
BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 Komunikasi Massa adalah suatu proses di mana komunikator menggunakan         

media untuk menyebarluaskan pesan secara luas dan terus menerus, menciptakan          

makna serta diharapkan dapat mempengaruhi khalayak yang besar dan beragam          

melalui berbagai cara penyampaian (DeFleur & McQuail, 1985). Dari definisi ini           

dapat dipahami bahwa komunikasi massa adalah upaya sebuah pihak tertentu untuk           

menyampaikan sebuah pesan atau sebuah ide kepada masyarakat luas. Walaupun          

pesan yang disampaikan berasal dari satu pihak yang khusus, dampaknya dapat           

dirasakan oleh seluruh anggota masyarakat.  

Media yang mengakomodir komunikasi besar ini disebut sebagai Media Massa.           

Media Massa memiliki beragam bentuk namun memiliki fungsi yang sama. Lima           

bentuk utama dari Media Massa (​The Big Five of Mass Media​) adalah surat kabar,              

majalah, radio, televisi, dan film. Selain dipergunakan sebagai sarana komunikasi          

massa, Media Massa juga dipergunakan untuk dua fungsi pokok lainnya, yakni           

untuk memenuhi kebutuhan fantasi dan informasi masyarakat (Rakhmat, 2001).         

Dengan berjalannya waktu, fungsi dari media massa diteruskan oleh media baru           

yang muncul dari perkembangan teknologi.  
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Media Baru adalah media yang merupakan gabungan atau konvergensi dari          

fungsi-fungsi media yang telah ada sebelumnya (Straubhaar, LaRose & Davenport,          

2012). Dari pengertian tersebut hal yang membedakan antara media baru dan media            

massa, adalah bahwa media baru bisa memiliki satu perangkat namun berbagai           

fungsi, sedangkan media massa memiliki banyak macam perangkat namun         

masing-masing memiliki satu fungsi yang spesifik. Media baru hadir dalam bentuk           

digital yang bersifat interaktif, mampu mengerjakan komunikasi dua arah dan          

melibatkan suatu bentuk komputerisasi (Logan, 2016). Sejarah media baru tidak          

lepas dari media digital terutama media komputer yang merupakan induk dari           

terciptanya media baru (Manovich, 2001).  

Menurut Flew (2014) Media Digital berawal di era 70an dengan keberadaan            

Video Game, yakni permainan dengan perangkat elektronik. Flew (2014)         

menyatakan bahwa Video Game berawal di era 1970 dengan hadirnya ​PONG, ​yakni            

Video Game yang merupakan simulasi olahraga tenis meja. Perkembangan         

teknologi mempengaruhi tipe Video Game yang bisa diakses khalayak, dan semakin           

banyak genre yang diliput oleh Video Game. Seperti media pada umumnya, Video            

Game memiliki beragam genre yang merupakan imitasi kehidupan nyata (Kevin          

2010). Banyak Video Game yang mengimitasi tindakan-tindakan kekerasan. Karena         

ini banyak anggota masyarakat yang menganggap Video Game sebagai penyebab          

kekerasan di kehidupan nyata. Pew (2015) mengadakan survei di Amerika Serikat           
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yang melibatkan penduduk dewasa. Berdasarkan hasil survey Pew, tercatat sebesar          

40% penduduk dewasa AS percaya bahwa Video Game mempengaruhi kekerasan di           

kehidupan nyata.  

Kekerasan adalah kelakuan menyimpang yang mengakibatkan luka dan         

menyakiti orang lain (Chazawi, 2001). Kekerasan cenderung muncul karena adanya          

konflik, dan konflik seringkali menjadi fokus utama dari sebuah cerita (Denning,           

2000). Video Game seringkali bercerita, maka itu konflik dan kemudian kekerasan           

kerap muncul di dalamnya. Kekerasan yang tampil di Video Game seringkali           

berbentuk kekerasan fisik. Pemain Video Game secara aktif berpartisipasi dalam          

simulasi dari tindakan kekerasan. Maka seiring dengan survei yang diadakan oleh           

Pew (2015), banyak orang yang menganggap bahwa Video Game merupakan          

penyebab dari kekerasan. 

Sekarang di era digital dengan keberadaannya media baru, masyarakat bisa           

mengakses Video Game. Kemudian Video Game juga sekarang diperlombakan di          

seluruh dunia di dalam sebuah ajang yang dikenal sebagai Esports. Esports adalah            

penggunaan media teknologi dan informasi dalam beraktivitas yang melibatkan         

pelatihan mental dan fisik (Wagner, 2006). Esports melibatkan banyak tim untuk           

bertanding dan menghadapi satu sama lain, layaknya kompetisi olahraga tradisional.          

Namun hal yang dikompetisikan dalam Esports adalah Video Game, dan tidak           

jarang Video Game tersebut melibatkan kekerasan. Esports dimainkan oleh         
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profesional dan disaksikan oleh jutaan orang setiap harinya. Esports digemari          

sekarang ini meskipun Video Game yang dipertunjukkan memiliki konten         

kekerasan. Maka penting untuk mengetahui bagaimana pandangan komunitas        

Esports mengenai kekerasan di dalam Video Game.  

  

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Kekerasan dalam Video Game oleh banyak orang dianggap sebagai         

penyebab kekerasan di kehidupan nyata (Pew, 2015), meskipun kekerasan tersebut          

hadir dalam bentuk simulasi. Komunitas Esports merupakan komunitas yang         

memusatkan perhatian mereka terhadap Video Game, meskipun Video Game yang          

dimainkan cenderung memuat kekerasan. Masyarakat umum seringkali       

dipertanyakan mengenai pendapat mereka mengenai kekerasan dalam Video Game.         

Namun penting juga untuk memahami pandangan komunitas Esports mengenai         

kekerasan tersebut, karena komunitas Esports lahir dan terus berlangsung ada          

karena Video Game yang ada sebagai sebuah media hiburan yang dapat dimainkan. 

Salah satu Video Game Esports yang paling populer di Indonesia adalah           

Video Game ​Player Unknown’s Battleground ​(PUBG) (Alfarizi, 2019). PUBG         

merupakan Video Game yang bergenre ​Battle Royale​, di mana 100 pemain           

diletakkan dalam satu area khusus dan diharuskan mengalahkan satu sama lain.           
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Pemenangnya adalah pemain yang berhasil berdiri terakhir seusai semua pemain          

lain terkalahkan. PUBG diciptakan oleh Brendan Greene dan dikembangkan oleh          

beliau dan Bluehole Inc.. PUBG dirilis pada Desember 2017, dan sejak rilisnya            

PUBG telah menjadi salah satu Video Game paling populer di dunia dengan jumlah             

sekitar 1 juta pemain setiap harinya (steam charts, 2019), dan sekitar 100 juta             

pemain di Indonesia. Karena genre ​Battle Royale​, PUBG memiliki sifat yang           

kompetitif sehingga dipertandingkan dalam macam-macam kompetisi Esports       

tingkat internasional seperti ​PUBG Global Championship​ dan ​GLL Grand Slam. 

PUBG juga bersifat kontroversial di Indonesia. Pada 15 Maret 2019, di Masjid            

Al Noor, Christchurch, Selandia Baru, terjadi penembakan massal yang melibatkan          

kematian 50 orang pemeluk agama Muslim asal Selandia Baru. Karena ini, Majelis            

Ulama Indonesia (MUI) mengajukan fatwah Haram terhadap PUBG. Fatwah         

tersebut diajukan oleh MUI kepada Kementerian Komunikasi dan Informatika         

Republik Indonesia (KOMINFO) pada 21 Maret 2019. Karena ini PUBG          

menuaikan sebuah kontroversi di Indonesia. Kekerasan dalam Video Game PUBG          

dan kontroversi yang ada karenanya, membuat peneliti tertarik untuk meneliti          

tentang lingkup kekerasan dalam Video Game PUBG dari perspektif pemainnya          

yang bersifat profesional.  

1.3 Rumusan Masalah 
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​Beranjak dari latar belakang yang tertera diatas, maka rumusan masalah dari            

penelitian ini adalah persepsi Komunitas Esports Indonesia terhadap kekerasan         

dalam Video Game ​Player Unknown’s Battleground​. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan masalah yang dijelaskan, tujuan dari penelitian ini adalah          

mengetahui persepsi Komunitas Esports Indonesia terhadap kekerasan pada Video         

Game PUBG. 

1.5 Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Akademis 

Hasil dari penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi dalam pembelajaran         

Ilmu Komunikasi, dan dapat membantu mahasiswa lainnya yang hendak melakukan          

penelitian yang selaras dengan topik pada penelitian ini. 

2. Manfaat Praktis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan khalayak persepsi baru dalam         

pemaknaan kekerasan dalam Video Game dan Media Massa lainnya. 

 

 

1.6 Sistematika Penelitian 
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