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ABSTRACT

Nowadays, online games are loved by almost everyone. In fact, online gaming for
some people has become a primary need. The MOBA game genre is one of the most
widely competed game genres in E-Sport tournaments. One of the MOBA E-Sports
games that is currently on the rise is Honor of Kings. Recently, Cylo E-Sports, an
E-sport team from Yogyakarta, participated and won a tournament “Honor of
Kings Super Dazzle Gejayan” which is the first Honor of Kings tournament in
Yogyakarta. In gaming, communication plays an important role in achieving good
cooperation. So, the purpose of this study is to find out and analyze in depth about
interpersonal communication between Cylo E-Sports players in team coordination
when playing Honor of Kings. This research uses qualitative research methods with
a Grounded Theory approach. The subjects of this research are members of Cylo
E-Sports. The results showed that each member of Cylo E-Sports is open in
communication, provides empathy to each other, provides supportive attitudes and
positive attitudes in communication and carries the concept of equality in
communication. Overall, interpersonal communication in the Cylo E-Sports team
plays a crucial role in coordination when playing Honor of Kings. Good inter-
personal communication proved to be a key factor in their success in achieving
victory. Team members who are able to communicate effectively tend to be more
solid, adapt more quickly to changing situations and work together harmoniously.

Keywords : Interpersonal Communication, E-Sports, Team Coordination, Cylo
E-Sports, Honor of Kings.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Fenomena E-Sports saat ini sedang booming-boomingnya. E-Sports
merupakan olahraga digital dimana para pemainnya menggunakan video
game berbasis online sebagai bidang olahraga yang kompetitif. Menurut
Samuel Henry (Henry, 2010), game merupakan suatu bentuk hiburan yang
seringkali dijadikan sebagai penyegar pikiran dari rasa penat yang
disebabkan oleh aktivitas dan rutinitas. Menurut Adam dan Rollings
(2006), game online bukan hanya sekedar permainan, melainkan sebuah
program untuk menghubungkan pemain bersama dalam sebuah permainan

(Adam Ernest, 2006).

Gambar 1. Turnamen E-Sports
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Sumber : youtube.com/@hokglobalesports (2024)



Saat ini game online sangat digandrungi oleh hampir semua
kalangan. Bahkan, game online bagi sebagian orang sudah menjadi
kebutuhan primer (Satria et al., 2021). Terdapat beberapa pembagian jenis-
jenis genre game online seperti MMORPG (Massively Multiplayer Online
Role Playing Game), MMORTS (Massively Multiplayer Online Real Time
Strategy), MMOFPS (Massively Multiplayer online First Person Shooter)
dan MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) (Sagara & Mujab Masykur,
2018). Dilansir dari rexus.id, genre game MOBA merupakan salah satu
genre game yang paling banyak dipertandingkan di turnamen E-Sport
(Rexus Indonesia, 2025), MOBA merupakan sebuah permainan bertema
pertarungan antara 2 tim yang terdiri dari 5 anggota tim yang bertujuan
untuk menghancurkan basis musuh. Salah satu permainan E-Sports MOBA
yang sedang naik daun saat ini adalah Honor of Kings. Berdasarkan data
dari Google Playstore, permainan ini menempati posisi ke-3 dalam
kategori Top Free in Action dengan jumlah unduhan lebih dari 10 juta kali.
Tak hanya itu, dilansir dari antaranews.com, Honor of Kings meraih
peringkat teratas dalam kategori game terpopuler-baik di App Store
maupun Google Play Store di banyak negara usai peluncurannya secara
global pada 20 Juni lalu (Shanti, 2024). Dari adanya data tersebut,
menunjukkan bahwasanya game Honor of Kings menjadi game yang
favorit, bahkan di berbagai negara sejak awal perilisannya untuk server

global pada tanggal 20 Juni 2024.



Gambar 2. Game Honor of Kings di Playstore
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Sumber : Dokumentasi Pribadi (2024)

Honor of Kings merupakan sebuah permainan MOBA (Multiplayer
Online Battle Arena) dimana permainan ini dirilis oleh Level Infinite
sebagai Publisher dan diduga akan menjadi saingan dari Mobile Legends
."Bang Bang (Fajring, 2024)./Permainan|ini mengharuskan pemain untuk
bekerja sama atau berkoordinasi dengan timnya dan menggunakan strategi
yang kompleks untuk mengalahkan lawan. Dalam bermain, para pemain
atau player dapat berkomunikasi dengan sesama anggota timnya
menggunakan fitur chat dan voice chat yang ada dalam game. Para player
biasa menggunakan hardware berupa earphone atau headset sebagai
penunjang komunikasi mereka dalam game dan ketika mengikuti

turnamen.



Gambar 3. Kondisi Turnamen Honor of Kings

Sumber : youtube.com/@hokglobalesports (2024)

Namun, pada kenyataannya komunikasi yang dilakukan oleh setiap
anggota tim terkadang terkendala oleh adanya gangguan saat melakukan
komunikasi. Baik dari device yang digunakan hingga persepsi komunikasi
yang berbeda dari setiap ranggota tim. Meskipun seseorang bermain
bersama temannya hingga satu tim, setiap pikiran antara satu orang dengan

yang lain tentu berbeda-beda (Sapta Ramadhan & Nurdiansyah, 2024).



Gambar 4. Cylo E-Sports
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Sumber : Screenshot pada akun Instagram @cyloesports.id (2024)

Tim Cylo E-Sports merupakan salah satu Tim E-sport asal
Yogyakarta yang memiliki berbagai macam prestasi. Dikutip dari
hitekno.comy Tim £-Sports int berhasil imeraih banyak prestasi di tingkat
lokal maupun nasional. Beberapa diantaranya yakni, Juara 1 Projam
Mobile Legends Tournament 2019, Juara 1'Porta E~Sports PUBG Mobile
Championship 2020 dan masih banyak lagi prestasi lainnya (Rachmanta,

2021).


http://www.hitekno.com/

Belum lama ini, Cylo E-Sports mengikuti dan memenangkan sebuah
turnamen, yakni “Honor of Kings Super Dazzle Gejayan” yang diadakan
pada tanggal 28 dan 29 September 2024 di Super Dazzle Gejayan.
Turnamen ini merupakan turnamen Honor of Kings pertama yang ada di
Yogyakarta yang diadakan oleh Super Dazzle dan Dazzle dengan total

hadiah puluhan juta rupiah.

Gambar 5. Turnamen Honor of Kings Super Dazzle Gejayan
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Sumber : Screenshot pada akun Instagram @promodazzle (2024)

Sebagai salah satu tim profesional yang berlaga di arena E-Sports
dari Yogyakarta, Cylo E-Sports tidak luput dari tantangan ini. Meskipun
mereka memiliki pemain-pemain berbakat dengan keterampilan teknis

yang tinggi, keberhasilan mereka di kompetisi tidak hanya ditentukan oleh



kemampuan individu, tetapi juga oleh seberapa baik mereka dapat

berkoordinasi sebagai satu kesatuan tim.

Dalam bermain game, komunikasi merupakan peranan penting
dalam tercapainya kerja sama yang baik. Hal ini bukan tanpa sebab,
komunikasi merupakan kebutuhan manusia karena sejatinya manusia
merupakan makhluk sosial yang mana tidak bisa hidup sendiri.
Komunikasi merupakan elemen yang tak terpisahkan dalam kehidupan
sosial manusia (Afandi & Nur Wijayanti, S.Ikom., M.Ikom, 2024), bahkan
di game sekalipun. Komunikasi yang dilakukan melalui game online

Honor of Kings bisa dilakukan melalui fitur chat dan voice chat.

Gambar 6. Gameplay Honor of Kings
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Sumber : youtube.com/@hokglobalesports (2024)

Untuk meningkatkan performa tim saat bermain game, diperlukan
adanya komunikasi antar pribadi setiap anggota tim dalam koordinasi tim.

Sebagaimana disebutkan dalam Q.S Al-Maidah ayat 2 yang berbunyi :
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Artinya : “Wahai orang-orang yang beriman! Janganlah kamu
melanggar syiar-syiar kesucian Allah, dan jangan (melanggar
kehormatan) bulan-bulan haram, jangan (mengganggu) hadyu
(hewan-hewan kurban) dan galaid (hewan-hewan kurban yang
diberi tanda), dan jangan (pula) mengganggu orang-orang yang
mengunjungi Baitul Haram; mereka mencari karunia dan keridhaan
Tuhannya. Tetapi apabila kamu telah menyelesaikan ihram, maka
bolehlah kamu berburu. Jangan sampai kebencianmu) kepada suatu

kaum karena mereka menghalang-halangi dari Masjidil Haram,
mendorongmu berbuat melampaui batas (kepada mereka). Dan
tolong-menolonglah kamu dalam (mengerjakan) kebajikan dan
takwa, dan jangan tolong-menolong dalam berbuat dosa dan

permusuhan. Bertakwalah kepada Allah, sungguh, Allah sangat
berat siksaan-Nya.” (Q.S Al-Maidah : 2) (Cantika, 2021)

Dalam ayat tersebut menjelaskan tentang perintah untuk
mengerjakan tolong menolong dalam hal kebajikan dan takwa. Dalam
konteks- tolong menolong yang sesuai dengan Q.S Al-Maidah ayat 2
tersebut merujuk kepada kerja sama dan berkoordinasi dalam bermain
gamex, Penggunaan ‘komunikast verbal ymemang penting di dalam
permainan. Namun, meskipun seseorang bermain bersama temannya
hingga satu tim, setiap pikiran antara satu orang dengan yang lain tentu
berbeda-beda, oleh sebab itu dibutuhkan adanya komunikasi yang baik

dalam koordinasi tim.



Pembahasan mengenai bagaimana pemain Cylo E-Sports
menggunakan dan menginterpretasikan komunikasi antar pribadi dalam
Honor of Kings ini diharapkan dapat mengungkap berbagai faktor yang
mempengaruhi komunikasi dan koordinasi tim. Melalui penelitian ini,
diharapkan dapat ditemukan strategi-strategi baru yang dapat
meningkatkan efektivitas komunikasi dan koordinasi tim, baik melalui
pelatihan yang lebih baik dalam komunikasi yang digunakan maupun
pengembangan sistem komunikasi yang lebih adaptif terhadap situasi

pertandingan.

Lebih jauh, dengan pemahaman yang lebih baik tentang komunikasi
antar pribadi dalam koordinasi tim, Cylo E-Sports dan tim E-Sports
lainnya dapat memperbaiki pendekatan mereka terhadap pelatihan dan
strategi, sehingga tidak hanya meningkatkan performa mereka di
turnamen, tetapi juga berkontribusi pada pengembangan lebih lanjut dari

praktik dalam komunikasi tim di dunia E-Sports.

Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan diatas, peneliti tertarik
untuk “mengangkat sebuah. penelitian dengan judul “KOMUNIKASI
ANTAR PRIBADI CYLO E-SPORTS DALAM KOORDINASI TIM

SAAT BERMAIN HONOR OF KINGS™



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka rumusan masalah
pada penelitian ini ialah “Bagaimana komunikasi antar pribadi player Cylo

E-Sports dalam koordinasi tim saat bermain game Honor of Kings?”

C. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui dan menganalisis
secara mendalam mengenai komunikasi antar pribadi antar player Cylo E-

Sports dalam koordinasi tim saat bermain Honor of Kings.

D. Manfaat Penelitian
a. Manfaat Teoritis
Hasil  penelitian ini  diharapkan dapat menjadi
pengembangan keilmuan dalam bidang ilmu komunikasi, khususnya
komunikasi pada media game.
b.  Manfaat Praktis
Penelitian jini’ diharapkan dapat. memberikan pemahaman
yang lebih mendalam mengenai komunikasi antar pribadi dalam

bermain game Honor of Kings.
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E. Telaah Pustaka

Peneliti melakukan telaah pustaka terhadap penelitian terdahulu

dengan topik yang relevan untuk menjadi gambaran serta acuan peneliti

dalam melakukan penelitian. Berikut beberapa penelitian yang menjadi

rujukan dari peneliti :

1.

Jurnal penelitian UNNOVATIVE: Journal Of Social Science Research,
Vol. 3 No. 6 Tahun 2023) yang dibuat oleh Nurjayanti dan Harmin
Hatta dengan judul “Proses Komunikasi Dua Arah Pada Fitur Quick
Chat Game Online Mobile Legends: Bang Bang”. Penelitian ini
menggunakan metode penelitian kualitatif dengan studi literatur
menggunakan sumber literatur seperti jurnal, buku, skripsi dan tesi.
Tak hanya itu, penelitian ini juga menggunakan teknik observasi
dengan melakukan pengamatan langsung terhadap fitur quick chat dari
Mobile Legends : Bang Bang. Hasil dari penelitian ini ditemukan
bahwa fitur quick chat atau biasa disebut fitur OK sering digunakan
oleh para pemain Mobile Legends. Sejalan dengan hal tersebut, fitur
OK ,ini-memberi kemudahan bagi antarpemain dalam memberikan
tanggapan secara cepat. Penggunaan fitur OK juga membangun
hubungan yang positif antaranggota tim di tengah maraknya kekerasan
verbal yang dilakukan para pemain game ini. Persamaan penelitian ini
dengan yang akan penulis teliti ialah adanya persamaan metode

penelitian yang sama-sama menggunakan metode penelitian kualitatif.
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Adapun perbedaan penelitian ini ialah terletak pada subjek peneltian
dan objek penelitiannya (Nurjayanti & Hatta, 2023).

. Jurnal penelitian (Kiwari Vol. 3 No. 1 Tahun 2024 Hal 181-187) oleh
Widiana Sonia dan Nigar Pandrianto dengan judul “Implementasi
Teori Interaksi Sosial Player Saat Memainkan Game Mobile Legends”.
Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif dengan
menggunakan teori komunikasi interpersonal dan teori interaksi
simbolik. Hasil dari penelitian ini ialah para pemain Mobile Legends
juga menggunakan fitur yang tersedia dalam Mobile Legends untuk
berkomunikasi antar player selama bermain game dan menerapkan
komunikasi interpersonal serta teori interaksi simbolik. Interaksi
simbolik dapat terjadi ketika bahasa atau perilaku atau citra atau
simbol nonverbal memiliki makna yang sama, tetapi ketika makna
yang dihasilkan berbeda, hal ini tidak menutup kemungkinan
terjadinya interaksi simbolik. Dengan bermain Mobile Legends dalam
waktu yang lama, sclain menambah teman baru.di dunia maya atau
memperluas jejaring sosial, pemain tetap menjaga hubungan baik
dengan pemain lama, pemain juga merasa kemampuan kepemimpinan
mereka berkembang dan berguna untuk mengambil keputusan di dunia
nyata, atau lingkungan kerja.. Persamaan dalam penelitian ini ialah
metode penelitian yang digunakan sama-sama menggunakan metode
penelitian kualitatif. Adapun, perbedannya ialah terletak pada subjek

dan objek penelitiannya (Sonia & Pandrianto, 2024).
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3. Jurnal penelitian (Syntax Literate : Jurnal Ilmiah Indonesia Vol. 7 No.5
Tahun 2022) oleh Fakhtu Amriul Wicaksana dan Moch. Fuad Nasvian
dengan judul “Komunikasi, Koordinasi, dan Kejrasama dalam Game
Kompetitif Mobile Legend”. Penelitian ini menggunakan metode
penelitian kualitatif. Teori yang digunakan dalam penelitian ini yaitu
Teori Komunikasi oleh Laswell. Hasil penelitian menunjukkan
komunikasi para pemain Mobile Legends yang tergabung dalam
komunitas Evos Fams lebih banyak menggunakan komunikasi verbal
yang dilakukan di lingkungan virtual. Selain itu, juga terdapat
komunikasi non-verbal dengan menggunakan fitur ping, attack atau
retreat sebagai suatu simbol dalam bermain Mobile Legends yang
sudah dipahami oleh para pemain. Persamaan dalam penelitian ini
dengan milik peneliti ialah sama-sama menggunakan metode
penelitian kualitatif. Adapun perbedaannya ialah, subjek dan objek
penelitiannya (Amirul Wicaksana & Fuad Nasfian, 2022).

4, Jurnal penelitian (Trilogi . Jurnal Penelitian Ilmu Sosial dan Eksakta
Vol. 3 No. 2"Tahun 2024) oleh Nando Darwin dan Aditya Dimas
Pratama dengan judul “Komunikasi Interpersonal Pemain GamePubg
Mobile Dalam Meningkatkan Strategi Permainan Di Deoxys E-
Sports”. Penelitian ini menggunakan metode penelitian deskriptif
kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan, terdapat proses komunikasi
interpersonal yang terjadi antar semua ang-gota tim DEOXYS E-

Sports. Proses tersebut meliputi perkenalan dan pertemanan, media
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yang digunakan untuk saling berkomunikasi dengan semua anggota
tim, komunikasi pada saat main bareng dan scrim, hingga munculnya
konflik di dalam tim dan bagaimana cara mereka untuk menyikapi
konflik yang muncul tersebut. Untuk membantu komunikasi pada
saat berada di dalam game, merekamemanfaatkan fitur-fitur yang
ada di dalam game PUBG Mobile itu sendiri. Faktor pendukung
paraanggota dalam bermain antara lain, selalu bermain bersama
untuk meningkatkan kekompakan dan komunikasi antar satu tim,
memiliki teman main yang satu frekuensi, memanfaatkan fitur-fitur di
dalam game PUBG Mobile, dan menciptakan istilah atau kode
tertentu. Sedangkan, faktor penghambat yang dialami berasal dari
luar, yaitu karena sinyal dan spesifikasi hp. Persamaan penelitian ini
dengan milik peneliti ialah sama-sama menggunakan metode
penelitian kualitatif dan menggunakan teori komunikasi antar pribadi
oleh Joseph A. Devito. Adapun perbedaan penelitian ini ialah subjek
penelitiannya (Darwin & Dimas Pratama, 2024).

Skripsi oleh Aldo Wibowo"Salim mahasiswa program studi sosiologi
Universitas Lampung dalam digilib.unila.ac.id dengan judul “Analisis
Interaksi Simbolik Umpatan Pada Pemain Game Online Mobile
Legends:Bang Bang”. Metode penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini ialah metode penelitian kualitatif. Hasil dari penelitian
menunjukan bahwa pemain memaknai umpatan sebagai hal yang

positif seperti memicu adanya suatu motivasi untuk membuktikan
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bahwa pemain yang menerima umpatan masih bisa melakukan hal
yang lebih baik dari sebelumnya sehingga dapat membalikan keadaan
dan sebagai hal yang negatif karena umpatan dipandang sebagai ujaran
kebencian atau hinaan yang diberikan secara personal terhadap
seorang pemain. Persamaan penelitian ini ialah metode penelitian yang
digunakan sama-sama menggunakan metode penelitian kualitatif.

Perbedaannya ialah subjek dan objek penelitiannya (Salim, 2023).
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Tabel 1. Telaah Pustaka

Fakhtu Nando
Nurjayanti Widiana Amriul Darwin dan Aldo
Nama X Sonia dan Wicaksana . .
. dan Harmin . Aditya Wibowo
Peneliti Hatta Nigar dan Moch. Di Salim
Pandrianto Fuad 1mas
Nasvian Pratama
.. | Komunikasi
Komunikasi
Proses Implementas , Interperspnal Analisis
Komunikasi i Teori. Koordinasi, Pemain Interaksi
Dua Arah Interaksi it GamePubg Simbolik
Tudul Pada Fitur Sosial T, p— Mobile Umpatan
Penclitian Quick Chat Player Saat (i ) Dalam Pada Pemain
Game Online | Memainkan . Meningkatka | Game Online
Mobile Game Game - n Strategi Mobile
Legends: Mobile Komp?tltlf Permainan | Legends:Ban
Bang Bang Legends Mobile Di Deoxys E- g Bang
B Sports
INNOVATIV o
E: Journal Of Syntax Trilogi :
Social Science Kiwari Vol Literate : Jurnal
Research 3W ;O 10 : Jurnal Penelitian Kinema, Vol.
Sumber Volume 3 Tahun é02 4 IImiah Ilmu Sosial 1, No.2
Nomor 6 Indonesia | dan Eksakta | Tahun 2022
Hal 181-187
Tahun 2023 Vol. 7 No.5 | Vol. 3 No. 2
Hal 31 38 Tahun 2022 | Tahun 2024
3163
Metode |y alitatif | Kualitatif | Kualitatif Kualitatif Kualitatif
Penelitian
Metode
Persamaa Metode Metode Metode penelitian Metode
N penelitian penelitian penelitian kualitatif dan penelitian
kualitatif kualitatif kualitatif Teorl yang kualitatif
digunakan
subje¥ df )| QupicyanAy SpickApn : Subjek dan
Perbedaa objek objek objek Subjek objek
n peneltian penehatlanny peneh:lanny penelitiannya penclitiannya

Sumber : Olahan Peneliti (2024)
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F. Landasan Teori

1.

Komunikasi Antar Pribadi

Deddy Mulyana (2000:73) mendefinisikan komunikasi antar
pribadi atau komunikasi interpersonal sebagai sebuah bentuk
komunikasi secara tatap muka atau langsung antara dua orang atau
lebih yang mana memungkinkan setiap pesertanya menangkap
reaksi orang lain atau lawan bicaranya baik dalam bentuk verbal
maupun non verbal (Fitri, 2017). Adapun definisi komunikasi antar
pribadi menurut Devito (1989) ialah proses pengiriman dan
penerimaan pesan-pesan antara dua orang atau di antara sekelompok
kecil orang-orang, dengan beberapa efek dan beberapa umpan balik
(Zain, 2019). Dari kedua definisi komunikasi antar pribadi diatas,
dapat disimpulkan bahwasannya komunikasi antar pribadi
merupakan sebuah bentuk komunikasi yang dilakukan secara
langsung atau secara face to face yang mana dalam prosesnya,
Komunikator dapat menyampaikan pesan sccara langsung serta,
komunikannya dapat merespon pesan secara langsung.

Dalam komunikasi antar pribadi atau interpersonal, tentunya
terdapat beberapa karakteristik. Seperti salah satu pendapat ahli
yaitu Judy C. Pearson, ia menyebutkan terdapat enam karakteristik

komunikasi antar pribadi, yaitu :
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Komunikasi antar pribadi berawal dari diri sendiri (self).

Artinya, salah satu bentuk dalam menyampaikan
pesan atau informasi membutuhkan adanya kesadaran setiap
individu.

. Komunikasi antar pribadi bersifat transaksional.

Sifat transaksional dalam komunikasi antar pribadi
mengacu kepada tindakan dari pihak yang terlibat akan
proses komunikasi.

Komunikasi antar pribadi mencakup pada aspek isi pesan
dan hubungan antar individu.

Disini, komunikasi yang efektif tidak hanya
ditentukan oleh kandungan atau kualitas isi pesan, tetapi juga
melalui hubungan antar individu.

. Komunikasi antar pribadi mensyaratkan saat pihak-pihak
berkomunikasi untuk melibatkan kedekatan fisik.

Pihak-pihak ~yang_ berkomunikasi . yang bertukar
pesan secara face to face dapat berjalan-lebih efektif.
Komunikasi antar pribadi menyebabkan hubungan saling
ketergantungan antar satu sama lain.

Dalam hal ini, komunikasi antar pribadi melibatkan
ranah emosi sehingga terdapat saling ketergantungan

emosional antara kedua belah pihak.
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f. Komunikai antar pribadi tidak dapat diubah atau diulang.

Saat proses pertukaran pesan saat komunikasi antar
pribadi berlangsung, maka informasi yang telah disampaikan
tidak dapat diubah atau diulang (Ngalimun, 2018).

DeVito (1997) menjelaskan bahwasanya terdapat aspek
penting dalam proses komunikasi antar pribadi (Kalimau & Rina,
2023). Aspek penting tersebut meliputi

a. Keterbukaan (Openness)

Pada komunikasi antar pribadi, keterbukaan menjadi
kunci agar komunikasi dapat berjalan dengan lancar.
Keterbukaan disini berarti ialah ketersediaan untuk
membuka diri guna memberikan dan menerima informasi,
ketersediaan untuk merespon informasi dan sikap menerima
perasaan dan pemikiran orang lain.

b. Empati (Emphaty)

Empati merupakan sebuah kemampuan seseorang
dimana 1a dapat merasakan ‘emosi -atau perasaan yang
dirasakan oleh orang lain. Seseorang yang memiliki rasa
empati yang tinggi akan peka terhadap perasaan orang lain.
Empati dapat berupa mendengarkan pembicaraan lawan
bicara dengan baik dan dapat menerima berbagai sudut

pandang yang ada (open minded).
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C.

Sikap mendukung (Supportiveness)

Sikap mendukung diberikan guna seorang individu
dapat bebas mengutarakan apa yang ada di pikirannya tanpa
merasa malu akan apa yang orang lain pikirkan. Salah satu
contoh sikap mendukung ini ialah dengan adanya gesture
tubuh. Seperti anggukan kepala, memberikan jempol dan
bertepuk tangan.

Sikap positif (positiveness)

Dalam implementasinya, komunikasi akan berjalan
lebih efektif apabila didalam pesannya mengandung pesan-
pesan yang positif daripada pesan-pesan negatif. Dengan
adanya sikap positif, seseorang akan dapat berperilaku yang
terkesan menghargai kepentingan dan perbedaan orang lain.
Kesetaraan (Equality)

Dalam komunikasi antar pribadi, komunikasi harus
dilakukan_ secara .dua arah agar setiap. orang merasa
diperlakukan secara adil: Diperlukan adanya pengakuan dari
kedua belah pihak (komunikator-komunikan) bahwa mereka

berharga dan bernilai karena memiliki kepentingan bersama.
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. Koordinasi Tim

Menurut Salas, Sims dan Burke (2005), koordinasi tim
merupakan aktivitas yang memastikan bahwa semua anggota tim
memiliki pemahaman bersama tentang tujuan, strategi, dan tindakan
yang diperlukan untuk mencapai keberhasilan, yang didukung oleh
komunikasi dan kerja sama yang efektif (Salas et al., 2005).

Menurut Stoner, Freeman dan Gilbert (2010), koordinasi
merupakan sebuah proses pengaturan dan pengintegrasian aktivitas-
aktivitas dari berbagai individu atau kelompok untuk mencapai
tujuan bersama (Stoner et al., 2010). Guzzo dan Dickson (1996)
mengemukakan bahwa koordinasi dalam tim sangat penting untuk
memastikan bahwa anggota tim dapat bekerja sama secara efektif
untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. (R. Guzzo & M.
Dickson, 1996)

Menurut Guzzo dan Dickson, terdapat beberapa faktor yang
memengaruhi efektifitas koordinasi tim, antara lain ;

a. Komunikasi Efektif
Disini, komunikasi efektif dibutuhkan agar
koordinasi tim bisa berjalan dengan baik. Unsur-unsur dari
komunikasi efektif pada umumnya sama dengan unsur-unsur
komunikasi yakni S-M-C-R-E (Source, Message, Channel,

Receiver, Effect). Komunikasi efektif dapat dilihat dari

tercapainya tujuan dari komunikator atau pengirim pesan.
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Dalam bermain game, komunikator akan mengirimkan
sebuah pesan atau simbol kepada rekan satu timnya. Rekan
satu tim lainnya disini akan merespon sebuah pesan tersebut
dengan suatu tindakan. Apabila tindakan yang dilakukan
oleh rekan satu tim lainnya selaku komunikan sejalan dengan
komunikator, maka komunikasi tersebut dapat dikatakan
efektif.
Pengaturan Peran dan Tugas

Sebagai makhluk sosial, manusia tidak dapat hidup
sendirian. Manusia saling membutuhkan satu sama lain
untuk berbagi tugas sesuai dengan perannya. Hal ini juga
berlaku  dalam game kompetitif. Seorang player
membutuhkan bantuan temannya dalam pembagian peran
dan tugas. Adapun pembagian tugas dari pemain Honor of
Kings dilihat dari role yang dimainkan setiap player.
Keselarasan Tujuan

Seperti yang sudah dijelaskan-diatas, bahwa tujuan
permainan Honor of Kings ialah untuk menghancurkan base
atau basis musuh. Seluruh anggota tim memiliki pemahaman
yang sama tentang tujuan yang ingin dicapai dalam

permainan Honor of Kings.
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3.

d. Pengambilan Keputusan Bersama

Pengambilan Keputusan bersama dilakukan oleh
setiap anggota tim baik komunikator yang memberi pesan
maupun komunikan yang menerima pesan. Namun, tidak
menutup kemungkinan keputusan yang dilakukan tidak
sejalan karena adanya perbedaan persepsi dari pesan yang
disampaikan dan diterima.

E-Sports

Fenomena FE-Sports akhir-akhir ini sedang naik daun.
Menurut Faidillah Kurniawan (2020), E-Sports merupakan olahraga
digital yang melibatkan aktivitas fisik manusia dan keterampilannya
secara digital dengan pelatihan khusus seperti halnya atlet
profesional sepak bola, bulutangkis maupun olahraga lainnya
(Faidillah Kurniawan, 2020). Anshari mendefinisikan E-Sports
sebagai bidang olahraga yang memiliki permainan video sebagai
fokus kompetitif utamanya (Anshari et al., 2022).

Terdapat perbedaan yang jelas antara bermain game online
secara santai (Casual Games) dan E-Sports. Mereka yang bermain
game online hanya untuk kesenangan disebut sebagai pemain
kasual, sementara pemain kasual yang mengikuti turnamen,
memiliki strategi tingkat tinggi, gengsi, reputasi dan mengelola

kegiatannya dengan tahapan tertentu disebut sebagai atlet E-Sports.
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G. Kerangka Pemikiran

Tabel 2. Kerangka Pemikiran

Saat ini, salah satu game genre MOBA yang sedang naik daun
yaitu Honor of Kings. Game ini membutuhkan komunikasi yang
baik antara anggota tim satu sama lain. Namun, meskipun
seseorang bermain bersama temannya hingga satu tim, setiap
pikiran antara satu orang dengan yang lain tentu berbeda-beda
(Sapta Ramadhan & Nurdiansyah, 2024)

Pentingnya komunikasi antar pribadi di dalam tim.

A 4

Komunikasi Antar Pribadi

Keterbukaan (Openness)
Empati (Emphaty)

Sikap Mendukung
(Supportiveness)

Sikap Positif (Positiveness)
Kesetaraan (Equality)

(De'Vito, 1997)

\ 4

Koordinasi Tim

e Komunikasi Efektif

e Pengaturan Peran dan Tugas
e Keselarasan Tujuan

e Pengambilan Keputusan

Bersama

(R:-Guzzo & M. Dickson, 1996)

v

Komunikasi antar pribadi dapat membantu Cylo E-
Sports dalam mencapai koordinasi tim yang baik.

Sumber : Olahan Peneliti (2024)
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H. Metode Penelitian
1. Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif.
Menurut Arifin (Arifin, 2012), penelitian kualitatif merupakan
penelitian yang secara umum digunakan untuk meneliti tentang
kehidupan masyarakat, tingkah laku dan aktivitas sosial. Sedangkan,
menurut Sugiyono (Sugiyono, 2021), penelitian kualitatif digunakan
untuk meneliti kondisi objek alamiah dimana peneliti ialah
instrumen kunci dari penelitian ini. Moleong (Moleong, 2017)
mengungkapkan bahwa penelitian kualitatif merupakan suatu
prosedur dalam penelitian yang dapat menghasilkan data dalam
bentuk deskriptif berupa kata-kata tertulis ataupun lisan dari
perilaku orang-orang yang dapat diamati.

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini ialah
menggunakan Grounded Theory. Menurut Creswell (Creswell,
2014) Grounded Theory merupakan pendekatan penelitian kualitatif
yang bertujuan untuk mengembangkan teori yang "tertanam" dalam
data yang dikumpulkan dan dianalisis selama penelitian. Grounded
Theory digunakan untuk membangun teori atau konsep baru yang
dapat menjelaskan fenomena yang sedang diteliti. Pendekatan ini
berfokus pada proses induktif, di mana peneliti mengumpulkan data
terlebih dahulu dan kemudian mengidentifikasi pola atau kategori

dalam data untuk mengembangkan teori (Cresswell, 2014).
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2. Subjek dan Objek Penelitian
a) Subjek Penelitian

Subjek penelitian dapat didefinisikan sebagai objek,
peristiwa, atau individu yang menjadi lokasi data dimana
variabel penelitian terkait berada dan juga menjadi fokus
permasalahan penelitian (Nashrullah et al., 2023). Penentuan
subjek penelitian ini adalah untuk memudahkan peneliti
dalam memperoleh informasi yang detail dan wvalid.
Perolehan data yang didapatkan dari subjek penelitian ini
akan disesuaikan dengan rumusan masalah dan tujuan
penelitian. Adapun subjek penelitian ini ialah anggota Cylo
E-Sports.

b) Objek Penelitian

Objek penelitian adalah sasaran ilmiah untuk
mendapatkan data dengan tujuan dan kegunaan tertentu
tentang suatu objektif (Sugiyono, 2021). Objek penelitian ini
ialah-komunikasi antar pribadi anggota Cylo E-Sports ketika

bermain Honor of Kings.

3. Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data adalah proses dan cara yang
dipergunakan penulis untuk mendapatkan data yang dibutuhkan.
Setiap penelitian baik itu penelitian kualitatif ataupun penelitian

kuantitaf tentunya menggunakan teknik dalam mengumpulkan data
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yang dibutuhkan. Tujuan dari hal ini ialah untuk membantu penulis

memperoleh data-data yang otentik Adapun jenis pengumpulan data

yang digunakan ialah :

a. Dokumentasi

Teknik pengambilan data melalui dokumentasi ialah metode

pengumpulan data yang melibatkan penggunaan dokumen-
dokumen tertulis atau visual yang relevan untuk penelitian.
Menurut Creswell (Creswell, 2014), dokumentasi merupakan
pengumpulan data yang melibatkan dokumen-dokumen seperti
catatan publik, dokumen pribadi dan materi visual untuk
mengumpulkan informasi yang berkaitan dengan penelitian.

b. Wawancara

Esterberg (Esterberg, 2002) mendefinisikan wawancara

sebagai pertemuan dua orang untuk bertukar informasi dan ide
melalui tanya jawab, sehingga dapat dikontruksikan makan
dalam_ suatu  topik tertentu _(Sugiyono,..2021). Wawancara
dilakukan® oleh pewawancara (inferviewer) yang mengajukan
pertanyaan kepada terwawancara (interviee) yang akan
memberikan jawaban atas pertanyaan itu (Moleong, 2017).
Wawancara ini ditujukan kepada anggota Cylo E-Sports dan satu

orang dari pihak manajemen Cylo E-Sports.
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4. Metode Analisis Data

Menurut Bogdan (Hardani, 2020) metode analisis data
merupakan sebuah proses untuk mencari dan menyusun secara
sistematis data yang diperoleh dari hasil wawancara, catatan
lapangan dan bahan-bahan lainnya sehingga mudah dipahami serta
temuannya dapat diinformasikan kepada orang lain. Menurut Miles
dan Huberman (Sugiyono, 2021), aktivitas dalam analisis data
kualitatif dilakukan secara interaktif dan berlangsung secara terus
menerus sampai tuntas hingga datanya sudah jenuh.

Teknik analisis data dalam penelitian kualitatif ini dilakukan
pada saat pengumpulan data berlangsung dan setelah selesai
pengumpulan data dalam periode tertentu (Sugiyono, 2021).

Berikut beberapa Langkah yang harus dilakukan dalam
analisis data kualitatif menurut Miles dan Huberman (1984), yakni :
a. Reduksi Data

Menurut . Sugiyono (Sugiyono, 2021),. reduksi data

merupakan kegiatan merangkum, ‘memilih hal-hal pokok dan
memfokuskan pada hal-hal yang penting yang sesuai dengan
topik penelitian, mencari tema dan polanya hingga pada
akhirnya memberikan gambaran yang lebih jelas dan
mempermudah untuk melakukan pengumpulan data selanjutnya.

Reduksi data berlangsung secara terus-menerus selama
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penelitian kualitatif berlangsung dan merupakan bagian dari
bentuk analisis data(Moleong, 2017).
. Penyajian Data

Penyajian data merupakan suatu rangkaian informasi yang
memungkinkan kesimpulan riset dapat dilakukan. Penyajian
data bertujuan untuk menemukan pola-pola yang bermakna serta
memberikan kemungkinan adanya penarikan kesimpulan serta
memberikan tindakan (Miles, 2007). Sutopo (2006) menyatakan
bahwa sajian data berupa narasi kalimat, gambar/skema,
jaringan kerja dan table sebagai narasinya(Esthi, 2019).
Penarikan Kesimpulan

Penarikan kesimpulan dapat dilakukan berdasarkan hasil
penelitian yang dilakukan setelah adanya hasil dari wawancara,
observasi dan dokumentasi berupa data-data awal yang belum
siap digunakan dalam analisis, setelah ada data tersebut
direduksi dan disajikan (Moleong, 2017). . Menurut Sugiyono
(Sugiyono, 2021), Kesimpulan dalam penelitian kualitatif dapat
menjawab rumusan masalah yang dirumuskan sejak awal, tetapi
mungkin juga tidak karena seperti telah dikemukakan bahwa
masalah dan perumusan masalah dalam penelitian kualitatif
masih bersifat sementara dan akan berkembang setelah

penelitian terjun di lapangan.
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5. Metode Keabsahan Data

Metode keabsahan data atau uji validitas data merupakan hal
yang penting dalam suatu penelitian kualitatif. Hal ini guna
penelitian dapat dipertanggungjawabkan dan tidak diragukan hasil
dari penelitian tersebut. Menurut Patton (Moleong, 1990), validitas
data merupakan faktor yang penting dalam penelitian kualitatif
dimana cara yang digunakan untuk menguji validitas data tersebut
ialah dengan teknik triangulasi data.

Dalam penelitian ini, peneliti lebih berfokus pada
penggunaan triangulasi sumber ahli dimana peneliti akan
menggunakan seseorang yang ahli dalam bidangnya. Dalam konteks
penelitian ini ialah seseorang yang ahli dalam bidang kajian game
atau media game digital. Triangulasi sumber ahli dapat
mempertajam daya dapat dipercaya data jika dilakukan dengan cara
mengecek data yang diperoleh selama perisetan melalui beberapa
sumber atau informan (Andarusni & Mariyani,.2020).

Untuk meningkatkan validitas”dan kredibilitas data dalam
penelitian ini, peneliti menerapkan teknik triangulasi sumber ahli
dengan melibatkan Jusuf Ariz Wahyuono, S.I.P., M.A. Beliau
merupakan seorang dosen dari DIKOM UGM dan pakar dalam
bidang ilmu komunikasi dengan kajian game digital. Dengan adanya
perspektif akademis dari seorang ahli, penelitian ini diharapkan

memiliki dasar analisis yang lebih kuat dan komprehensif.
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BAB IV

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dengan judul “Komunikasi Antar Pribadi
dalam Koordinasi Tim Saat Bermain Honor Of Kings”, komunikasi antar
pribadi berperan penting dalam meningkatkan efektivitas koordinasi tim ketika
bermain game online khususnya Honor of Kings. Anggota Cylo E-Sports saling
terbuka satu sama lain dengan cara membagi tugas dan peran secara adil,
menetapan tujuan yang sama, serta transparan dalam mengambil keputusan.
Koordinasi yang dilakukan juga berdasarkan rasa empati, setiap anggota tim

tidak saling menyalahkan ketika ada hal yang salah tetapi melakukan evaluasi.

Selain itu, sikap mendukung satu sama lain akan menciptakan koordinasi
tim yang efektif dan meningkatkan performa anggota tim. Dalam permainan,
juga dibutuhkan sikap positif supaya pemain dapat berpikir lebih tenang ketika
terjadi momen urgent sehingga keputusan bersama bisa diambil secara tepat.
Kesetaraan juga diperlukan dalam komunikasi tim supaya setiap anggota tim

dapat lebih nyaman menyampaikan ide dan hambatannya ketika bermain.

Secara keseluruhan, komunikasi antar pribadi dalam tim Cylo E-Sports
berperan krusial dalam koordinasi saat bermain Honor of Kings. Komunikasi
antar pribadi yang baik terbukti menjadi faktor kunci keberhasilan mereka
dalam meraih kemenangan. Anggota tim yang mampu berkomunikasi secara
efektif cenderung lebih solid, lebih cepat beradaptasi dengan perubahan situasi

dan mampu bekerja sama secara harmonis.
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B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian, berikut adalah beberapa saran yang
diharapkan dapat memberikan kontribusi positif bagi peneliti selanjutnya

dan player game MOBA baik itu player biasa maupun player E-Sports :

1. Dikarenakan penelitian ini tidak sempurna, Peneliti selanjutnya
diharapkan dapat mengembangkan model komunikasi yang lebih
spesifik dalam koordinasi tim E-Sports.

2. Peneliti selanjutnya diharapkan dapat membandingkan pola
komunikasi dalam koordinasi tim pada game Honor of Kings
dengan game lain seperti Mobile Legends, League of Legend,
DOTA 2 dan beberapa game MOBA lain.

3. Diharapkan kepada player MOBA untuk bisa meningkatkan
keterbukaan dalam komunikasi di dalam penyampaian pendapat,
saran, strategi serta penyampaian informasi. Sehingga, koordinasi
tim dapat berjalan lancar serta tujuan meraih kemenangan mudah

dicapai.
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