA - KEY INFORMAN S ... 101
LAMPIRAN ...ttt 106
TRANSKRIP WAWANCARA — INFORMAN PEMBANDING .........ccccoeenie 106

Xii



Universitas Bakrie

DAFTAR GAMBAR
Gambar 1.1 Data Pemain Game Berdasarkan Device yang Digunakan.................... 6
Gambar 1.2 Overview Games di Indonesia Webinar IGC 2020................c.coceueee. 7
Gambar 4.1 Logo Call Of Duty : Mobile..............cooiiiiii 37
Gambar 4.2 Profil Nicholas Patrick S sebagai informan..........................oon 40
Gambar 4.3 Profil Sidig Vanath sebagai informan....................ococoiiii 41
Gambar 4.4 Profil Satrio Derajat Dewantoro sebagai informan........................... 42
Gambar 4.5 Profil Dylan Ardiyanto sebagai informan....................ccoooiiiene 43
Gambar 4.6 Profil Ibnu Qayyim Al Jauziyah sebagai informan........................... 44
Gambar 4.7 Profil Haris sebagai informan pembanding..........................ooenl. 45
Gambar 4.8 Pola Komunikasi Satu Arah Pada Message Instagram....................... 56
Gambar 4.9 Pola Komunikasi Dua Arah Pada Message Whatsapp........................ 57
Gambar 4.10 Pola Komunikasi Dua Arah Pada Message Whatsapp...................... 57
Gambar 4.11 Pola Komunikasi Multi Arah Pada Message Whatsapp.................... 58
Gambar 4.12 Pola Komunikasi Dua Arah Di Dalam Game...................c.coeoevene. 69
Gambar 4.13 Pola Komunikasi Multi Arah Di Dalam Game...................c.coeee.e. 69
Gambar 4.14 Pola Komunikasi Dua Arah Di Dalam Game...................cocoeinnna. 71
Gambar 4.15 Pola Komunikasi Dua Arah Di Luar Game............c.ccovviviiininnnnn. 71
Gambar 4.16 Pola Komunikasi MultiArah Di Luar Game................ccooevieinnnn. 72

xiii



Universitas Bakrie

DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Penelitian TerdahulU. ........ooeoome e, 21

Xiv



