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ABSTRAK

Purwoyoso Community merupakan salah satu komunitas game
online mobile legends di Kota Semarang yang masih aktif hingga sekarang.
Anggotannya banyak diisi oleh kalangan usia produktif yaitu remaja dan
dewasa. Beberapa di antaranya berstatus sebagai siswa, mahasiswa, hingga
pekerja. Menarik untuk diteliti bahwa terdapat suatu makna yang mendasari
mereka untuk bergabung dalam komunitas game online sehingga bisa
diketahui interaksi sosial dari pemain mobile legends dan bagaimana
implikasinya terhadap pembentukan identitas gamer.

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan
naratif deskriptif. Jenis penelitian yaitu field research sehingga peneliti
dituntut mampu mendapatkan data-data utama dari lapangan. Data utama
dilakukan melalui observasi di grup whatsapp komunitas yang menjadi
ruang interaksi para pemain mobile legends. Pengamatan juga dilakukan di
burjo sekitar Ngaliyan saat para informan sedang beraktivitas main bareng
(mabar) serta mewawancarainya. Kemudian mengamati dan mewawancarai
informan yang mengikuti turnamen baik diadakan secara online maupun
offline di sekitar Kota Semarang. Sedangkan data sekunder didapatkan
melalui dokumen history kegiatan komunitas yang tersedia dalam drive dan
sosial media.

Hasil penelitian ini menunjukan yaitu pertama, tindakan para
pemain mobile legends di Purwoyoso Community sejak masuk di komunitas
hingga berinteraksi bersama pemain lainnya didasarkan oleh makna.
Pemaknaan tersebut muncul dari interpretasi diri masing-masing pemain
yang berinteraksi dengan objeknya melalui aktivitas main bareng (mabar)
dan turnamen. Dalam aktivitas tersebut terdapat hal-hal yang berkaitan
dengan interaksi simbolik yang saling timbal balik antar para pemain.
Kedua, makna yang direpresentasikan masing-masing pemain (players)
mampu mengonstruksi sebagai identitas gamers. Kemudian identitas
gamers tersebut diklasifikasikan sesuai dengan makna dan representasi
pemain yang didasarkan pada konsep Bartle Taxonomy. Terdapat tiga
identias gamers yang ditemukan peneliti yaitu socializer gamer, achiever
gamer, dan explorer gamer.

Kata Kunci : Representasi, Gamers, Interaksi Simbolik, Identitas



ABSTRACT

Purwoyoso Community is one of the mobile legends online game
communities in the city of Semarang which is still active today. Members are filled
by productive age groups, namely teenagers and adults. Among them are students,
students, and workers. Interestingly, there is a meaning that underlies them to join
the online game community so that social interaction as mobile legends players can
be known and the implications for the formation of gamer identity.

This study uses a qualitative method with a descriptive narrative approach.
This type of research is field research so that researchers are required to be able
to obtain key data from the field. The main data is carried out through observations
in the WhatsApp community group which is the interaction space for mobile legends
players. Observations were also made at the burjo around Ngaliyan when the
informants were playing together (mabar) and interviewing them. Then observed
and interviewed informants who took part in tournaments both held online and
offline around the city of Semarang. Meanwhile, secondary data was obtained
through historical documents of community activities available on drives and social
media.

The results of this study show that first, the actions of mobile legends players
in the Purwoyoso Community from entering the community to interacting with other
players are based on meaning. This meaning arises from the self-interpretation of
each player who interacts with the object through playing together (mabar) and
tournaments. In these activities there are things related to reciprocal symbolic
interactions between the players. Second, the meaning represented by each player
(players) is able to construct the identity of gamers. Then the gamers' identities are
classified according to the meaning and representation of the players based on the
Bartle Taxonomy concept. There are three gamers' identities found by researchers,
namely the socializer gamer, the achiever gamer, and the explorer gamer.

Keyword : Representation, Gamers, Symbolic Interactionism, Identity
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Purwoyoso Community merupakan salah satu komunitas yang
bergerak dalam bidang game online khususnya permainan mobile legends
di Kota Semarang. Tujuannya yaitu untuk menjaring setiap pemain agar
berpartisipasi menyalurkan keterampilan bermain game dengan genre
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena). Walaupun game mobile legends
dimainkan secara online, namun Purwoyoso Community mampu
menghadirkan suasana interaksi sosial baik secara daring maupun luring.
Hal itu bergantung kepada bagaimana melangsungkan kegiatan yang akan
dilakukan seperti main bareng (mabar) dan turnamen. Adapun ruang yang
tersedia untuk berkumpulnya para anggota komunitas yaitu di grup
whatsapp ‘“Purwoyoso Community SMG”. Terdapat pula platform sosial
media untuk memperluas eksistensi komunitas yaitu instagram dengan
nama akun @purwoyoso_community dan facebook Purwoyoso Community
(Wawancara, Hermawan, 2021).

Berdasarkan keterangan profil grup whatsapp dengan nama
Purwoyoso Community SMG tercantum bahwa leader membuat grup pada
17 November 2020. Hingga saat ini anggota grup whatsapp berjumlah 181
anggota. Kemudian keterangan dari facebook dengan nama grup
Purwoyoso Community tercantum bahwa grup komunitas dibuat pada 11
Agustus 2020 yang menandai dibentuknya Purwoyoso Community.
Pembuatan grup komunitas merupakan syarat berdirinya Purwoyoso
Community sebagai komunitas game mobile legends yang berada di bawah
wewenang Community Hero (Wawancara, Hermawan, 2021). Community
Hero merupakan komunitas resmi yang dibuat oleh developer mobile
legends sehingga setiap komunitas yang berada di bawahnya bisa
mengadakan gathering, mini turnamen, hingga turnamen resmi dan
mendapat dukungan langsung dari developernya
(@MobileLegendsGamelndonesia, 2020).



Interaksi dalam grup whatsapp Purwoyoso Community SMG dengan
link https://chat.whatsapp.com/FO8UrVBCSKAOhaHOKOEXOv, leader
komunitas selalu memberikan informasi terkait pengumuman agenda
turnamen dengan syarat yang telah ditentukan. Beberapa anggota juga
menanggapi terkait informasi tersebut demi mempersiapkan kelompok tim
untuk bertanding selama turnamen. Selain itu, anggota bisa memanfaatkan
ruang obrolan untuk mencari teman main bersama. Oleh karena itu,
fenomena tersebut telah menandai adanya pengalaman interaksi sosial dari
para pemain mobile legends di Purwoyoso Community.

David Hermawan (2021) selaku leader Purwoyoso Community
menjelaskan bahwa kegiatan utama komunitas ialah turnamen, baik dalam
lingkup internal sendiri atau eksternal berupa kolaborasi bersama komunitas
mobile legends lainnya. Agenda diselenggarakan sesuai kesepakatan antara
top leader (Community Hero) yang berasal dari Yogyakarta dengan leader
komunitas sendiri (dalam hal ini Purwoyoso Community). Kemudian leader
Purwoyoso Community akan menyelenggarakan kegiatan turnamen tersebut
sesuai dengan ketentuan. Bisa diadakan di komunitas sendiri maupun
kolaborasi bersama komunitas lain.

Berdasarkan hal di atas, peneliti menemukan suatu pola aktivitas
dari masing-masing individu berstatus pemain mobile legends untuk
berkumpul dan berinteraksi sesuai dengan kepentingan atau makna masing-
masing. Seperti membentuk tim untuk kepentingan sekedar main bareng
(mabar) atau bahkan tim tournament, memperbanyak relasi pertemanan,
hingga mendapati banyak pengalaman bersama komunitas mobile legends
di Kota Semarang, untuk mengembangkan potensi diri dan komunitas.
Semua fenomena itu menjadi daya tarik untuk diteliti dengan pendekatan
sosiologi sehingga mampu memberi konstribusi masalah berbeda atau baru
yang sesuai dengan tren saat ini.

Melalui keikutsertaan seseorang dalam suatu komunitas, menurut
Ismail (2014) terdapat manfaat berupa terciptanya tempat berkumpul,

sebagai penyalur hobi, menciptakan relasi sosial yang bersifat



kekeluargaan, dan media ekspresi jati diri. Kemudian menurut Kertajaya
(2008) bahwa komunitas merupakan suatu kelompok yang menaruh rasa
peduli yang ditandai dengan eratnya hubungan setiap individu di komunitas
karena ada kesamaan interest dan values. Apa yang diminati dan bernilai
bagi individu dapat berupa kesamaan kebutuhan, minat, bakat, kepercayaan
dan lain-lain.

Mobile legends mengalami puncak kepopuleran berdasarkan game
daring mobile. Hal ini tidaklah heran karena didukung oleh berbagai faktor
seperti dampak pandemi COVID-19 yang telah ikut mendukung seseorang
dalam memanaskan minatnya terhadap aktivitas game daring. Dokumen
yang terdapat pada situs DATAREPORTAL yang memuat data dan
informasi dari We Are Social menjelaskan bahwa dalam saluran Negara
Indonesia tercatat permainan mobile legends berada pada urutan nomor satu
sebagai permainan seluler aktif bulanan. Kemudian masuk pada urutan
nomor dua sebagai permainan seluler dengan total download paling banyak.
Data tersebut diperoleh selama tahun 2020 dan terdata di tahun 2021
(DATAREPORTAL, 2021).

Mobile Legends merupakan permainan yang dikembangkan oleh
develover Moontoon dengan konsep peperangan dalam sebuah arena
(battlefield) dengan jumlah pemain 5 lawan 5. Maka pemain dapat
mengajak temannya untuk bermain bersama. Begitu pula, pemain dapat
mengajak temannya untuk bertanding dengan para pemain lainnya dengan
kesepakatan yang ditentukan (Hutagaol, 2018). Dalam temuan peneliti,
setiap pemain dapat memilih satu hero (karakter) untuk dimainkan dalam
satu pertandingan. Semakin hero tersebut sering dimainkan maka akan ada
perhitungan berupa winrate (rating kemenangan) yang akan berpengaruh
terhadap identitas seseorang seperti memperoleh gelar ranking daerah.
Misalnya Ling nomor 3 Jawa Tengah.

Sesuai dengan fenomena vyang telah dipaparkan, peneliti
menemukan kajian yang berkaitan. Penelitian Aji (2016) dijelaskan bahwa

game online telah memunculkan aktivitas yang mampu membentuk



identitas berdasarkan interaksi simbolik yang dibangun oleh individu dalam
suatu komunitas. Dengan begitu, dapat diketahui bahwa aktivitas game
online dalam komunitasnya ternyata tidak hanya sekedar memainkan
permainan, tetapi terlihat pula suatu keunikan yang muncul. Individu
dengan individu lainnya terlibat dalam pertukaran pemahaman melalui
komunikasi dan kontak. Kemudian adanya tindakan yang berkenaan dengan
akvitas game seperti mengikuti turnamen kejuaraan semakin memperkuat
untuk memunculkan terbentuknya identitas pada diri pemain. Maka konsep
diri pada individu mampu membentuk suatu identitas.

Kemudian pada kajian Cahyani dan Destiwati (2021) berjudul
Symbolic Interacions Among Gamers n The Community of Call of Duty
Mobile Zombiesky Esport (A Study of Interpersoal Communication) bahwa
individu yang tergabung dalam komunitas game online menunjukan adanya
interaksi yang dibangun melalui hubungan interpersonal secara nonformal.
Di dalamnya terdapat simbol yang dipertukarkan secara verbal dan
nonverbal. Baik interaksi secara daring maupun luring. Hasilnya
pertemanan dalam game online hanya menunjukan sebuah kepentingan
game dan komunitas. Dengan begitu, kegiatan game online dalam suatu
komunitasnya mampu terjalin melalui interaksi yang dibangun oleh
individu atau anggota komunitas melalui pertukaran simbol.

Sesuai dengan judul penelitian ini, fokus penelitian akan
mengungkap dan membicarakan bagaimana representasi diri berupa
tindakan dan interaksi sosial yang muncul dari anggota Purwoyoso
Community dalam kegitannya mampu membangun konsep diri. Kegiatan
yang menjadi sorotan peneliti yaitu main bareng (mabar), turnamen, dan
segala interaksi simbolik yang berhubungan dengan keduanya. Selanjutnya,
peneliti pula ikut secara terlibat dalam kegiatan tersebut bersama beberapa
anggota yang telah masuk dalam daftar informan untuk mengamati secara
langsung fenomena yang terjadi. Diantaranya seperti interaksi yang terjadi
dalam grup daring, aktivitas main bersama (mabar), persiapan menghadapi

turnamen, hingga interaksi dan tindakan selama turnamen berlangsung.



Dalam temuan peneliti, interaksi yang terjadi dalam grup daring
menunjukan komunikasi yang mengarah pada ajakan untuk bermain
bersama baik untuk sekedar main bareng (mabar) maupun rekruitmen
anggota tim untuk turnamen komunitas. Seperti pada proses rekruitmen ini,
biasanya tim selalu kekurangan satu sampai tiga orang. Menurut peneliti,
ini unik untuk diteliti bagaimana perbedaan interaksi yang dilakukan
individu yang selalu mendapatkan tim dan individu yang jarang atau sulit
mendapat tim. Ini akan menandakan bahwa join actions pada setiap individu
berbeda-beda dan melalui itu dapat diketahui bagaimana pemaknaan
masing-masing individu melangsungkan interaksi dalam aktivitasnya di
Purwoyoso Community.

Fenomena selanjutnya, peneliti tertarik pula pada bagaimana
kelangsungan individu atau anggota dalam kegiatan turnamen game online
di Purwoyoso Community. Dalam proses turnamen, beberapa individu
tergabung dalam tim yang memiliki ikatan pertemanan berbeda-beda. Ada
yang saling mengenal dan ada yang baru mengenal. Hubungan yang
dibangun dalam tim menjadi sesuatu yang menarik karena peneliti
mengamati bagaimana individu satu sama lain akan melakukan sosialiasasi
baik melalui interaksi maupun tindakan. Interaksi dapat berupa bagaimana
kelangsungan menjalin komunikasi dan kontak bersama individu lainnya
selama kegiatan komunitas. Begitu pula tindakan yang muncul bagaimana
individu mengonstruksikan dirinya untuk orang lain dalam hubungan
pertemananya. Apakah bisa dijadikan untuk teman tim di periode turnamen
selanjutnya atau tidak.

Memahami bagaimana deskripsi fenomena di atas, peneliti tertarik
untuk menggunakan teori interaksionisme simbolik Herbert G. Blumer yang
menjelaskan bahwa setiap interaki pada individu dengan objeknya akan
melibatkan pemaknaan yang muncul dari diri dan pikirannya. Kemudian
pemakanaan tersebut akan terus dimodifikasi dan disempurnakan selama
interaksi sosial berlangsung. Ini menunjukan bahwa aspek terpenting dalam

melangsungkan kegiatan individu sebagai pemain mobile legends di



komunitas yaitu adanya interaksi yang melibatkan pemaknaan dari masing-
masing individu. Tidak hanya sekedar untuk bermain mobile legends
semata, melainkan ada suatu makna yang ditujukan individu dalam
melangsungkan kegiatannya di Purwoyoso Community.

Berdasarkan tinjauan di atas, peneliti tertarik melakukan riset yang
berkenaan dengan aktivitas komunitas game online untuk memahami lebih
mendalam terkait bentuk-bentuk tindakan dan interaksi sosial dari para
pemain mobile legends di Purwoyoso Community yang merepresentasikan
konsep diri dari seorang gamer. Melalui penelitian ini berharap mampu
memberikan konstribusi deskripsi masalah yang lebih baru dibandingkan
dengan penelitian sebelumnya yaitu kegiatan turnamen sebagai media
representasi gamer dalam melangsungkan hubungan sosial. Hal itu akan
didasarkan atas pemaknaan individu atau pemain terhadap hubungan sosial
pada kegiatan turnamen sebagai basis utama aktivitas di Purwoyoso
Community. Dengan begitu, berharap penelitian ini bisa berkonstribusi
menguraikan masalah baru dalam realitas sosial dan bagaimana melalui
interaksionisme simbolik Herbert Blumer mampu memberikan sudut
pandang sosiologi secara relevan dan cocok. Berdasarkan hal itu, peneliti
tertarik mengangkap riset skripsi ini dengan judul Representasi Gamers di

Purwoyoso Community (Kajian Studi Interaksi Simbolik Game Online)

B. Rumusan Masalah
1. Bagaimana interaksi pemain mobile legends di Purwoyoso
Community ?
2. Bagaimana implikasi dari interaksi pemain terhadap

pembentukan identitas gamer di Purwoyoso Community ?

C. Tujuan Penelitian
1. Untuk mengetahui pola interaksi pemain mobile legends di

Purwoyoso Community



2. Untuk mengetahui implikasi dari interaksi para pemain terhadap

pembentukan identitas gamer di Purwoyoso Community

D. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis

a. Bagi peneliti, hasil penelitian ini dapat digunakan untuk
menerapkan teori yang telah didapatkan di waktu kuliah
dengan mengamati dan menganalisis keadaan sebenarnya di
lapangan.

b. Bagi akademisi, hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai
referensi untuk mahasiswa yang berminat dengan
pembahasan serupa.

c. Hasil penelitian dapat dijadikan sebagai literatur dalam
pelaksanaan kajian yang relevan di masa depan

2. Manfaat Praktis

a. Bagi masyarakat, penelitian ini dapat menambah wawasan
mengenai makna kehidupan gamers di lingkungan sekitar
dalam melangsungkan proses sosialnya.

b. Memberikan pengatahuan tentang keberadaan gamers
sehingga dapat diterima di lingkungan masyarakat.

c. Memberikan penjelasan mengenai dampak dari interaksi
sosial gamers di dalam komunitas.

E. Tinjauan Pustaka

1. Interaksi Pemain Game Online

Penelitian mengenai interaksi pemain game online telah dikaji oleh
beberapa peneliti seperti ditulis oleh Mustika, dkk (2017), Silvadha, dkk
(2012), lacovides dan Mekler, Hussain dan Griffiths (2014). Mustikasari,
dkk. (2017) memfokuskan penelitian pada mengungkapkan hubungan
antara avatar dan couple dalam game Audition Ayodance. Temuan dalam
kajian tersebut ialah avatar yang dibentuk pemain sebagai refleksi atau

bahkan imajinasi tidak menjadi bagian penting yang dicari oleh pemain lain



untuk menentukan couple dalam permainan tersebut. Kebanyakan para
pemain lebih memerhatikan identitas real life yang ditampilkan dalam profil
pengguna sebagai kriteria utama dalam menentukan couple. Kemudian
Silvadha, dkk. (2012) Memfokuskan penelitiannya pada pengalaman dan
pemakanaan dari perempuan pecandu game online di Jakarta dengan
menggunakan pendekatan kualitatif. Temuan dari artikel ini adalah
pengalaman yang diceritakan seorang female gamer telah memantapkan diri
untuk menjadi pecandu game meskipun konstruksi sosial masyarakat
tentang game selalu dikatakan negatif.. Namun pilihan menjadi pecandu
game merupakan konsep diri yang ia bangun atas dekonstruksi makna dari
pandangan umum masyarakat bahwa gamer pun aktif berinteraksi secara
virtual.

lacovied dan Mekler (2019) memfokuskan penelitiannya pada
bagaimana dan mengapa manusia melibatkan game dalam masa
kesulitannya seperti stress. Hasilnya ditemukan bahwa game menawarkan
kelonggaran atau relaksasi, mendukung terhadap perasaan dan hubungan
sosial, merangsang perubahan hidup dan memberikan gagasan terhadap
eksistensi hidup Kemudian Hussain dan Griffiths (2014) memfokuskan
penelitiannya yaitu bagaimana impression power pada interaksi sosial yang
terjadi pada gamers yang terlibat secara virtual. Temuan dari artikel ini yaitu
game dengan genre Massievely Multiplayer Online Role-Playing
(MMORPG) memberikan desain game yang mendukung terciptanya
interaksi sosial secara virtual. Gamers dari berbagai negara (sebagaimana
subjek peneltian Hussain dan Griffiths) telah menciptakan komunitas yang
saling berinteraksi secara online. Ini memberikan jawaban bahwa jejaring
sosial yang diciptakan oleh para gamers melalui desain game MMORPG
mampu membentuk suatu komunitas virtual dan hal itu membuat gamers
mampu berinteraksi satu sama lain walaupun berbeda negara.

Selanjutnya artikel Fox dan Tang (2018) memfokuskan
penelitiannya yaitu mendeskripsikan pengalaman gamers dalam bermain

Massively Multiplayer Online Game (MMO) dan melihat bagaimana



performa, motivasi dan interaksi sosial terjadi. Berdasarkan temuannya
bahwa terdapat tiga tema yang memengaruhi pengalaman bermain game.
Pertama, frustasi yang mencakup banyak pengalaman negatif yang
menghalangi kenikmatan bermain game seperti masala teknologi,
ketidakbiasaan, dan interaksi sosial yang buruk. Kedua, performa sebagai
motivasi untuk mengidentifikasi cara-cara spesifik pemain memotivasi diri
mereka sendiri, termasuk terlibat dalam perbandingan sosial dengan pemain
lain, membandingkan kinerja mereka saat ini dengan sesi sebelumnya, dan
mengakui pencapaian tujuan yang lebih kecil dalam permainan terlepas dari
apa permainan itu sendiri. Ketiga, interaksi sosial bahwa keterampilan
dalam bermain bisa menentukan bagaimana interaksi sosial bernilai positif
atau negatif. Walaupun penghinaan masih bisa diterima dan dimaafkan
bahkan oleh korban, tetapi pengalaman tersebut bisa dianggap sebagai
mengganggu (harrasment).

2. Gamers ldentities

Penelitian mengenai representasi pemain game online telah dikaji
oleh beberapa peneliti seperti ditulis oleh , Aji (2016), Sari (2017),
Hidayanto dan Ernungtyas (2019), Wartono (2015), liman dan Marwing
(2014). Adapun artikel dari Aji (2016) memfokuskan penelitiannya tentang
mengetahui konstruksi identitas dari pemain game online dibentuk dengan
cara interaksi simbolik di dalam komunitas dengan menggunakan metode
kualitatif. Hasil temuannya yaitu upaya klasifikasi para pemain game online
pada kelompok identitas yang telah dikonstruksi oleh pemain tersebut
melalui interaksi simboliknya di komunitas game online di Surakarta.
Konstruksi identitas tersebut berupa professional gamer, communal gamer,
dan hobbyist gamer. Selanjutnya artikel dari Sari (2017) memfokuskan pada
mendeskripsikan bagaimana pembentukan identitas gamers dengan metode
kualitatif. Hasil temuan dari penelitian ini adalah proses hubungan antara
kepribadian, struktur sosial dan interaksi menghasilkan proses internalisasi

pada diri individu yang berasal dari individu lainnya. Proses internalisasi



tersebut akan menghasilkan definisi terhadap kenyataan dan mengonstruksi
identitas gamer pada seseorang.

Kemudian artikel Hidayanto dan Ernungtyas (2019) memfokus
penelitiannya pada bagaimana ruang virtual memberi kesempatan untuk
membangun identitas serta memahami bagaimana konstruksi identitas pada
gamer berstatus muslimah. Hasil temuannya yaitu identitas virtual yang
dibangun oleh gamer muslimah direpresentasikan pada avatar game yang
dimiliki. Representasi ini didasarkan pada beberapa hal yaitu domain self
dan agregasi diri. Kemudian artikel Wartono (2015) memfokuskan
penelitiannya tentang mengetahui bagaimana gamer mengonstruksi
identitas diri dan sosial melalui penggunaan avatar dengan menggunakan
metode kualitatif. Hasil temuan menunjukan bahwa game MMO sebagai
permainan yang mengandalkan peranan pemain untuk berkonstribusi dalam
kehidupan virtual game ternyata mampu membentuk identitas oleh para
pemainnya. Pembentukan identitas diri dan sosial ditunjukan melalui
penggunaan avatar dan hubungan sosial dalam komunitas guild.

Selanjutnya artikel llman dan Marwing (2014) memfokuskan
kajiannya yaitu memahami laju identitas diri remaja pemain game online
point blank dengan memerhatikan aspek psikologis yang meliputi
pembentukan identitas diri, aktualisasi diri, dan konsekuensi psikologis
pemain dengan menggunakan metode kualitatif. Temuan dari artikel
tersebut adalah proses pembentukan identitas diri sebagai gamer permainan
daring point blank meliputi krisis identitas, identity diffusion, persamaan
nilai dengan model, identifikasi model, proses penguatan identitas melalui
point blank, membentuk solidaritas hingga terbentuknya identitas diri
sebagai pemain game online point blank.

Berdasarkan pada dua tema kajian di atas, disimpulkan bahwa kajian
tema pertama membahas bagaimana para pemain merepresentasikan diri
mereka sebagai seorang gamers melalui pemahaman konstruksi dirinya dan
interaksi sosial dalam lingkungan game online. Sedangkan pada kajian tema

kedua membahas bagaimana tindakan dan interaksi sosial yang dilakukan
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oleh gamers mampu membentuk suatu identitas baru bagi gamers.
Berdasarkan kajian-kajian di atas, peneliti tertarik untuk mengkaji kedua
tema tersebut karena relevan untuk diteliti. Secara spesifik, peneliti akan
menjelaskan  bagaimana  pengalaman para  pemain  dengan
merepresentasikan diri mereka sebagai pemain mobile legends di
Purwoyoso Community. Fenomena ini akan mencakup bagaimana interaksi
simbolik para pemain muncul selama proses pengalaman yang berkaitan
dengan main bareng dan turnamen. Selanjutnya menjelaskan bagaimana
implikasi dari pengalaman para informan terkait hal tersebut kepada

konstruksi identitas.

. Metode Penelitian

1. Jenis dan Pendekatan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk memahami bagaimana para pemain
mobile legends mengungkapkan kreativitas game online dalam suatu
komunitas yaitu Purwoyoso Community. Selanjutnya peneliti akan mencatat
bagaimana representasi diri yang dilakukan para pemain mobile legends
tersebut dapat membentuk identitas. Maka untuk mengetahui secara
mendalam mengenai permasalahan tersebut, peneliti akan menggunakan
metode penelitian kualitatif. Hal ini dipertimbangkan atas fenomena yang
dikaji merupakan bagian dari realitas mikro yaitu kenyataan yang ada dan
dialami oleh individu sebagai subjek yang aktif. Bukan pada suatu struktur
objektif seperti hukum, birokrasi dan lain-lain. Selain itu pula, penelitian
ini tidak mengambil data dengan prosedur statistik sebagaimana penelitian
kuantitatif, tetapi penelitian ini berusaha mengambil data dengan
mendeksripsikan kata-kata yang akan diungkapkan oleh informan. Raco
(2010) mengutip dari Creswell (2008) penelitian kualitatif merupakan jenis
penelitian yang mengeksplorasi suatu gejala atau fenomena dengan cara
mengumpulkan data dan informasi berupa deskripsi kata-kata. Kemudian
untuk mendapatkan data tersebut maka peneliti akan melakukan wawancara

kepada informan sebagai sumber data utama.
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Jenis penelitian yang dilakukan yaitu field Research. Menurut
Moleong (2012) bahwa ide dasar penelitian lapangan yaitu peneliti datang
ke lapangan untuk mengamati dan mengambil data berdasarkan fenomena
yang terjadi di lapangan penelitian. Merefleksikan pada penelitian peneliti
bahwa jenis lapangan yang dituju ialah lapangan secara visual bahwa
peneliti akan terlibat beraktivitas bersama para informan dalam
melangsungkan penelitian. Kemudian dilakukan pula secara virtual yaitu
peneliti mengamati interaksi para pemain mobile legends di Purwoyoso
Community yang meliputi obrolan para pemain dalam melibatkan dirinya
beraktivitas main bareng (mabar) dan turnamen.

Selanjutnya penelitian ini akan menggunakan pendekatan naratif
deskriptif. Dalam pendekatan naratif deskriptif, peneliti perlu berupaya
untuk memahami data dan informasi berupa cerita pengalaman informan
terkait dengan topik penelitian yaitu mengidentifikasi identitas pemain
mobile legends dan representasi dirinya sebagai bukti pengalaman bahwa
informan benar-benar pemain mobile legends dan bagian dari Purwoyoso
Community. Sebagaimana dalam Crewell (2013) bahwa studi naratif bisa
berfokus pada permasalahan individu dan pandangannya terkait dengan
fenomena yang memiliki fokus kontekstual tertentu.

Melalui pendekatan naratif deksriptif peneliti akan meminta
informan menceritakan pengalamannya melalui proses wawancara. Bahkan
memerlukan juga pencarian data lainnya melalui observasi dan dokumentasi
yang tersedia. Menurut Clandinin dan Conelly (2000) cerita pengalaman
yang disampaikan informan bisa disebut sebagai teks lapangan. Kemudian
disarankan pula peneliti untuk membentuk cerita informan secara
kronologis karena ada kemungkinan bahwa informan tidak akan
menceritakan secara berurutan. Maka asumsinya peneliti pun ikut
menginterpretasikan pengalaman informan sebagai bentuk kesesuaian data
lapangan dengan teori. Kemudian peneliti pula perlu melakukan kolaborasi
bersama informan sebagai bentuk verifikasi apakah kronologi cerita dan

interpretasinya sesuai atau tidak dengan pengalaman informan. Dalam
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Cresswell dan Miller (2000) pada proses kolaborasi bersama informan akan
ada negosiasi makna cerita.

2. Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilakukan di salah satu komunitas permainan mobile
legends di Kota Semarang yaitu Purwoyoso Community. Peneliti tertarik
melakukan penelitian di Purwoyoso Community karena eksistensi
komunitas tersebut berada di dalam payung Community Hero sehingga
program komunitas merupakan dukungan langsung dari pengembang
mobile legends yaitu Moonton. Oleh karena itu, banyak anggota yang
masuk dalam Purwoyoso Community sehingga muncul berbagai interaksi
dari para pemain dalam melangsungkan aktivitasnya di komunitas seperti
turnamen.

3. Sumber Data

Berdasarkan sumbernya, penelitian ini terdapat dua sumber
penelitian untuk memperoleh data yang diperlukan yaitu :

a. Data Primer

Data primer merupakan data yang didapatkan langsung dari
informan (Sugiyono, 2016). Data ini berupa penyampaian kalimat yang
dihasilkan dari proses observasi dan wawancara antara peneliti dan
informan. Peneliti akan memerlukan beberapa perangkat seperti recorder
dan alat tulis untuk merekam dan mencatat jawaban informan mengenai
pengalaman sebagai pemain mobile legends di Purwoyoso Community.
Selain itu, peneliti pula akan melakukan pengamatan secara terlibat bersama
para informan melalui ikut serta dalam kegiatan Purwoyoso Community
seperti turnamen. Data primer akan menampung berbagai jawaban langsung
informan dan catatan terkait pengalamannya dalam bermain mobile legends
di Purwoyoso Community.

b. Data Sekunder

Tidak hanya data primer yang dibutuhkan dalam penelitian ini,
peneliti pun melakukan pencarian data yang sifatnya sekunder. Data

sekunder merupakan data yang sifatnya tidak langsung diberikan kepada
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peneliti (Sugiyono, 2016). Data sekunder akan mendukung terhadap
kelengkapan data utama yang didapatkan melalui dokumentasi berupa foto
kegiatan, dan lain-lain. Beberapa hal yang diperlukan peneliti untuk
mendapatkan data sekunder ialah alat tulis sebagai deskripsi dari
pengamatan dan kamera sebagai dokumentasi. Selain itu, peneliti pula akan
mencari dokumen-dokumen terkait kegiatan komunitas yang tersebar dalam
galeri informan, postingan media sosial, dan lain-lain.

4. Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data merupakan proses penting dalam penelitian apa
pun karena data yang diperoleh sangat menentukan kelangsungan peneliti
dalam mengambil data dari subjek penelitian. Adapun teknik pengumpulan
data yang dilakukan peneliti yaitu :

a. Observasi Partisipan

Menurut Sugiyono (2016) observasi partisipan data yang diperoleh
akan lebih lengkap hingga mengetahui pada tindakan subjek penelitian.
Observasi atau pengamatan lapangan merupakan bagian dari teknik
pengumpulan data yang peneliti lakukan untuk mengamati tindakan dan
interaksi informan terkait dengan aktivitasnya di Purwoyoso Community.
Pengamatan dilakukan sejak awal untuk membangun dan menelaah
permasalahan lapangan sehingga melalui pengamatan tersebut peneliti telah
memiliki bekal terkait data temuan awal. Selanjutnya peneliti berupaya
kembali melakukan pengamatan secara terlibat selama proses pengambilan
data lapangan sesuai dengan sistematika penelitian.

Peneliti berupaya untuk mendapatkan ketajaman data dengan
mengikuti beberapa aktivitas yang diagendakan oleh Purwoyoso
Community. Di antaranya peneliti akan mengikuti kegiatan bermain game
online termasuk kegiatan turnamen yang diadakan oleh Purwoyoso
Community. Dalam aktivitas tersebut peneliti juga akan mengamati individu
yang sangat aktif dalam mengikuti kegiatan tournament sebagai awal
representasi dari semua pemain mobile legends di Purwoyoso Community.

Selanjutnya peneliti akan mengamati kebiasaan informan selama
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beraktivitas di komunitas mulai dari kebiasaan bermian, berinteraksi,
hingga bertindak. Dengan begitu, berikutnya peneliti akan mencatat hasil
pengamatan tersebut dan bermaksud memperdalam data dengan
mempertanyakan di proses wawanacara selanjutnya. Selama proses
pengamatan terlibat tersebut, peneliti secara terang-terangan menunjukan
identitas sebagai peneliti kepada informan.

b. Wawancara

Wawancara merupakan proses pengajuan pertanyaan langsung dari
peneliti kepada informan, kemudian data yang diperoleh akan direkam dan
dicatat. Wawancara berisi pertukaran ide antara informan dan narasumber
sehingga dapat membentuk data (Sugiyono, 2016). Dalam penelitian ini,
model wawancara yang digunakan ialah wawancara terstruktur yang berarti
peneliti memerlukan daftar pertanyaan yang telah disediakan demi menjaga
proses tanya jawab tetap membicarakan pengalaman informan. Hal ini akan
membantu dalam mendapatkan data yang relevan. Mengingat peneliti akan
memfokuskan topik mengenai pandangan informan terhadap
pengalamannya selama bermain mobile legends terkait dengan
pembentukan identitas sebagaimana yang telah dijelaskan sebelumnya.

Teknik pemilihan informan dilakukan dengan menggunakan teknik
snawball sampling yaitu pengambilan sampel informan yang dibantu oleh
informan kunci sehingga akan ditemukan informan-informan lainnya
(Subagyo, 2006). Leader komunitas akan menjadi informan kunci karena
memiliki peran penting dalam komunitas dan mengetahui anggota
komunitas yang layak untuk dijadikan informan. Kemudian akan muncul
informan utama sebagai informan yang ditunjuk oleh informan kunci karena
memiliki pengalaman beraktivitas yang cukup lama dan aktif berpartisipasi
di komunitas. Selanjutnya ditunjuk pula informan tambahan sebagali
dukungan terhadap data-data lanjutannya. Berikut rincian informan :

Tabel 1. Kriteria Informan

No

Kriteria Informan Status Informan
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Memiliki wewenang
terhadap pemilihan

informan untuk

peneliti
b) Memiliki wewenang | David Hermawan Informan Kunci
terhadap data
komunitas seperti
anggota, agenda,
grup komunitas, dll.
a) Merupakan anggota 1) Nico
Purwoyoso Ardiansyah
Community 2) AR
b) Aktif dalam Thubasaufan,
mengikuti kegiatan 3) Aditiya R. Informan Utama
komunitas Herlambang,
c) Memiliki 4) Syahrul D.
pengalaman dalam Ardiansyah,
turnamen 5) M. F. Susanto
a) Merupakan anggota
Purwoyoso
Community
b) Aktif dalam
mengikuti kegiatan
komunitas b S'_K' _ Informan
c) Memiliki W|nd.uW|waha Tambahan
pengalaman dalam 2) Kharisma
turnamen
d) Mampu terlibat

dalam memberikan

data penelitian

16



walaupun sedikit

pengalaman

Tabel 1. Sumber informan : David Hermawan

c. Dokumentasi

Pengambilan data selanjutnya peneliti akan memanfaatkan
dokumentasi berupa foto kegiatan, dokumen agenda kegiatan, postingan
kegiatan di laman instagram, dan lain-lain. Dokumentasi dapat berguna
sebagai pendukung keperluan data (Sugiyono, 2016). Nantinya peneliti
memerlukan dokumentasi sebagai proses penafsiran mengenai aktivitas
informan di Purwoyoso Community. Selanjutnya peneliti pula berupaya
mencari dokumen foto dari galeri informan terkait kegiatan komunitas demi
menjaga kesesuaian data dengan pengalaman informan.

5. Teknik Analisis Data

Analisis data merupakan proses mencari data secara sistematis
dalam mengumpulkan catatan hasil observasi, wawancara dan lainnya
untuk meningkatkan pemahaman peneliti dalam menemukan makna
(Muhadjir, 1998). Pencarian data akan berlangsung selama di lapangan dan
tentunya telah dipersiapkan sebelumnya. Dalam hal ini, peneliti telah
menyiapkan asumsi dan pandangan yang berkaitan dengan topik yang akan
dikaji. Adapun tahapan dalam menganalisis data ialah reduksi data,
penyajian data dan penarikan kesimpulan (Miles & Huberman, 1994).

Reduksi data adalah upaya mengerjakan pemilihan data,
merangkum dan memfokuskan inti-intinya, mengabstraksi, dan menyusun
data secara sistematis dengan tujuan memberi gambaran yang lebih jelas
mengenai hasil pengamatan yang ada di lapangan (Miles & Huberman,
1994). Proses reduksi data terjadi secara terus menerus. Bahkan Miles dan
Huberman (1994) memaparkan bahwa reduksi data dapat dilakukan
sebelum benar-benar data dikumpulkan sebagai bentuk antisipatif.

Selanjutnya dilakukan penyusunan penyajian data dalam bentuk
narasi yang tersusun dan sistematis. Penyajian data ialah kumpulan

informasi tersusun yang memberi kemungkinan adanya penarikan
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kesimpulan. Penyajian data dapat berbentuk teks naratif dan tabel yang
kemudian dirancang untuk menggabungkan data temuan, sehingga dapat
ditarik kesimpulan (Miles & Huberman, 1994).

Berikutnya peneliti menarik kesimpulan setelah semua proses yang
dibutuhkan selesai. Walaupun begitu, penarikan kesimpulan harus
dilakukan secara terus menerus sehingga kesimpulan semakin kokoh dan
merinci (Miles & Huberman, 1994). Menarik kesimpulan ialah cara
meninjau ulang terhadap catatan lapangan agar makna suatu realita yang
muncul dapat bersifat valid (Sugiyono, 2016).

. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan pada penelitian skripsi ini terbagi menjadi
beberapa bab dan sub bab yang disusun secara sistematis, meliputi :

BAB | Pendahuluan

Bab | memuat latar belakang dan menjabarkan rumusan masalah
untuk membatas permasalahan penelitian. Kemudian mendesksripsikan
tujuan dan manfaat dar penelitian. Selanjutnya dipaparkan tinjauan pustaka
dan dilanjutkan metode penelitian yang digunakan untuk menunjukan bukti
dan sikap ilmiah pada penelitian ini. Diakhir dimuat sistematika penulisan
untuk menunjukan apa saja poin-poin yang dimuat dalam bab 1.

BAB Il Interaksi Simbolik Pada Representasi Diri Pemain
Mobile Legends di Purwoyoso Community

Bab Il akan banyak mengulas hal-hal yang berkaitan dengan kajian
teori sebagai landasan penelitian skripsi ini. Teori interaksionisme simbolik
merupakan teori yang dipakai untuk melihat bagaimana relevansi antara
fenomena dengan teori yang dipakai. Lima konsep dasar yang akan banyak
digunakan yaitu konsep diri, konsep aksi, interaksi sosial, objek, dan join
actions. Selain itu pula, bab 1l memuat definisi konseptual guna membentuk
kerangka definisi dan alur pikir yang sesuai degan penelitian ini. Hal-hal
yang dimuat dalam definisi konseptual yaitu Identitas, Representasi diri,

Pemain Mobile Legends, dan Purwoyoso Community.
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BAB Il Gambaran Umum Purwoyoso Community

Bab Il akan banyak menceritakan tentang profil Purwoyoso
Community sebagai komunitas yang menjadi subjek penelitian ini.
Beberapa hal yang akan digali oleh peneliti mengenai komunitas tersebut
ialah latar belakang terbentuknya Purwoyoso Community, Struktur
kepengurusan, Jumlah keanggotaan, dan kegiatan komunitas.

BAB IV Representasi Diri Pemain Mobile Legends di Purwoyoso
Community

Bab 1V pada penelitian ini akan mengambil data-data terkait dengan
bagaimana representasi pemain dalam Kkegiatannya di Purwoyoso
Community. Peneliti akan menceritakan bagaimana tindakan dan interaksi
sosial dari seluruh informan terkait dengan kegiatannya di Purwoyoso
Community.

BAB V Implikasi Atas Representasi Diri Pemain Terhadap
Pembentukan Identitias

Bab V memuat data-data yang berkaitan dengan bagaimana
implikasi atas interaksi dan tindakan para informan dalam kegiatan game
online mampu membentuk identitas. Hal ini akan didasarkan pada cerita
atau pengalaman informan. Kemudian peneliti pula akan memuat
bagaimana implikasi teoritik dengan pengalaman informan.

BAB VI Penutup

Bab VI berisi simpulan yang memuat inti dari keseluruhan isi
penelitian serta bagaimana menjawab rumusan permasalahan. Kemudian
saran dimuat untuk membangun tulisan penelitian skripsi dapat lebih baik
lagi serta bagaimana sikap yang bisa diambil oleh peneliti selanjutnya

terkait dengan tema serupa.

BAB Il
REPRESENTASI PEMAIN MOBILE LEGENDS DI
PURWOYOSO COMMUNITY
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Aktivitas komunitas gamer yang bermain mobile legends menjadi
fenomena yang cukup menarik untuk dikaji. Keunikan itu tersaji pada
banyaknya peminat permainan daring Mobile legends di kalangan remaja
dan dewasa sehingga mampu membawa gejala sosial atau fenomena
masyarakat semakin beragam. Hal ini ditandai dengan data sebelumnya. Di
antaranya individu dalam masyarakat mulai mengikuti kegiatan komunitas
mobile legends seperti di Purwoyoso Community yang menyediakan ruang
bagi para pemain untuk beraktivitas permainan mobile legends seperti
turnamen. Tidak hanya cukup di situ, komunitas juga mampu membantu
individu dalam mengenali dirinya sehingga gamer yang aktif di Purwoyoso
Community mulai mengonsepsi dirinya melalui interaksi simbolik di dalam
komunitas. Melihat hal itu, peneliti pun tertarik untuk membahas fenomena
gamer di komunitas dengan pendekatan sosiologis melalui pandangan
interaksionisme simbolik. Dengan adanya penelitian ini berharap penelitian
kajian gamer di komunitas mampu menambahkan referensi sebagai bentuk
keragaman teori yang menjadi sudut pandangnya. Penelitian ini menjadikan
interaksionisme simbolik Blumer sebagai teori utama, namun peneliti tetap
akan menambahkan teori-teori lain yang menjadi pendukung dalam

membahas penelitian skripsi ini

. Interaksi Pemain di Purwoyoso Community
1. Interaksi Sosial

Interaksi merupakan suatu proses timbal balik pada masing-masing
manusia yang terlibat dalam suatu proses komunikasi dan kontak.
Komunikasi merupakan suatu proses penyampaian pesan kepada orang lain
dan memberinya tafsiran (Soekanto, 2014). Sedangkan kontak merupakan
suatu aksi yang melibatkan makna dari invidu atau kelompok. Melalui dua
aspek tersebut proses timbal balik akan bisa dipahami karena penyampaian
pesan bisa dibuktikan dengan adanya aksi atau tindakan pula. Representasi
menurut Stuart Hall (1995) merupakan pemakaian bahasa (language) yang

digunakan untuk penyampaian pesan bermakrna (meaningful) kepada orang
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lain. Konsep yang berasal dari pikiran individu diartikan dan diwujudkan
dalam penyampaian bahasa. Pengertian tersebut merupakan suatu upaya
proses interaksi individu kepada orang lain dan akhirnya membentuk
kebiasaan. Begitupula, dalam kebiasaan tersebut juga terdapat tindakan-
tindakan yang dibangun oleh individu.

Adanya perkembangan teknologi berdampak pula dalam proses
interaksi sosial yang terjadi seperti penyampaian pesan dapat dilakukan
secara virtual bahkan menciptakan suatu tatanan berupa komunitas online.
Menurut Alyusi (2018)komunitas online suatu kelompok yang melibatkan
diri dalam dunia maya yang memiliki minat yang sama. Adanya media yang
sebagai fasilitas maka membuat proses interaksi yang diciptakan pun
berbeda. Interaksi akan melibatkan medium dalam menyampaikan pesan
dan proses pemaknaan pun akan turut berbeda.

2. Pemain Mobile Legends

Pada dasarnya semua individu yang aktif bermain mobile legends
merupakan player atau pemain mobile legends itu sendiri. Dirinya telah
terikat dalam suatu identitas sebagai gamer yang dimengerti secara general.
Namun pada penelitian ini, peneliti meninjau lebih jauh lagi ternyata pemain
game online sebagai identitas yang general ternyata memiliki tautan yang
lebih dalam lagi sebagaimana pemain merepresentasikannya (Wartono
2015). Dalam penelitian Wartono (2015) dikatakan bahwa pembentukan
identitas seorang pemain telah disediakan oleh develover dan tergantung
para pemain membentuk identitasnya.

Berdasarkan hal itu, pemain game online di sini merupakan aktor
yang berperan aktif dalam permainan mobile legends yang tergabung dalam
Purwoyoso Community. Di dalamnya para pemain melakukan hubungan
sosial satu sama lain yang diikat oleh kegiatan komunitas sendiri. Para
pemain tidak sekedar bermain game online tetapi membentuk suatu interest
dan value untuk meningkatkan peran personal dan sosial

3. Purwoyoso Community
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Purwoyoso Community merupakan salah satu komunitas yang
bergerak dalam bidang game online khusus pada permainan mobile legends.
Tujuannya yaitu untuk menjaring setiap pemain mobile legends mampu
berpartisipasi menyalurkan keterampilan bermain game bergenre MOBA
ini. Walaupun sifat permainannya daring tetapi Purwoyoso Community
hadir secara langsung di tempat pula. Hal ini ditandai dengan
keanggotaannya yang banyak dari masyarakat Kota Semarang (Hermawan,
2021).

Purwoyoso Community mampu menjadi wadah bagi para pemain
mobile legends untuk aktif memanfaatkan kegiatan atau agenda yang ada di
komunitas yang meliputi mini tournament, official tournament, starlight
tournament, meningkatkan ranking terutama rangking hero, main bareng
(mabar) dan lain-lain (Wawancara, Hermawan, 2021). Selain itu, bisa pula
memanfaatkan aktivitas yang sifatnya personal interest seperti menemukan
teman baru dan memperat persahabatan, mendukung tim atau teman
bertanding, menyalurkan hobi semata, dan lain-lain. Semua interaksi dan
tindakan yang direpresentasikan oleh anggota dapat diwadahi oleh
komunitas sehingga tujuan terbangunnya komunitas sebagai tempat
berkumpul, penyaluran hobi hingga media ekspresi jati diri dapat
diwujudkan dengan baik
. Gamer ldentity

1. ldentitas

Identitas menurut Chris Barker (2004) ialah mengenai kesamaan dan
perbedaan tentang aspek personal dan sosial. Persamaan individu dengan
banyak individu lainnya atau perbedaan antara masing-masing individu.
Artinya pembentukan identitas personal menjadi suatu keunikan pada setiap
individu. Begitu pula dalam identitas sosial seperti ras, etnik, gender hingga
peran sosial menjadi ciri bahwa setiap individu mempunyai tanda pengenal
dalam kehidupan sosial. Luasnya pemahaman identitas yang melekat pada
setiap individu maka peneliti perlu menarik dan mempersempit maksud

idenititas sebagaimana kaitannya dengan penelitian ini.
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Identitas diri yang dibentuk berdasarkan keunikan individu
merupakan pembentukan dari konsep diri individu dalam memahami
realitas (Barker 2004). Keunikan tersebut berupa sesuatu yang khas atau
dalam penelitian ini berupa keterampilan bermain game mobile legends
serta kemampuan berlaga pada turnamen yang diadakan komunitas.
Keunikan ini belum tentu dimiliki semua orang karena berbedanya khas
setiap individu. Namun ada pula orang yang memiliki kesamaan pada
keterampilan bermain game online mobile legends. Selanjutnya konsep diri
yang membentuk identitas diri tersebut akan membangun sosial identity
karena individu berupaya merepresentasikan keterampilan kepada
kehidupan sosial. Maka sebagaimana Barker (2004) bahwa proses
konstruksi identitas ialah usaha merepresentasikan tentang siapa diri
individu kepada orang lain beserta keunikannya. Bahwa membangun
identitas dapat diwujudkan melalui identitas diri yang berusaha
mempresentasikan kemampuan diri pada orang lain. Berarti asumsinya
identitas personal mampu membangun identitas sosial seseorang di
komunitas.

Dalam keterangan lain yang cukup senada yaitu disampaikan oleh
Tajfel dan Turner (1986) ada tiga kategori identitas yaitu :

a. Human identity merupakan identitas yang dipersepsikan untuk
membedakan diri dengan jenis makhluk lainnya. Identitas
sebagai manusia yang memiliki ciri atau khas berbeda dengan
jenis makhluk lainnya seperti hewan, tumbuhan, dan lain-lain.

b. Social identity yaitu perwujudan dari seorang individu dengan
identitas sosial yang dimiliki berupa umur, ras, pekerjaan, dan
lain-lain. Pengertian identitas ini masih berkaitan sebagaimana
penjelasan sebelumnya bahwa identitas sosial merupakan upaya
representasi individu terhadap apa yang dimilikinya. Dalam hal
ini, identitas sebagai gamer yang aktif bermain di Purwoyoso
Community telah mewakili peran sosial yang dimilikinya dan hal

itu menjadikan bagian dari identitas sosial.
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c. Personal identity ialah suatu ciri atau khas yang dimiliki individu
secara unik. Keunikan yang muncul merupakan spesialisasi yang
dilakukan individu dalam mewakili konsep dirinya.

Selanjutnya kategori identitas yang masih cukup berkaitan dari Hall

dan Bucholtz (2005) ialah

a. Personal identity yaitu keunikan seseorang menjadi sesuatu yang
berbeda dengan orang lain.

b. Relational identity ialah identitas yang dihasilkan dari hubungan
individu dengan orang lain seperti ayah dan ibu, murid dan guru,
dan lain-lain.

c. Communal identity adalah identitas yang berkaitan dengan tanda
yang besar seperti ras, agama, bangsa, dan lain-lain.

Selain itu ada spesialisasi atau gamifikasi yang berhubungan dengan
identitas seorang gamer. Hal ini dikembangkan dari perspektif psikologi
dengan nama taksonomi bartle. Richard A. Bartle (1996) membagi identitas
gamer berdasarkan penelitiannya dengan para pemain game MUD (Multi-
User Dungeon) yang ditulis dalam artikel berjudul Hearts, Clubs,
Diamonds, Spades: Players Who Suit Muds. Kategori tersebut ialah :

a. Achievers : pemain ini memiliki hasrat terhadap prestasi yang
ingin dicapainya terhadap sebuah game berupa tingginya level
dan poin. Minat yang ditunjukan oleh tipe ini ialah pencapaian
misi untuk mendapatkan sumber daya. Tidak hanya ditujukan
kepada game bahkan tipe achievers merepresentasikannya
dalam sebuah interaksi sosial berupa keinginan memenangkan
perlombaan dan kejuaraan

b. Explorers : Gamer tipe explorers berminat terhadap wawasan
baru yang ingin didapatkannya melalui jelajah di dalam game.
Jelajah yang dimaksud bisa berupa pencarian area baru serta hal-
hal tersembunyi lainnya. Hal ini dapat membawanya kepada
minat dalam dunia sosial berupa interaksi dengan dunia barunya

atau dalam hal ini bersama komunitas lainnya.
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c. Socialicers : Tipe ini menjadikan game sebagai alat interaksi
sosial. Hubungan yang dibangun dalam mencari relasi
pertemanan memiliki nilai yang cukup penting. Bahkan kadang-
kadang hubungan sosial untuk berinteraksi antar pemain dinilai
lebih utama dibanding permainannya. Socialicers berminat
untuk membantu dan mendukung pemain lainnya baik untuk
kebutuhan game maupun sosialnya.

d. Killers: Gamer yang ingin menunjukan dominasi dirinya dalam
permainan. Memaksakan kehendak dirinya kepada pemain lain
untuk mendapatkan kesulitan bahkan kerugian yang bersifat
psikologis. Walaupun begitu, ada yang menyebutkan bahwa
killers yang dimaksudkan Bartle perlu diperluas yaitu
memaksakan kehendak tidak hanya mengganggu pemain lain
tetapi bisa juga membimbingnya karena melalui permainan tipe
killers menunjukan visinya kepada orang lain

2. Refleksi Islam Terhadap Gamers Identities

Pada dasarnya gamer merupakan status yang disematkan pada
orang-orang yang sibuk dengan aktivitas bermain game. Kesibukan tersebut
memberikan suatu produktivitas yang didasarkan oleh makna dari masing-
masing. Seperti dalam sub bahasan sebelumnya mengenai identitas gamers
bahwa pada dasarnya setiap gamer memiliki suatu ciri atau khas yang
diperankan selama beraktivitas. Beberapa gamer seperti identitas socializers
gamers memiliki produktivitas dalam menjalankan aktivitas gaming untuk
mendapat perhatian dari teman-temannya sehingga mampu membentuk
suatu ruang interaksi yang cukup intens. Refleksi pemahaman islami
terhadap peran gamers tersebut dijelaskan dalam Hadist berikut :

Sebagaimana pada Hadits berikut.

AaY G s a8 Gan Y s U alug Ade 4 (ua Gl (o Ads A oy ) (8
(sl danl g alua g s AL ol g)) Al Gl
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Artinya : “Tidaklah beriman di antara kalian sehingga mencintai
saudaranya sebagaimana ia mencintai dirinya sendiri”’. (H.R. Bukhari,
Muslim, Ahmad, dan Nasa’1)

Kemudian beberapa gamer dari achievers gamers memiliki
kesibukan dalam memenangkan permainan dan meraih poin tinggi dari
persaingan bersama para pemain lainnya. Hal ini menunjukan semangat
kompetitif namun tetap menunjukan sikap sportif. Tindakan ini dijelaskan

dalam Alquran surat Al-Bagoroh ayat 148 sebagai suatu sikap kebaikan.
Cal ) s
Artinya : “Maka berlomba-lombalah dalam kebaikan”. (Surat Al-
Baqgoroh ayat 148)

Selanjutnya identitas explorers gamers yang memiliki kesibukan
dalam bermain game untuk mencari pengalaman dan hal-hal baru yang bisa
dipelajari dari bermain game serta aktivitas seorang gamer lainnya.
Aktivitas tersebut berorientasi pada suatu pengembangan diri untuk
mencapai pengalaman baru sehingga bisa meningkatkan produktivitas yang
bermanfaat bagi orang lain. Hal itu disinggung dalam Alquran surat Ali

Imron ayat 139
Cslalsa A8 ) (39T AT 13385 V3 1 35 ¥
Artinya : “Dan janganlah kamu bersikap lemah, dan janganlah pula
kamu bersedih hati, padahal kamulah orang-orang yang paling tinggi

(derajatnya), jika kamu orang-orang yang beriman”. (Surat Ali Imron ayat
139)

. Interaksionisme Simbolik Herbert G. Blumer
1. Konsep Interaksionisme Simbolik Blumer
Penelitian ini akan menggunakan teori interaksionisme simbolik dari
Herbert G. Blumer sebagai analisis dalam mengkaji isu yang sedang diteliti.

Herbert G. Blumer dalam Symbolic Interactionsime: Perspective and
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Method banyak menguraikan keterangan bagaimana Mead memberikan
pemikiran baru dalam sosiologi. Sebut saja kritiknya terhadap behaviorisme
radikal yang secara terang-terangan mengatakan bahwa tindakan manusia
tidak terlepas dari stimulus yang memengaruhinya (Blumer 1969). Menurut
Blumer apa yang digagaskan oleh Mead tentang Mind, Self and Society telah
membawa sosiologi kepada arah yang manusiawi. Alasannya ialah
behaviorisme telah mengabaikan peran pikiran manusia yang mampu
menafsirkan simbol-simbol dalam interaksi (Blumer 1969).

Interaksionisme simbolik memberikan pemahaman bahwa diri
manusia memiliki peranan penting terhadap kelangsungan aktivitasnya.
Proses sosial berjalan tidak karena objektivisme atau dikekang oleh hal-hal
yang mengikat, melainkan dijalankan oleh kreativitas diri manusia dalam
melakukan interaksi sosial. Menurut  Blumer (Blumer, 1969)
interaksionisme simbolik menunjuk pada sifat khas manusia yaitu bahwa
manusia saling memahami dan menerjamahkan masing-masing
tindakannya. Tanggapan kepada orng lain bukan hanya reaksi belaka
melainkan didasarkan atas makna yang diberikan pada tindakan orang lain.
Interaksi tersebut dijembatani oleh simbol-simbol dan interpretasi yang
berusaha saling memahami maksud dari tindakan tersebut.

2. Asumsi Dasar

Menurut Blumer untuk memahami interaksionisme simbolik perlu
memahami tiga premis sederhana vyaitu pertama, manusia bertindak
berdasarkan makna. Kedua, makna tersebut muncul berasal dari interaksi
dengan sesama. Ketiga, makna tersebut dimodifikasi melalui proses
interpretasi pada hal yang ditemuinya (Blumer 1969). Berdasarkan tiga
premis dapat dipahami bahwa makna dan interpretasinya membawa
aktivitas kehidupan manusia menjadi lebih aktif dan kreatif. Manusia tidak
bertindak berdasarkan pengaruh luar tetapi peran makna dan proses
penafsiran dari interaksi sehari-hari memberi dampak pada tindakannya.

Bahkan diri manusia dapat mempertimbangkan, menguraikan, menilai
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sesuatu yang dibawa pada kesadarannya sehingga manusia membentuk
tindakan-tindakan terorganisir (Blumer, 1969).

Kemampuan dalam mempertimbangkan, menguraikan, menilai
dan mengevaluasi suatu makna, Blumer menyebutnya dengan istilah self-
indication. Lebih jelasnya self-indication yaitu suatu proses pemaknaan
yang terjadi pada individu. Proses tersebut berjalan dalam interaksi sosial
di mana individu mengetahui, menilainya, memaknai dan memberikan
tindakan sosial (Soeprapto 2002). Maka dapat dikatakan bahwa manusia
merupakan makhluk yang aktif dan tindakan yang muncul bukan
disebabkan oleh objek lingkungannya melainkan adanya pemaknaan
terhadap simbol. Sebagaimana premis ketiganya berarti individu dapat
memodifikasi atau menyempurnakan makna melalui refleksi berdialog
dengan diri sendiri yang bisa menjadi objek dan subjek.

3. Konsep Kunci Interaksionisme Simbolik Herbert G. Blumer

Symbolic Interactionsime: Perspective and Method dari Herbert G.
Blumer pada bagian Sociological of The Thought of George Herbert Mead
telah menjelaskan bagaimana pemikiran yang tersirat dalam
interaksionisme simbolik Mead. Sekaligus ini mengindikasikan bahwa
Blumer telah mengembangkan gagasan-gagasan dari Mead. Menurut
Blumer mengenai pemikiran Mead bahwa kehidupan kelompok manusia
telah memunculkan kesadaran, pikiran, dunia objek hingga tindakan yang
dikonstruksi (Blumer 1969). Hal itu tidak lepas dalam kehidupan manusia
yang berasal dari proses interaksi. Demikian pula hal ini telah membalikan
asumsi tradisional yang mendasari psikologis dan sosiologis. Namun
Blumer mengatakan bahwa konstribusi Mead yang hebat dalam memetakan
skema teoritis tentang masyarakat tidak begitu tampak, namun tersirat
(Blumer 1969). Blumer dalam Symbolic Interactionsime: Perspective and
Method tertulis :

...... However, such scheme is implicit in his work. It has to be constructed by
tracing the implications of central matters which he analyzed. This is what |
purpose to do. The central matters | shall consider are (1) the self, (2) the act, (3)

social interaction, (4) objects, and (5) joint action (Blumer 1969, p. 61-62).
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1. Konsep Diri

Konsep diri berarti manusia sebagai organisme yang sadar akan
dirinya bukan semata-mata berada pada pengaruh luar atau dalam tetapi
manusia sibuk mengarahkan diri pada objek-objek termasuk dirinya sendiri
(Blumer, 1969). Konsepsi diri yang dikemukakan Blumer merupakan
pengembangan dari pemikiran Mead tentang | dan Me yang keduanya saling
timbal balik dan memengaruhi. Sederhananya, | merupakan inisiator yang
mengambil keputusan tindakan dan Me sebagai arahan tindakan agar sesuai
dengan harapan dan pengertian masyarakat (Veeger 1993). Maka dapat
dimengerti bahwa konsep diri yang dikemukakan Mead terjadi ketika
individu berada bersama individu lain. Sedangkan Blumer mengatakan
bahwa konsepsi diri dimulai dari self and mind sebagai entitas secara
independen dan kemudian berinteraksi dengan orang lain (McPhail dan &
Rexroat 1979). Maka manusia dapat menunjuk sesuatu untuk dirinya sendiri
seperti keinginanya, tujuannya, objek di sekitar dirinya, tindakan orang lain,
tindakan yang diharapkan dan lainnya. Lebih lanjut lagi diri sendiri dapat
mempertimbangkan, menguraikan, menilai sesuatu yang dibawa pada
kesadarannya sehingga manusia membentuk tindakan-tindakan terorganisir.
Oleh karena itu, interaksionisme simbolik sangat erat kaitannya dengan
proses interpretasi.

Kaitannya dengan penelitian ini bahwa peneliti perlu mendalami
bagaimana pemahaman subjek penelitian terhadap konsep diri yang mereka
bangun. Pemahaman tersebut dapat digali melalui interview. Namun,
peneliti telah melihat beberapa fenomena yang berkaitan dengan interaksi
simbolik pada kegiatan komunitas berupa upaya para pemain membentuk
tim untuk turnamen, tujuan mengikuti turnamen, proses sosialisasi individu
bersama individu lain di dalam komunitas, dan lain-lain. Semua fenomena
ini akan mengungkap konsep diri yang dibangun oleh pemain mobile
legends di Purwoyoso Community.

2. Konsep Aksi
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Konsep aksi dalam interasksionisme simbolik menunjukan tindakan
manusia dibentuk melalui proses interaksi dengan diri sendiri, maka
manusia senantiasa dihadapkan pada hal-hal seperti kebutuhan, perasaan,
tujuan, harapan dan tuntutan, self-image hingga cita-citanya (Blumer, 1969).
Menurut Blumer (1969) dalam menghendaki tindakannya individu
senantiasa  mengidentifikasi ~ keinginannya, = menetapkan  tujuan,
menginterpretasi tindakan, menilai dan mengevaluasi. Walaupun begitu,
Blumer (1969) mengatakan tidak berarti tindakan individu harus
menggunakan keunggulan konstruksinya. Bisa jadi dalam proses
memperhitungkan dan menginterpretasi pada diri manusia itu terjadi
kesalahan dan bentuk lainnya dari kekurangan individu. Artinya segala
kekurangan tersebut pada dasarnya merupakan tindakan yang dibentuk oleh
dirinya berdasarkan apa yang diperhitungkannya. Maka semakin jelas
bahwa individu bertindak tidak semata karena reaksi biologis, peraturan dan
situasi lainnya tetapi kehendak dari konstruksi dirinya.

Sebagaimana fenomena yang telah peneliti paparkan pada konsep
diri, selanjutnya konsep the act akan muncul pada diri para pemain.
Beberapa dari pemain mulai mengindikasikan dalam dirinya untuk
bertindak pada hal-hal yang diinginkan dan dibutuhkan. Seperti tindakan
pemain mencari tim untuk mengikuti kegiatan turnamen. Dalam
kelangsungannya, pemain sama sekali tidak dipaksa oleh tuntutan untuk
bergabung dalam suatu tim. Pemain akan menentukan dirinya bersama tim
mana ia bergabung. Hal ini menyesuaikan keterampilan personal dan
kebutuhan tim dalam proses perekrutan (Wawancara, Hermawan, 2021).

3. Interaksi Sosial

Perhatian Mead dalam menjelaskan interaksi sosial terletak pada
proses pengambilan peran. Gambarannya para peserta dari masing-masing
individu memindahkan diri mereka pada orang lain secara mental.
Kemudian mereka mencari dan memahami maksud dari pihak yang
bersangkutan dengan aksinya (Veeger 1993). Jadi interaksi sosial terjadi

melalui pemahaman pada simbol-simbol dan makna yang dimengerti. Lalu
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individu akan bertindak berdasarkan pada arti atau makna tersebut. Maka
pengambilan peran tercipta karena adanya interaksi sosial. Lanjut Veeger
(1993) dalam bukunya Realitas Sosial menambahkan penerangan interaksi
sosial lebih lanjut sesuai apa yang dikatakan Blumer bahwa memang
tindakan individu akan berdasarkan pada makna dari proses interaksi sosial
yang terjadi. Individu mempertimbangkan aksinya secara timbal balik dan
hal itu tidak hanya menghasilkan rangkaian perbuatan melainkan
membentuk aksi yang khusus dan mempunyai logika dan perkembangan
sendiri (Blumer, 1969). Berdasarkan hal itu, dapat terlihat bahwa bagi Mead
interaksi sosial merupakan tahap awal yang selanjutnya masuk dalam proses
konsep diri. Sedangkan Blumer menempatkan interaksi setelah self dan
mind terbentuk secara independen (McPhail dan & Rexroat 1979).

Melalui pemahaman Blumer dapat diketahui bahwa peneliti tidak
bisa memulai penyelidikan informan dari interaksi sosialnya. Memang
benar hal itu menjadi bagian penting di awal penyelidikan, tetapi peneliti
perlu mendalami dahulu motif dalam diri individu melakukan interaksi
sosial tersebut. Sederhananya, peneliti perlu mencari alasan atau makna
dahulu mengapa para pemain bergabung bersama Purwoyoso Community
dan mengapa pemain bersedia mengajukan dirinya bergabung dalam satu
tim tertentu untuk pertandingan turnamen. Setelah itu peneliti dapat
memahami bagaimana interpretasi dari proses interaksi para pemain selama
mengikuti kegiatan di Purwoyoso Community.

4. Objek

Manusia senantiasa hidup disekitar objek dan kegiatan yang
berlangsung pun terbentuk di sekelilingnya. Mead menerangkan bahwa
objek merupakan sesuatu yang dikonstruksi oleh manusia bukan
sebagaimana sifat interinsiknya (Blumer 1969). Maka asumsinya objek
terdiri dari dua yaitu objek fisik dengan interinsik apa adanya dan objek
abstrak yaitu objek tak terlihat tetapi ada. Blumer memberikan poin-poin
penting dalam menganalisis objek yaitu pertama, sifat objek dibentuk oleh

makna. Kedua, makna dibentuk dari bagaimana manusia siap bertindak.

31



Ketiga, objek terbentuk dari bagaimana orang lain bertindak. Keempat,
manusia bertindak terhadap objek berdasarkan maknanya (Blumer 1969).
Relevansinya dengan penelitian ini bahwa pemain mobile legends
tidak hanya memandang Purwoyoso Community sebagai objek—produk
sosial, tetapi masing-masing pada individu memiliki pemaknaan yang
berbeda. Individu yang tergabung bersama komunitas telah memutuskan
apa tujuannya bergabung bersama komunitas (Wawancara, Hermawan,
2021). Hal itu telah menunjukan adanya konsep diri atau pemahaman
individu terhadap komunitas itu sendiri. Individu telah memutuskan untuk
bermain game online secara berkelompok atau istilah dalam komunitas
game online ialah main bersama (mabar). Rangkaian itu merupakan proses
pemaknaan dari individu terhadap objek atau komunitas.
5. Join Actions
Blumer memunculkan istilah ini sebagai ganti dari tindakan sosial
Mead (Blumer 1969). Join actions berarti tindakan bersama yang muncul
dari perbuatan masing-masing peserta disesuaikan atau diserasikan
sebagaimana dalam transaksi, pernikahan, diskusi, dan lain sebagainya
(Blumer, 1969). Walaupun menggunakan istilah tindakan bersama bukan
berarti perhatian sepenuhnya pada kesamaan tindakan tetapi bagaimana
memaknai tindakan yang berbeda dari masing-masing individu. Lalu
bagaimana tindakan yang berbeda dapat terjadi keserasian yang cocok ?
Blumer (1969) mengatakan bagaimana menganalisis penyesuaian
tindakan bersama yaitu pertama, mengidentifikasi tindakan sosial di mana
mereka terlibat. Melalui ini individu mampu mengidentifikasi dirinya.
Individu telah memiliki kunci atau perangkat untuk menafsirkan tindakan
orang lain dan panduan untuk mengarahkan tindakannya. Jadi untuk
bertindak dengan tepat, individu harus mengidentifikasi tindakan sesuai
dengan tindakan tersebut. Misalnya tindakan mencari tim untuk kegiatan
turneman harus diidentifikasi sebagai tindakan mencari tim dalam rangka

mengikuti turnamen di komunitas.
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Kedua, menafsirkan dan mendefinisikan tindakan masing-masing
dalam membentuk tindakan bersama. Meskipun individu telah berada pada
identifikasi tindakan, individu satu sama lain merasa perlu untuk
menafsirkan dan mendefinisikan tindakan yang sedang berlangsung.
Dalam rangka membentuk relasi sosial dalam suatu tim di Purwyoso
Community, para pemain masih perlu menafsirkan tindakannya dalam
rangka mencari arti terhadap perbuatan pemain lain. Bisa jadi, tim hanya
memerlukan pemain dengan keterampilan yang dibutuhkan dan sesuai
dengan proporsi tim.

Simpulannya dalam memahami interaksionisme simbolik
sebagaimana menurut Ritzer dan J. Goodman (2011) dapat ditarik dengan
memahami prinsip-prinsip dasarnya yaitu proses berpikir merupakan
bagian penting dalam kelangsungan interaksi sosial dan tindakan manusia.
Karena dalam proses interaksi tersebut manusia saling memberi pesan atau
satu sama lain dan kemudian mempelajari simbol dan maknanya. Bahkan
individu mampu memodifikasi simbol dan makna yang digunakan untuk
bertindak (Ritzer dan J. Goodman 2011).

BAB Il
PURWOYOSO COMMUNITY KOTA SEMARANG
SEBAGAI LOKASI PENELITIAN

A. Kota Semarang
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1. Kondisi Geografis

Berdasarkan keterangan dari website Bappeda (2013) Kota
Semarang bahwa secara geografis terletak antara garis 6° 50' - 7° 10
Lintang Selatan dan garis 109° 35” - 110° 50" Bujur Timur. Letak tersebut
berada pada posisi perlintasan jalur utara Pulau Jawa. Maka Kota
Semarang memiliki batas-batas administrasi sebagai berikut :
e Sebelah Utara : Laut Jawa
e Sebelah Selatan : Kabupaten Semarang
e Sebelah Timur : Kabupaten Demak

e Sebelah Barat : Kabupaten Kendal

Secara tofografi, terdiri atas daerah pantai, dataran rendah dan
perbukitan. Daerah pantai merupakan kawasan di bagian utara yang
berbatasan langsung dengan Laut Jawa dengan kemiringan antara 0%
sampai 2%. Daerah dataran rendah merupakan kawasan di bagian tengah,
dengan kemiringan antara 15% — 40% dan beberapa kawasan dengan
kemiringan di atas 40% (Bappeda, 2013).

Secara administratif, Kota Semarang terbagi pada 16 kecamatan
dan 117 kelurahan (BPS, 2020). Luas wilayah Kota Semarang tercatat
373,70 Km2. Luas yang ada, terdiri dari 39,56 Km? (10,59%) tanah sawah
dan 334,14 (89,41%) bukan lahan sawah. Lahan kering sebagian besar
digunakan untuk tanah pekarangan atau tanah untuk bangunan dan
halaman sekitar, yaitu sebesar 42, 17% dari total lahan bukan sawah
(Bappeda, 2013).

2. Kondisi Topografi

Secara topografi terdiri atas daerah pantai, dataran rendah dan
perbukitan. Daerah pantai merupakan kawasan di bagian Utara yang
berbatasan langsung dengan Laut Jawa dengan kemiringan antara 0%
sampai 2%, daerah dataran rendah merupakan kawasan di bagian Tengah,

dengan kemiringan antara 2 — 15 %, daerah perbukitan merupakan
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kawasan di bagian Selatan dengan kemiringan antara 15 — 40% dan
beberapa kawasan dengan kemiringan diatas 40% (>40%).

Kemiringan lereng 2-15 khususnya pada daerah yang sangat miring
sebenarnya sulit untuk dibangun, dan lebih sesuai sebagai kawasan yang
hijau sebagai penahan erosi. Hal-hal yang hams dipeihaiikan untuk daerah-
daeiah yang demiKian adalah bahwa daerah perbukitan merupakan daerah
aliran air hujan yang akan mengirimkankumulasi air hujan ke daerah yang
lebih rendah. Karena itu pembangunan di daerah ini memerlukan
perencanaan yang khusus, karena ia juga merupakan daerah cadangan air
untuk wilayah disekitarnya

Kemudian daerah perencanaan mempunyai ketinggian rata-rata 0
sampai dengan 150 meter di atas permukaan laut, dengan sedikit wilayah
perbukitan di sebelah selatan Kecamatan Semarang Barat. Kecamatan
Semarang Barat berada pada ketinggian 0 - 5 meter dan permukaan laut.

Daerah perencanaan adalah wilayah yang berbatasan langsung
dengan pantai utara pulau Jawa. Kondisi topografi yang relatif datar, serta
ketinggian yang tidak terlalu jauh berbeda dengan muka air laut,
menyebabkan adanya daerah-daerah yang rawan lerhadap genangan. Di
Kecamatan Semarang Barat meliputi Kelurahan Tambakharjo,
Tawangsan, Tawangmas, Karangayu, Salaman Mioyo, Kalibanteng Kidul
dan Kalibanteng Kulon.

3. Secara Demografis

a. Jumlah Penduduk

Berdasarkan data yang diterbitkan dari Badan Pusat Statistika Kota
Semarang bahwa jumlah penduduk di Kota Semarang pada tahun 2021
tercatat 1.656.564,00 jiwa. Sedangkan luas wilayah Kota Semarang pada
tahun 2021 sekitar 373,78 Km2. Dengan begitu, diketahui bahwa
kepadatan penduduk Kota Semarang sekitar 4.431,92 (jiwa/km2) (BPS,
Badan Pusat Statistika Kota Semarang, 2022). Berikut tabel lengkap
mengenai kepadatan penduduk berdasarkan setiap kecamatan di Kota

Semarang :
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Tabel 3.1 Kepadatan Penduduk

Kepadatan Penduduk (Jiwa/Km2)

Nama Luas Jumlah Kepadatan
Wilayah Wilayah Penduduk Penduduk
2021 2021 2021
Mijen 56.52 83321.00 1474.10
Gunungpati 58.27 98343.00 1687.66
Banyumanik 29.74 141689.00 4763.89
Gajahmungkur 9.34 55857.00 5977.97
Smg Selatan 5.95 61616.00 10362.05
Candisari 6.40 74952.00 11716.59
Tembalang 39.47 191560.00 4853.37
Pedurungan 21.11 193128.00 9148.80
Genuk 25.98 125967.00 4848.79
Gayamsari 6.22 69792.00 11220.74
Smg Timur 5.42 65859.00 12146.92
Smg Utara 11.39 116820.00 10253.94
Smg Tengah 5.17 54696.00 10572.18
Smg Barat 21.68 147885.00 6822.33
Tugu 28.13 32948.00 1171.48
Ngaliyan 42.99 142131.00 3306.32
Kota

Semarang 373.78 1656564.00 4431.92

Sumber : Website BPS Kota Semarang 2021

b. Usia dan Jenis Kelamin
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Berikut data jumlah penduduk Kota Semarang berdasarkan usia
dan jenis kelamin yang didapatkan dari website Badan Statistika Kota
Semarang ialah sebagai berikut (BPS, 2022) :

Tabel 3.2. Peduduk Kelompok Umur

Penduduk Kelompok Umur (Jiwa)
Kelompok i i

Laki-Laki Perempuan Jumlah

Umur

2020 2020 2020

0-4 59.504 56.673 116.177
5-9 62.324 59.608 121.932
10-14 64.596 61.052 125.648
15-19 66.546 62.632 129.178
20-24 64.040 61.511 125.551
25-29 64.617 64.356 128.973
30-34 65.580 66.547 132.127
35-39 67.039 68.197 135.236
40-44 66.165 68.233 134.398
45-49 59.085 62.225 121.310
50-54 51.914 56.164 108.078
55-59 44172 48.986 93.158
60-64 35.730 39.247 74.977
65-69 25.328 28.949 54.277
70-74 12.696 15.245 27.941
75+ 10.449 17.154 27.603

Kota

819.785 836.779 1.656.564
Semarang

Sumber : Website BPS Kota Semarang 2022
Berdasarkan data tersebut dapat diketahui bahwa jumlah

perempuan lebih banyak dengan jumlah 836.779 jiwa, sedangkan jumlah
laki-laki yaitu 819.785 jiwa. Hal itu memengaruhi perbedaan jumlah usia
produktif dengan angka perempuan berjumlah 598.098 jiwa lebih banyak
dibandingkan laki-laki dengan jumlah 584.888 jiwa.
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c. Pendidikan

Pendidikan menjadi salah satu faktor yang perlu diperhatikan
dalam pembangunan suatu daerah. Salah satu representasi pendidikan
ialah sekolah. Sebagaimana dalam UU. No. 20 Tahun 2003 bahwa sekolah
sebagai lembaga pendidikan formal merupakan pendidikan yang
diselenggarakan secara sistematis, terstruktur, bertingkat, dan berjenjang
yang terdiri dari pendidikan dasar, pendidikan menengah, dan pendidikan
tinggi. Berikut data jumlah fasilitas pendidikan formal (sekolah) dari
website Badan Statistika Kota Semarang (BPS, 2021)

Tabel 3.3. Fasilitas Pendidikan

Kecamatan | SD | SMP | SMA | SMK Pergu I‘u-an
Tinggi

Mijen 14 10 5 3 1
Gunungpati 16 11 7 4 5
Banyumanik 11 9 ) 3 1
Gajahmungkur 7 2 3 3 g
Smg Selatan 10 6 5 5 g
Candisari 7 5 2 3 2
Tembalang 12 8 5 3 3
Pedurungan 12 12 9 5 g
Genuk 12 9 6 3 1
Gayamsari 7 5 3 ) 3
Smg Timur 10 6 1 5 Z
Smg Utara 8 7 2 3 1
Smg Tengah 14 12 7 7 2
Smg Barat 16 12 8 6 5
Tugu 7 4 3 1 1
Ngaliyan 10 7 4 3 1
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Kota 173 125 78 62 47

Semarang

Sumber : Website BPS Kota Semarang 2021
Berdasarkan data tersebut Sekolah Dasar (SD) memiliki jumlah

yang lebih banyak yaitu 173 sekolah dibandingkan jenjang menengah
sebanyak 125 sekolah. Sedangkan jenjang atas (SMA) sebanyak 78
sekolah dan kejuruan (SMK) sebanyak 62 sekolah. Kemudian perguruan
tinggi terhitung sebanyak 47 kampus.

d. Kegiatan Utama

Berikut data jumlah penduduk umur 15 tahun ke atas menurut jenis
kegiatan selama seminggu yang lalu dan jenis kelamin di Kota Semarang
tahun 2021 :

Tabel 3.4. Kegiatan Utama

Kegiatan Utama _ _
Jenis Kelamin
Protestan
Laki Perempuan | Jumlah
] 1.034.79
Angkatan Kerja 579.328 | 455.466 A
Bekerja 521.351 | 414.725 | 936.076
Pengangguran Terbuka 57.977 40.741 98.718
Bukan Angkatan Kerja 144914 | 311.034 | 455.948
Sekolah 80.323 85.474 165.797
Mengurus Rumah Tangga 24.223 198.056 222.279
Lainnya 40.368 27.504 67.872
1.490.74
Jumlah 724.242 | 766.500 )

Sumber : Website BPS Kota Semarang Tahun 2021
Berdasarkan data tersebut bahwa penduduk Kota Semarang

mayoritas beragama Islam dengan total 1.470.442 jiwa. Kemudian
penduduk dengan beragama Kristen Protestan dan Katolik menempati

kedua dan ketiga terbanyak dengan masing-masing 116.744 jiwa
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beragama Kristen Protestan dan 86.166 jiwa beragama Kristen Katolik.
Kemudian penduduk beragama Budha dengan jumlah 10.894 jiwa dan
disusul oleh Hindu berjumlah 1.236 jiwa. Di luar agama yang diresmikan
secara nasional tercatat sejumlah 427 jiwa.

B. Profil Purwoyoso Community
1. Latar Belakang

Nama Purwoyoso Community bukanlah menunjukan pada suatu
komunitas yang secara khusus menampung masyarakat Keluarahan
Purwoyoso di Kota Semarang, melainkan suatu komunitas game online
mobile legends di Kota Semarang yang diketuai oleh David Hermawan yang
secara kebetulan berasal dari Kelurahan Purwoyoso Kota Semarang. David
Hermawan sebagai leader komunitas, awalnya merupakan player yang
tergabung bersama komunitas mobile legends lainnya di Kota Semarang.
Sama dengan anggota komunitas game online pada umumnya, Hermawan
merupakan pemain yang biasa mengikuti turnamen mobile legends di
komunitas dengan membentuk tim bersama teman-temannya.

Ide dalam pembentukan Purwoyoso Community muncul sejak
bertemu dengan temannya yang memiliki jaringan dengan komunitas
mobile legends yang cukup berwenang dalam pembentukan komunitas
game online yaitu Community Hero. Keterangan dari Igun sebagai
temannya menyatakan jika memang berminat membentuk suatu komunitas
mobile legends maka bisa diwujudkan melalui pendaftaran di Community
Hero. Tahap pertama dalam pendaftaran komunitas yaitu proses
administrasi data-data yang diperlukan mengenai komunitas yang akan
dibentuk atau dalam hal ini yaitu Purwoyoso Community. Tahap selanjutnya
merupakan tahap trial untuk uji coba kesungguhan dalam pembentukan
komunitas mobile legends (Wawancara, Hermawan, 2022).

Menurut Hermawan (2022) Community Hero merupakan komunitas

mobile legends yang berpusat di Yogyakarta dengan memiliki wewenang
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yang cukup berpengaruh terhadap pembentukan komunitas dengan
berpayung langsung kepada Moonton sebagai developer mobile legends.
Data yang terdapat dalam situs Community Hero bahwa di Kota Semarang
terdapat 3 komunitas di bawah wewenang Community Hero yaitu
Purwoyoso Community, Basecamp Sampangan Community, dan Adista
Game Tournament (Hero, 2022). Dikutip dari postingan akun resmi
facebook Mobile Legends: Bang-Bang bahwa Community Hero merupakan
program resmi dari MLBB yang memiliki kesempatan dalam mengadakan
gathering, mini turnamen, hingga turnamen resmi dan hal itu didukung
resmi oleh MLBB (@MobileLegendsGamelndonesia, 2020).

Adapun gambaran pemetaan tentang bagaimana peranan Moonton
yang mendukung secara struktural bahwa Moonton merupakan developer
atau pengembang dari game mobile legends yang berpusat di Shanghai
negara China. Adapun cabang yang berdiri di Indonesia terletak di AXA
Tower Kuningan Jakarta Utara. Kemudian untuk mendukung pekembangan
mobile legends pada aktivitas masyarakat maka dibentuklah Community
Hero sebagai suatu representasi dalam membentuk komunitas yang berdiri
di setiap daerah. Melalui hal itu, Moonton menunjukan peranannya kepada
komunitas mobile legends di setiap daerah untuk mewadahi minat setiap
para pemain.

Berdasarkan keterangan dari website resmi Community Hero, ada
beberapa persyaratan agar terbentuknya komunitas mobile legends dengan
dukungan resmi dari pengembang yaitu Moonton. Persyaratan tersebut ialah
pengajuan nama komunitas, menarik member minimal 20 anggota,
membuat akun sosial media untuk komunitas, membuat logo, dan kontak
pribadi calon leader komunitas. Kemudian terdapat juga beberapa
keuntungan yang bisa didapatkan melalui program tersebut yaitu bisa ikut
serta dalam event spesial MLBB, membuat event sendiri, mendapat
dukungan berupa diamond (semacam mata uang resmi dalam game mobile

legends) dan skins (tampilan karakter) kelas epic limited, dan memiliki
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wewenang untuk berkomunikasi dengan staff mobile legends secara
langsung (Hero, 2022).

Setelah proses administrasi data-data diselesaikan dan diterima oleh
Community Hero, selanjutnya diadakan mentoring sekaligus trial sebagai
bentuk proses uji coba bagaimana kesungguhan dalam pembentukan
komunitas game online. Mentoring merupakan proses pendampingan dari
Community Hero kepada calon leader komunitas game online agar sesuai
dengan aturan-aturan (rules) yang berlaku di Community Hero. Kemudian
trial yaitu proses uji coba calon leader komunitas game online dalam
menjalankan agenda komunitas sebagaimana ketentuan yang telah
disampaikan dalam proses mentoring (Wawancara, Hermawan, 2022).

Adapun proses trial yang dilakukan oleh Purwoyoso Community
yaitu diadakannya event turnamen sebanyak dua kali. Event pertama
diadakan pada 26 Agustus 2020 dan event kedua diadakan pada 8
September 2020. Kedua event trial tersebut diadakan secara online karena
situasi saat itu ada dalam kondisi pandemi COVID-19. Ada beberapa
aturan-aturan (rules) yang diberikan oleh Community Hero selama proses
trial. Bahkan rules ini akan terus berlaku untuk kegiatan turnamen ke
depannya bagi Purwoyoso Community (Wawancara, Hermawan, 2022).
Rules ini meliputi ketentuan yang harus dipenuhi bagi tim dan individu yang
terdaftar dalam kegiatan turnamen. Adapun aturan-aturan tersebut ialah :

a. Tier atau Strata Status Rank

Dalam permainan mobile legends, ada beberapa tingkatan rank yang
akan ditempuh oleh seorang player. Tingkatan rank tersebut meliputi
warriors, elite, master, grand master, epic, legends, mhytic, dan mhytical
glory. Berdasarkan data dari facebook Purwoyoso Community bahwa semua
status rank dapat berpartisipasi dalam kegiatan turnamen yang diadakan
oleh Purwoyoso Community. Namun, hal ini akan kembali kepada
keputusan tim yang akan bertanding. Selain itu pula, semakin tinggi tier
akan memiliki status rangking hero yang diperhitungkan seperti Guinevere,

nomor 14 Ngaliyan.
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Gambar 3.1. Contoh Tier

b Hadiah Season

Sumber : Screenshot akun mobile legends informan

Gambar 3.2. Status Rangking Hero Berdasarkan Daerah

Sumber : Screenshot akun mobile legends informan
b. Draft Pick Room

Draft pick room merupakan ruang yang dibuat secara custom dalam

game dan disediakan oleh leader komunitas untuk tim yang akan bertanding.
Masing-masing tim yang bertanding terdiri dari 5 orang. Selanjutnya
dilakukan pemilihan hero (karakter avatar) sesuai dengan pilihan individu
dan keputusan tim. Berdasarkan pengamatan peneliti, dalam proses draft
pick setiap individu berinteraksi untuk menyesuaikan pilihan hero yang
akan diambil. Proses interaksi tersebut meliputi pemahaman terhadap

statistik kualitas hero, penyesuaian terhadap battle spell (skill tambahan)
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yang akan dipakai, dan pemilihan hero yang akan di banned selama
pertandingan berlangsung.

Gambar 3.3. Custom Room

Sumber : Screenshot Turnamen Online di Youtube King X
Gambar 3.4. Draft Pick Room

Sumber : Screenshot Turnamen Online di Youtube King X

c. Single Elemenation dan Double Elimination

Dalam babak pertandingan esports ada istilah single elimination dan
double elimination. Dikutip dari hybrid.co.id (2021) bahwa single
elimination tidak memberi kesempatan tim yang kalah untuk bermain di
babak selanjutnya, sedangkan double elimination memberi kesempatan
pada tim yang kalah untuk bermain di babak loser bracket. Berdasarkan data
dari Hermawan pertandingan yang berlaku pada turnamen Purwoyoso
Community, single elimination biasanya berlaku pada turnamen online
sedangkan double elimination biasanya berlaku pada turnamen offline. Hal
ini bergantung pula pada rules dan slot yang ditentukan.

d. Multi Slot Off

Istilah ini muerujuk pada aturan bahwa para pemain tidak
diperkenankan ikut dalam 2 atau lebih tim berbeda. Berdasarkan keterangan
dalam IESCE (Indonesia Esports Content Event) (2019) bahwa satu owner

atau manajamen boleh mendaftarkan lebih dari satu tim dengan ketentuan
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pemainnya berbeda. Aturan ini diberlakukan untuk menunjukan sikap
sportifitas dalam kegiatan esports.

Selanjutnya, jika proses trial berhasil dan disetujui oleh Community
Hero dengan ketentuan yang berlaku maka lahirlah secara resmi Purwoyoso
Community sebagai komunitas game mobile legends di Kota Semarang yang
berada di bawah wewenang Community Hero. Peresmian komunitas pula
ditandai dengan tercantumnya dalam daftar atau list di situs community hero
yaitu indoch.mobilelegends.com. Perkembangan Purwoyoso Community
hingga saat ini cukup meningkat karena jumlah anggota yang tergabung
dalam grup whatsapp terhitung sebanyak 181 peserta. Begitu pula dengan
event yang diadakan baik offline maupun online sebanyak lebih dari 28
event lebih.

2. Struktur Organisasi

Berdasarkan keterangan dari Hermawan (2022) bahwa struktur
dalam mengorganisir kegiatan komunitas tidak terlalu kompleks.
Hermawan hanya membentuk struktur berdasarkan kebutuhan yang
disesuaikan dengan agenda komunitas yaitu turnamen. Berikut struktur
yang dibentuk Hermawan dalam melangsungkan kegiatan Purwoyoso
Community :

Tabel 3.5. Struktur Organisasi

Struktur Tugas

e Menentukan waktu dan
tempat agenda turnamen.

e Melakukan koordinasi
bersama Community Hero

Leader _ _
terkait event mobile legends.

e Membangun relasi bersama
sponsorship  seperti  cafe,

angkringan, hingga kampus.
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Koordinasi bersama anggota
komunitas terkait turnamen
dan hal-hal lain yang
berkaitan dengan event
mobile legends.
Melaksanakan stream terkiat
turnamen online di jejaring
media sosial seperti youtube
dan tiktok.

Mencari tim dan pemain

untuk slot yang dibutuhkan

Membagikan banner event
turnamen di media sosial.

Membantu leader untuk
pengambilan gambar dan

video kegiatan turnamen

Dokumentasi

sebagai bukti kepada
Community Hero.
Membantu ketua mencari
tim atau slot yang masih
kosong.
Berkoordinasi bersama
ketua untuk mempersiapkan
room pada kegiatan

Venue turnamen offline dan online.

Membantu ketua dalam
berkoordinasi bersama
sponsorship mengenai

waktu dan tempat.
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e Membantu leader dalam
mengarahkan peserta
turnamen sesuai  dengan

rules yang ditentukan.

Sumber : Wawancara bersama David Hermawan (Ketua Komunitas)

Posisi leader yang diisi oleh David Hermawan memiliki tugas yang
cukup banyak. Penentuan waktu dan tempat agenda turnamen tidak begitu
mudah untuk diadakan. Mengingat jenis event terbagi pada turnamen online
dan offline. Langkah pertama yang perlu dilakukan yaitu berkoordinasi
bersama Community Hero. Hal ini dilakukan karena turnamen bisa berjalan
sesuai dengan event yang tersedia pada mobile legends seperti munculnya
hero (karakter) dan skin (tampilan karakter/avatar) baru, starlight pada
setiap bulan, hingga peringatan ulang tahun mobile legends atau biasa
disebut party 515. Setelah adanya pembicaraan bersama Community Hero,
maka dibentuklah agenda turnamen sesuai dengan event dari mobile legends
sendiri. Selanjutnya Community Hero akan menyesuaikan terkait reward
dalam kejuaraan turnamen berupa diamond (mata uang dalam game mobile
legends). Dalam pelaksanaan turnamen tersebut, biasanya diadakan secara
offline di tempat yang ditentukan dan secara online yang disiarkan melalui
platform youtube dengan nama channel King X. Hermawan (Hermawan,
Representasi Pemain di Purwoyoso Community (Kajian Interaksionisme
Simbolik Pemain Game Online), 2022) mengatakan jenis agenda tersebut
masuk pada kategori agenda turnamen berbasis manual karena jenis agenda
turnamen ini membuat Purwoyoso Community sangat terikat dengan
Community Hero. Dengan begitu, Purwoyoso Community akan
berkoordinasi terkait hal-hal yang diperlukan bersama Community Hero
untuk kelangsungan turnamen seperti jadwal turnamen, dokumentasi bukti
kegiatan, mempersiapkan reward yang turun dari Community Hero, dan
berkoordinasi bersama peserta turnamen.

Gambar 3.5. Turnamen Offline
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Sumber : Dokumentasi kegiatan turnamen offline

Gambar 3.6. Turnamen Online

Sumber : Screenshot Turnamen Online di Youtube King X

Sedangkan jenis agenda turnamen lainnya ada yang disebut dengan
turnamen berbasis sponsorship. Jenis turnamen ini berupa kerja sama yang
diajukan oleh pihak sponsor kepada Purwoyoso Community. Biasanya jenis
event ini dilaksanakan secara offline atau langsung di tempat yang
ditentukan. Kerja sama ini dilakukan sebagai upaya promosi yang dilakukan
suatu pihak seperti angkringan, burjo, dan lainnya dengan tujuan menarik
para pembeli. Kerja sama ini memberikan keuntungan bagi kedua pihak
baik Purwoyoso Community maupun pihak yang mengajukan kerja sama.
Beberapa event kolaborasi sponsorship ialah sponsorship bersama Burjo
Rizqi, Picco Coffee, Angkringan Blendoek, Elite Global, dan lain-lain
(Hermawan, Representasi Pemain di Purwoyoso Community (Kajian
Interaksionisme Simbolik Pemain Game Online), 2022).

Selanjutnya untuk tugas dokumentasi yang dipegang oleh Nico
Ardiansyah berfokus pada hal-hal yang berkaitan dengan bukti-bukti acara,

publikasi banner di media sosial, dan membantu tugas leader lainnya.
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Bukti-bukti acara perlu diarsipkan sebagai kumpulan data dari kegiatan
yang telah diselenggarakan oleh Purwoyoso Community yang tersimpan
dalam google drive. Selain itu, bukti-bukti acara berupa foto dan video
menjadi salah satu rule atau aturan yang ditetapkan Community Hero
supaya hadiah atau reward bisa diberikan pada acara turnamen yang
dilaksanakan Purwoyoso Community. Jika bukti acara tidak dikirimkan
hingga waktu yang ditentukan maka reward akan dibatalkan dan solusinya
diadakan pertandingan ulang (Hermawan, Representasi Pemain di
Purwoyoso Community (Kajian Interaksionisme Simbolik Pemain Game
Online), 2022). Oleh karena itu, tugas ini merupakan bagian yang sangat
penting. Kemudian dokumentasi juga tidak sekedar berfokus pada hal-hal
pengambilan gambar dan video tetapi ikut mempublikasikan banner.
Publikasi ini dilakukan pada sosial media grup whatsapp (Purwoyoso
Community SMG), instagram (@Purwoyoso_Community) dan Facebook
(Purwoyoso Community). Hal-hal yang disampaikan dalam banner ialah
jadwal turnamen dan rules yang bisa diikuti oleh para peserta.

Gambar 3.7. Banner Turnamen

WPRICE POOL
B000 8

26 AGUSTUS 2020
sLot

Sumber : Facebook Purwoyoso Community

Selanjutnya divisi venue yang diisi oleh Kharisma bertugas
mengoordinasi para peserta dalam melangsungkan kegiatan turnamen.
Divisi ini sangat diperlukan terutama dalam turnamen yang dilaksanakan
secara offline. Koordinasi ini meliputi absensi kehadiran tim dan peserta
yang akan bertanding, kelengkapan fasilitas selama pertandingan turnamen
yang meliputi layar atau monitor sebagai screen recorder pertandingan,

panggung peserta, dan tempat para penonton. Sedangkan dalam turnamen
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online, koordinasi ini cukup disampaikan secara virtual melalui personal
chat whatsapp. Ruang yang disedaiakan ialah custom room yang tersedia di
dalam game mobile legends: bang-bang.
3. Event Turnamen

Pelaksanaan kegiatan Purwoyoso Community telah lama dilakukan
hingga 2 tahun belakangan ini. Kegiatan tersebut berfokus pada turnamen
yang dilaksanakan secara online dan offline. Dalam penyelenggaraan
tersebut, Purwoyoso Community telah membuat data-data berupa banner
yang diunggah pada sosial media instagram dan facebook. Berikut
rangkaian kegiatan Purwoyoso Community berdasarkan sumber dari
dokumentasi banner (Hermawan, 2022) :

Tabel 3.6. Agenda Turnamen

No | Nama Jenis Waktu Keterangan
Kegiatan Kegiatan

1. Percobaan Online Rabu, 26 | Percobaan
Pertama Tournament | Agustus turnamen pertama
(Trial) 2020 sebagai afiliasi
Turnamen komunitas bersama

Community Hero

2. Percobaan Online Selasa, 8 | Percobaan

Kedua (Trial) | Tournament | September | turnamen  kedua
Turnamen 2020 sebagai afiliasi
komunitas bersama

Community Hero

3. Mini Online Regist : 7- | Mini turnamen
Turnamen Tournament | 11 secara daring
Online Lord September | dengan kolaborasi

2020 bersama Komunitas

Technical | Lord

Meeting
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11

September
2020
Play : 12
September
2020
Turnamen Online Regist Turnamen  daring
Purwoyoso Tournament | 12-16 yang sifatnya
Community September | internal untuk
2020 anggota Purwoyoso
Play : 17- | Community
18
September
2020
Event Online Senin, 21 | Magic Chess
Turnamen Tournament | September | merupakan bagian
Magic Chess | dan Berbayar | 2020 dari mode bermain
Mobile Rp. 10.000 dalam mobile
Legends: legends yang
Bang-Bang bersifat strategis.
Turnamen Online Rabu, 23 | Turnamen diadakan
Purwoyoso Tournament | September | sebagai bentuk
Community dan Berbayar | 2020 memeriahkan
10.000 adanya hero baru
dalam game mobile
legends  bernama
Barats
Turnamen Online 26-27 Turnamen  daring
Purwoyoso Tournament | September | yang sifatnya
Community 2020 internal untuk
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dan berbayar

anggota Purwoyoso

Rp. 20.000 Community

8. Turnamen Online 21-22 Turnamen  daring
Purwoyoso Tournament | September | yang sifatnya
Community dan berbayar | 2020 internal untuk

Rp. 25.000 anggota Purwoyoso
Community

9. Turnamen Online Minggu, Turnamen diadakan
Purwoyoso Tournament | 29 sebagai bentuk
Community November | memeriahkan

2020 adanya skin baru
dalam game mobile
legends yaitu
Blazin Gun (Layla)

10. | Turnamen Online Minggu, 6 | Turnamen diadakan
Purwoyoso Tournament | Desember | sebagai bentuk
Community 2020 memeriahkan

adanya skin baru
dalam game mobile
legends yaitu
Samurai Mech
(Jawhead)

11. | Turnamen Online Minggu, Turnamen diadakan
Purwoyoso Tournament | 13 sebagai bentuk
Community Desember | memeriahkan

2020 adanya skin baru

dalam game mobile
legends yaitu West
World (Claude)
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12. | Turnamen Online Sabtu, 19 | Turnamen diadakan
Purwoyoso Tournament | Desember | sebagai bentuk
Community 2020 memeriahkan

adanya hero baru
dalam game mobile
legends  bernama
Mathilda

13. | Turnamen Online Selasa, 22 | Turnamen diadakan
Purwoyoso Tournament | Desember | sebagai bentuk
Community 2020 memeriahkan

adanya skin baru
dalam game mobile
legends yaitu
Thunderfist (Chou)

14. | Turnamen Online Kamis, 7 | Turnamen diadakan
Purwoyoso Tournament | Januari sebagai bentuk
Community 2021 memeriahkan

adanya skin baru
dalam game mobile
legends yaitu
Demonlord (Valir)

15. | Turnamen Online Minggu, Turnamen diadakan
Purwoyoso Tournament | 17 Januari | sebagai bentuk
Community dan Berbayar | 2021 memeriahkan

Rp. 10.000 adanya Tournament
International M2
Mobile Legends

17. | Fun Match | Online Sabtu, 27 | Turnamen yang
Tournament Tournament | Februari bersifat hiburan
5v5 Marksman 2021 dengan memainkan
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dan Berbayar hero kelas
Rp.10.000 marksman
18. | Starlight Online Kamis, 4 | Turnamen diadakan
Tournament Tournament | Maret sebagai bentuk
dan Berbayar | 2021 memeriahkan
Rp.10.000 adanya skin
starlight Dreadful
Clown (Khufra)
19. | Turnamen Offline Open Turnamen bersifat
Sponsorship Tournament | Regist : 31 | sponsorship
Burjo Rizqi dan Berbayar | Mei — 25 | bersama Burjo
Rp. 10.000 Juni 2021 | Rizqi di JI. Wahyu
Play : 26- | Asri no. AA 212,
27  Juni | Tambak Aji,
2021 Ngaliyan, Kota
Semarang
20. | Turnamen Offline Qualifier : | Turnamen bersifat
Sponsorship Tournament | 2-3 sponsorship
Blondoek Cup | dan Berbayar | September | bersama
Rp. 50.000 2021 Angkringan
Grand Blondoek di Jl.
Final : 4| Gajah Mada no.
September | 138, Kota
2021 Semarang
21. | Turnamen Offline Regist : 1- | Turnamen bersifat
Sponsorship Tournament | 10 sponsorship
Picco Coffee Oktober bersama Picco
2021 Coffee di JlL
Play : 11- | Soekarno Hatta
12
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Oktober 179, Pedurungan,
2021 Kota Semarang
22. | Turnamen Offline Regist : 9- | Turnamen bersifat
Sponsorship Tournament | 12 sponsorship
Elite Global dan Berbayar | November | bersama Elite
Rp. 35.000 2021 Global  di Jl
Technical | Kedungpane,
Meeting Beringin, Ngaliyan,
12 Kota Semarang.
November | Turnamen ini juga
2021 berkolaborasi
Play : 13- | bersama NOQS
14 Esport
November
2021
23. | Turnamen Offline Match Turnamen bersifat
Sponsorship Tournament | Day : 17- | sponsorship
Picco Coffee 18 bersama Picco
November | Coffee di JlL
2021 Soekarno Hatta
179, Pedurungan,
Kota Semarang
24. | Turnamen Offline Regist : 9 | Turnamen bersifat
Sponsorship Tournament | Desember | sponsorship
Teras Kitchen | dan Berbayar | 2021 bersama Teras
Rp.35.000 Technical | Kitchen di Jalan
Meeting Banjarsari Selatan
10 no. 49a, Tembalang
Desember | Kota Semarang
2021
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Match

Days : 11-
12
Desember
2021
25. | Turnamen Offline Regist Turnamen bersifat
Sponsorship Tournament | 20-23 sponsorship
Picco Coffee Desember | bersama Picco
2021 Coffee di JL
TM : 23| Soekarno Hatta
Desember | 179, Pedurungan,
2021 Kota Semarang
Match
Days : 24-
27
Desember
2021
26. | Turnamen Offline Open Turnamen bersifat
Sponsorship Tournament | Regist : 8- | sponsorship
Burjo Rizqi 3 25 bersama Burjo
Februrari | Rizqgi di JI. Wahyu
2022 Asri no. AA 212,
Play : 26- | Tambak Aji,
27 Ngaliyan, Kota
Februrari | Semarang
2022
27. | Official  Eid | Online Match Turnamen dalam
Mubarok Tournament | Day : 8| rangka
Mei 2022 | memperingati Hari

Idul Fitri
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28. | Official Online Match Turnamen  dalam
Tournament of | Tournament | Day : 24 | rangka
National Juli 2022 | memperingati Hari
Childerns Day Anak Nasional

29. | Tournamen Online Match Turnamen  dalam
Official of | Tournament | Day : 24 | rangka
Indonesia Agustus memperingati Hari
Indenpendence 2022 Kemerdekaan
Day Indonesia

Sumber : Akun Facebook Purwoyoso Co

Sumber : Media Facebook Purwoyoso Community

Berasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa Purwoyoso
Community telah menghadirkan event turnamen secara konsisten dalam
kurun waktu 2 tahun ini dari bulan Agustus 2020 hingga Agustus 2022.
Turnamen yang dilaksanakan secara online beberapa memerlukan registrasi
secara berbayar. Pembayaran tersebut dihitungkan pada per tim bukan
individu. Begitu pula pada turnamen offline. Kemudian Berdasarkan nama
kegiatannya, tampak Purwoyoso Community mengikuti alur yang
dikehendaki oleh Community Hero. Pada kegiatan pertama dan kedua
merupakan turnamen uji coba (trial) dari Community Hero sebagai bentuk
memenuhi syarat terdaftarnya Purwoyoso Community dalam data
komunitas mobile legends di situs indoch.mobilelegends.com. Setelah
berhasil memenuhi syarat tersebut, Purwoyoso Community melaksanakan
turnamen dengan berbagai agenda seperti turnamen bersifat koborasi
bersama komunitas lain seperti Komunitas Lord dan NOQS Esports.
Kemudian turnamen bersifat manual yang terikat langsung bersama
Community Hero, hingga turnamen sponsorship bersama Burjo Rizqi, Picco
Coffee, Angkringan Blendoek, Elite Global, dan Teras Kitchen.
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BAB IV
INTERAKSI PEMAIN MOBILE LEGENDS DI
PURWOYOSO COMMUNITY

Dalam keseharian individu bersama individu lainnya, senantiasa
diwarnai oleh kesibukan untuk membangun hubungan sosial. Hubungan
tersebut direpresentasikan dengan terbentuknya suatu tautan individu dalam
suatu kelompok yang diikat oleh kepentingan bersama sehingga melahirkan
sebuah komunitas (Kertajaya, 2008). Menurut Fernback (1995) yang
dikutip dalam Jones (1999) bahwa kepentingan bersama pada kelompok itu
bersifat fungsional dan simbolik. Secara fungsional berarti sebagai anggota
komunitas menyadari terhadap kesadaran wilayah dan ikatan lokasi dari
komunitas tersebut, sedangkan secara simbolik berarti kesadaran anggota
terhadap tren atau gaya hidup yang dibangun oleh komunitas. Melalui hal
itu maka muncul komunitas agama, komunitas motor, komunitas hobi,

hingga komunitas game online.

Purwoyoso Community merupakan komunitas yang berfokus pada
kepentingan berrmain mobile legends sebagai game online masa Kini.
Individu yang telah tergabung dalam komunitas ini secara sadar telah terikat

oleh tautan lokasi serta kesadaran terhadap simbol yang ada pada
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Purwoyoso Community. Dalam setiap kegiatan turnamen yang diadakan
oleh Purwoyoso Community memiliki syarat identitas berupa KTP (Kartu
Tanda Penduduk) beralamat Kota Semarang. Kemudian anggota juga
memiliki kesadaran terhadap simbolik komunitas yaitu komunitas game
online mobile legends. Melalui hal itu, anggota atau para pemain dalam
komunitas akan membentuk suatu lingkungan yang tidak lepas dari
fenomena interaksi sosial para pemain mobile legends untuk mencapai

tujuannya.

Keterangan dari Arifin (2015), interaksi sosial dapat membentuk
lingkungan sosial yang di dalamnya individu saling berinteraksi
berdasarkan peran yang ada. Keterangan itu menunjukan bahwa individu
sebagai makhluk yang aktif dan kreatif memiliki pengaruh dan peranan
dalam pembentukan aktivitas sosial. Sebagaimana hidupnya kegiatan
Purwoyoso Community yang tidak lepas dari adanya interaksi sosial pada
masing-masing pemain atau anggotanya. Uniknya interaksi sosial tersebut
mewarnai bagaimana terbentuknya peranan individu atau pemain melalui
pemahaman konsep diri dalam beraktivitas di Purwoyoso Community.
Untuk mengetahui hal itu maka peneliti akan memaparkan bagaimana
pengalaman para pemain atau informan dalam beraktivitas di Purwoyoso
Community dengan memerhatikan analisis interaksi simbolik Herbert
Blumer.

. Membangun Konsep Diri di Purwoyoso Community

Perlu diketahui bahwa dalam analisis ini, Purwoyoso Community
dan game online mobile legends merupakan objek. Objek yang dimaksud
ialah segala sesuatu yang diberi makna oleh individu dalam menciptakan
dunia sosialnya melalui interaksi simbolik (Blumer, 1969). Purwoyoso
Community merupakan objek sosial yang diciptakan anggota komunitas
melalui pemahaman simbolik bahwa mereka di dalamnya memiliki
peranan sebagai gamers untuk menciptakan aktivitas komunitas.

Sedangkan mobile legends merupakan objek fisik yang dipahami anggota
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Purwoyoso Community sebagai media permainan untuk menciptakan
proses sosial seperti main bareng (mabar) dan turnamen.

Dalam temuan peneliti, aktivitas main bareng (mabar) merupakan
bentuk represenatsi dari para pemain untuk menemukan teman bermain
game dengan tujuannya masing-masing, seperti menemani waktu kosong,
meraih tingkatan rank dalam game, meraih angka kemenangan game,
hingga mengikuti events yang ada dalam game mobile legends itu sendiri.
Senada dengan penelitian Cahyani dan Destiwati (2021) bahwa main
bareng (mabar) merupakan ajakan kepada pemain lainnya untuk bermain
bersama. Purwoyoso Community memberi ruang dan jaringan bagi
anggotanya untuk aktivitas tersebut. Melalui aktivitas main bareng ini
biasanya para pemain dapat membentuk chemistry serta pembentukan tim
untuk pertandingan turnamen.

1. Pemaknaan Terhadap Hubungan Pertemanan

Turnamen sebagai kegiatan pokok di Purwoyoso Community telah
menunjukan fenomena yang cukup menarik untuk diteliti. Dalam temuan
peneliti, turnamen menjadi objek yang menarik perhatian beberapa pemain
untuk bergabung pada Purwoyoso Community. Hal ini terlihat
sebagaimana yang terjadi pada para pemain atau anggota dalam
menentukan pilihannya untuk bergabung di Purwoyoso Community.
Keterangan dari Thubasaufan sebagai salah satu pemain mobile legends
mengatakan bahwa minat dirinya bergabung di Purwoyoso Community
ialah untuk membentuk teman bermain serta mendapatkan tim dalam
membantunya mengikuti kegiatan turnamen game online mobile legends
(Thubasaufan, 2022). Thubasaufan meyakini bahwa bergabung bersama
Purwoyoso Community mampu mendapatkan kesempatan dalam
mengembangkan minatnya melalui kegemaran (hobby) bermain game
online. Bahkan adanya Purwoyoso Community sebagai bagian dari
Community Hero membuat dirinya yakin bahwa komintas tersebut akan

memberikan kesempatan lebih banyak dalam bertanding turnamen.
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“Awal bergabung bersama Purwoyoso Community itu pada tahun 2021 awal
karena melihat teman saya sering ikut turnamen. Lalu saya tertarik untuk
bergabung bersama komunitasnya karena bagi saya ini bisa menjadi kesempatan
untuk mendapat lebih banyak teman satu hobi. Terus, anggota komunitasnya yang
lumayan rame dan sering ada event turnamen bikin saya tertarik. Karena dari situ
juga saya bisa ngebuat tim bersama teman-teman yang baru kenal” (Wawancara,
Thubasaufan, 2022).

Pengalaman tersebut senada dengan informan bernama

Herlambang bahwa bergabung bersama Purwoyoso Community bertujuan
mendapatkan teman bermain yang bisa membantu dirinya menaikan tier
(yaitu status atau pangkat seorang pemain dalam game mobile legends)
serta persentase winrate pada akun game nya (Herlambang, 2022). Selain
itu, bagi Herlambang teman bermain dalam komunitas bisa memberinya
pengalaman dalam leadership terutama saat pertandingan turnamen
(Herlambang, 2022). Sebagaimana dalam kutipan wawancara berikut

bersama Herlambang :

“Main mobile legends sekalian gabung sama komunitas itu enak banget. Apalagi
aku kan kerja. Jadi bisa bantu aku buat nambah teman-teman lagi setelah lulus
sekolah. Apalagi teman main game online. Dari situ juga aku belajar jadi kapten
tim buat mimpin temen-temen.” (Wawancara, Herlambang, 2022).

Berdasarkan data di atas dapat dicermati bahwa keputusan
Thubasaufan dan Herlambang untuk bergabung bersama Purwoyoso
Community merupakan hasil pikir atau interpretasi yang dilakukan oleh
dirinya. Hasil pikir ini ditunjukan melalui pengamatannya terhadap event
turnamen sebagai simbol dari kegiatan komunitas serta adanya interaksi
bersama pemain-pemain lainnya untuk membangun relasi teman bermain.
Sikap tersebut menunjukan minat keduanya untuk memperluas jaringan
pertemanan di Purwoyoso Community supaya mendapatkan lebih banyak
teman bermain game mobile legends. Maka dapat diketahui bahwa
Thubasaufan dan Herlambang membangun makna atau konsep diri pada
game dan komunitas yaitu membentuk dan memperbanyak relasi

pertemanan.
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Tidak hanya cukup untuk memperluas jaringan pertemanan,
pemain lainnya berminat untuk bagaimana menciptakan relasi pertemanan
bersama orang-orang baru dikenal. Keterangan Ardiansyah menyatakan
ketertarikannya menghidupkan kegiatan komunitas ialah untuk
menciptakan hubungan pertemanan sesama pemain mobile legends
(Ardiansyah, 2022). Hubungan pertemanan tersebut didasari oleh
kepentingan bermain game mobile legends baik untuk kegiatan main
bareng (mabar) dan turnamen. Melalui pengalaman yang cukup lama
bergabung di Purwoyoso Community telah tersirat interpretasi untuk
membantu leader dalam mengembangkan komunitas. Sebagaimana dalam

wawancara berikut :

“Saya sudah cukup lama gabung sama Purwoyoso Community, terus saya cukup
dekat sama leadernya mas David. Jadi ya sekalian juga selain untuk
mengembangkan skill bermain game online dan nyari banyak teman di komunitas,
saya juga bisa bantuin leader buat ngembangin komunitas” (Wawancara,
Ardiansyah, 2022).

Gambar 4.1. Ajakan Membentuk Tim
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Sumber : Screenshot Grup Whatsapp Purwoyoso Community

Pendapat para informan di atas telah mewakili bahwa interpretasi
para pemain terhadap pembentukan relasi pertemanan menjadi alasan yang
cukup populer. Menurut peneliti hal tersebut menunjukan sikap usia
remaja-dewasa untuk membentuk relasi pertemanan yang didasari oleh

minat yang sama. Berdasarkan keterangan dari Mappiare (2006) teman
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sebaya memiliki ketertarikan dan kecenderungan pada kegiatan yang sama
dengan alasan latar belakang, minat, dan kesenangan yang sama. Lebih
lanjut lagi, dalam buku Santoso (1992) menyebutkan alasan teman mampu
mendorong individu untuk bisa membangun ikatan pertemanan ialah
sebagai bentuk proses sosialisasi, kebutuhan menerima penghargaan dan
perhatian orang lain, serta keinginan untuk menemukan dunianya
(Santoso, 1992). Menurut peneliti, keterangan tersebut ikut membuktikan
bagaimana peranan diri (konsep diri) pada informan selalu tertaut untuk
mencari relasi teman melalui proses sosialisasi. Keinginan untuk
menemukan dunia bagi diri sendiri pula menjadi alasan mengapa
pentingnya memperluas pertemanan, sebagaimana pada Ardiansyah yang
berupaya membangun hubungan pertemanan melalui event turnamen
mobile legends. Dengan begitu pula, komunitas dan permainan mobile
legends menjadi objek yang telah diberi makna oleh informan untuk
menciptakan jaringan sesama teman game online.

Informan selanjutnya yaitu Winduwiwaha sebagai salah satu
anggota Purwoyoso Community. Winduwiwaha memaknai game mobile
legends dan komunitasa yaitu untuk mencari teman dengan hobi yang
sama yaitu bermain game. Mobile legends menjadi game yang dimaknai
oleh Winduwiwaha sebagai permainan yang dapat mempertemukan orang-
orang dengan hobi yang sama sebagai gamer. Dalam upaya tersebut,
Winduwiwaha memaknai Purwoyoso Community sebagai media yang
memberi ruang untuk para pemain mobile legends saling berinteraksi satu

sama lain (Winduwiwaha, 2022). Sebagaimana dalam kutipan wawancara

“Saya main ML pertama karena hobi. Bagi saya orang main game pasti tidak lepas
dari hobi. Makanya saya main ML dan gabung sama Purwoyoso Community biar
ketemu sama orang-orang yang punya hobi yang sama. Apalagi di Purwoyoso
Community banyak eventnya dan anggotanya cukup banyak” (Wawancara,
Winduwiwaha, 2022).

Tindakan yang bermakna merupakan kunci dari premis
interaksionisme simbolik (Blumer, 1969). Tindakan yang diambil oleh

Winduwiwaha bergabung tidak semata bergabung bersama Purwoyoso
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Community tetapi memiliki makna yang dalam hal ini disebut konsep diri
yaitu mencari teman dengan hobi yang sama. Bagi Windiwiwaha
komunitas game bukanlah ruang yang terdiri dari anggota-anggotanya saja
tetapi media interaksi sosial para gamer sehingga mampu menjalin
pertemanan dengan minat yang sama.

Kemudian keterangan dari Kharisma yang terlibat sebagai
informan peneliti sama memaknai game dan komunitas yaitu media
hiburan yang bisa menciptakan jalinan pertemanan sesama pemain mobile
legends. Menurutnya, mobile legends tidak lagi menjadi media hiburan
semata melainkan mampu menambah dan membentuk pertemanan. Hal ini
dikonstruksi oleh Kharisma melalui bagaimana permainan tersebut sangat
membutuhkan teman bermain yang melibatkan komunikasi dan kerja sama
(Kharisma, 2022). Berikut kutipan wawancara :

“Sekarang itu ML nggak lagi Cuma hiburan, tapi bisa buat nyari teman baru. Terus
bisa jadi alesan buat kita sama temen-temen kumpul bareng. Makanya gabung
sama Purwoyoso Community supaya bisa nyari temen sama kumpul-kumpul gitu.

Apalagi main bareng ML” (Wawancara, Kharisma, 2022).
Kharisma menunjukan bahwa konsep diri yang dinyatakannya

benar-benar hasil pikir dan interpretasinya. Bukan dari hasil reaksi
psikologis yang muncul akibat rangsangan dari orang-orang bermain game
mobile legends. Artinya Kharisma telah menunjukan minat dari dirinya
bahkan memaknai game dan komunitas sebagai media yang mampu
menciptakan tautan pertemanan. Menurut Blumer, interaksionisme
simbolik mampu diciptakan manusia jika ada makna yang dikonstruksi.
Makna tersebut akan membentuk tindakan. Dan tindakan Kharisma
bergabung di Purwoyoso Community membuktikan adanya makna yang
dibangun oleh dirinya.

2. Pemaknaan Terhadap Hubungan Diri dan Komunitas

Selanjutnya keterangan dari informan yang masih sama tergabung
dalam Purwoyoso Community yaitu Syahrul. Dalam penuturan Syahrul
mengatakan bahwa dirinya bergabung bersama Purwoyoso Community

karena menginginkan pengalaman yang lebih variatif dalam bermain
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mobile legends dengan menemukan teman bermain yang berbeda-beda
(Syahrul, 2022). Hal itu didasari oleh pengalaman Syahrul yang sudah
bermain mobile legends sejak tahun 2017 serta pernah ikut membentuk
komunitas sejak tahun itu juga (Syahrul, 2022) Sebagaimana dalam
kutipan wawancara berikut :

“Pastinya ingin mendapatkan pengalaman bermain mobile legends yang beda-
beda sih dari setiap pemain dan tim. Apalagi saya sudah lama bermain mobile
legends sejak 2017 dan sudah pernah membentuk komunitas kecil bernama
Warung Sopmed. Makanya semenjak join Purwoyoso Community selain
mendapatkan teman-teman baru, saya juga dapat belajar tentang gaya permainan

orang-orang” (Wawancara, Syahrul, 2022).

Minat yang diperlihatkan Syahrul menunjukan adanya dalih yang
menjadi pemahaman bagi peneliti bahwa tindakan tersebut bukan muncul
sekedar dari rangsangan luar, melainkan dari kreatifitas yang ditunjukan
Syahrul dari dalam dirinya. Rangsangan luar yang dimaksud yaitu
bergabungnya Syahrul untuk bermain mobile legends bersama pemain
lainnya bukan didorong oleh paksaan komunitas melainkan dirinya yang
ingin aktif pada komunitas bersama pemain-pemain lainnya. Bahkan
Syahrul menuturkan bahwa dirinya sempat ikut juga bersama komunitas

lainnya yang ada di Kota Semarang. Sebagaimana dalam wawancaranya :

“Tidak hanya bergabung bersama Purwoyoso Community. Saya juga ikut
komunitas lainnya seperti Adista Game Tournament” (Wawancara, Syahrul,
2022).

Motivasi serupa terjadi juga pada informan selanjutnya bernama
Susanto. la menyatakan bahwa dirinya memiliki pengalaman yang cukup
lama dalam mengikuti kegiatan komunitas game online. Bahkan dirinya
juga ikut tergabung bersama komunitas lainnya di Kota Semarang dengan
alasan untuk mengembangkan sesama komunitas game online serta

membuat mobile legends bisa lebih menarik perhatian orang lain.

“Mengembangkan sesama komunitas. Itu sih alasan saya untuk gabung sama
Purwoyoso Community. Selain itu, adanya teman bermain bisa bantu saya buat

game mobile legends bisa lebih menarik lagi” (Wawancara, Susanto, 2022).
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Susanto meyakini bahwa dengan banyaknya teman dalam bermain
game merupakan stimulus yang bisa menjadikan mobile legends sebagai
permainan yang hingga saat ini ramai dimainkan (Susanto, 2022). Dengan
begitu, Susanto berminat mengikuti banyak komunitas game online di
Semarang dengan interpretasi bahwa tindakannya tersebut mampu
mengembangkan sesama komunitas game online di Semarang. Dalam
interaksionisme simbolik Blumer, tindakan Susanto merupakan tindakan
interpretatif yang berusaha dikelola oleh diri dan pikirannya bahwa
peranan teman dalam game online dan komunitas mampu menghidupkan
eksistensi keduanya.

Berdasarkan keterangan dari para informan di atas terdapat peranan
penting yang ada pada para informan yaitu minat dari diri pemain dalam
melangsungkan keputusannya bermain mobile legends bersama
komunitas. Keputusan tersebut tidak muncul begitu saja, tetapi melalui
pemikiran dan minat diri sendiri untuk berperan dalam komunitas game
online. Dalam kajian interaksionisme simbolik Blumer (1969) dikatakan
bahwa timbulnya keputusan tersebut merupakan hasil interpretasi,
pertimbangan dan menilai diri (self indication) melalui interaksi sosial atau
lebih tepatnya yaitu konsep diri pemain terhadap mobile legends dan
Purwoyoso Community dengan interaksi bersama pemain-pemain lainnya.
Konsep diri dan tindakan dibangun melalui benarnya bermain mobile
legends dan terdaftar dalam keanggotaan Purwoyoso Community serta
mengikuti serangkaian turnamen yang diagendakan oleh komunitas
tersebut yang di dalamnya interaksi sosial berlangsung.

. Interaksi Pemain Dalam Main Bareng (mabar) di Purwoyoso
Community
1. Grup Whatsapp Sebagai Media Komunikasi

Dalam temuan peneliti, Purwoyoso Community telah memberi
ruang dan jaringan bagi para pemain (atau anggota komunitas) untuk bisa
beraktivitas main bareng dengan para pemain lainnya yang telah tersedia

dalam grup whatsapp. Grup whatsapp tersebut memiliki peranan penting
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dalam menghubungkan para pemain lainnya untuk saling mengenal dan
membentuk tim, baik untuk main bareng maupun untuk pertandingan
turnamen. Ini menandakan adanya komunikasi kelompok yang terjadi
pada para pemain dalam grup whatsapp. Michael Burgoon dan Michael
Ruffner (1978) mengatakan bahwa komunikasi kelompok merupakan
interaksi dari tiga atau lebih individu untuk memperoleh maksud atau
tujuan yang dikehendaki seperti berbagi informasi. Peneliti menemukan
bagaimana para pemain saling terhubung melalui komunikasi bersama
(group communication) dengan cara ajakan kepada anggota lainnya.
Dalam hal ini, para pemain memiliki kecenderungan terbuka untuk

bermain dengan siapa pun. Sebagaimana keterangan dari Ardiansyah :
“Kadangkan kalo main solo (sendiri) itu dapet timnya random. Pengen
menangnya itu sulit. Jadi mending manfaatin grup WA komunitas. Seenggaknya
kalo sesama komunitas ada saling yakin buat sama-sama pengen menang pas

waktu main mobile legends” (Wawancara, Ardiansyah, 2022).

Pernyataan tersebut senada pula dengan keterangan Winduwiwaha,
bahwa grup whatsapp komunitas setidaknya memberikan kenalan lama
dan baru untuk meluangkan waktu bermain bersama. Dalam pengalaman
Winduwiwaha menemukan teman-teman  komunitas — memiliki
keterampilan bermain yang baik. Hal itu didukung dari pemahaman
pemain lainnya terhadap cara bermain game mobile legends sehingga hal
itu menjadi modal untuk kesenimbangungan bisa main bareng bahkan

menjadi tim turnamen (Winduwiwaha, 2022).

“Sudah beberapa kali dapet temen yang cara mainnya tu bagus menurut saya. Ya
mereka paham gimana cara menggunakan hero ini itu. Bagi saya itu keuntungan
untuk bermain bareng anak-anak komunitas dibanding sama temen-temen yang

gak gabung komunitas” (Wawancara, Winduwiwaha, 2022).

Sedangkan keterangan dari informan Susanto, bahwa grup online
komunitas tidak hanya memberi ruang komunikasi bagi para pemain. Grup
komunitas juga memberi manfaat bagi para pemain untuk menemukan

teman yang cocok dijadikan tim saat diadakan turnamen. Kecocokan
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tersebut dapat didefinsikan sebagai teman yang bisa bersungguh-sungguh

dan memberikan chemistry untuk tim. Sebagaimana pernyataannya :

“Grup WA komunitas itu nggak Cuma buat nyari temen main doang, tapi bisa
dimanfaatin buat nyari temen main yang cocok buat kedepannya. Kayak buat
turnamen. Soalnya turnamen tuh butuh banget chemistry temen” (Wawancara,
Susanto, 2022).

Terkoneksinya para pemain dalam Purwoyoso Community telah

menunjukan adanya fenomena interaksi simbolik dalam kegiatan
komunitas. Para pemain memberikan makna bahwa grup dapat dijadikan
sebagai media dalam menemukan teman bermainnya. Upaya yang perlu
dilakukan ialah mengajak pemain lainnya melalui komunikasi dan
pemberitahuan pada grup whatsapp komunitas. Ajakan tersebut bersifat
random atau berlaku pada pemain mana pun. Bentuk pemberitahuan yang
diumumkan dalam kolom group chat merupakan simbol. Kemudian
simbol itu dimaknai sebagai bentuk ajakan oleh pemain lainnya. Dalam
temuan peneliti, tidak sedikit para pemain di Purwoyoso Community
merupakan solo player atau para pemain yang biasa bermain sendiri.
Melalui interaksi dalam grup tersebut, para pemain memberikan makna
main bareng dapat dibentuk dengan mengajak pemain lain melalui grup
whatsapp komunitas.
2. Kelompok Kecil Sebagai Media Main Bareng (Mabar)
Menurut Blumer, komunitas bukanlah sistem sosial yang
menciptakan bagaimana kehidupan sosial manusianya melainkan
kehidupan komunitas itu diciptakan dan dihasilkan dari interaksi manusia
itu sendiri (Polama, 1992). Aktivitas main bareng di Purwoyoso
Community merupakan tanda kreasi dari diri manusia mampu
menghidupkan proses-proses sosial dalam komunitas. Proses sosial
tersebut mencakup segala aktivitas yang berkaitan dengan adanya interaksi
sosial baik individu dan individu maupun kelompok (Soekanto, 2014).
Terkait hal itu, para pemain di Purwoyoso Community mampu
menciptakan proses sosial melalui main bersama (mabar) dalam ruang

daring maupun luring. Perbedaannya hanya ada dan tidak adanya
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pertumuan langsung antar pemain. Namun hal itu, tidak mengurangi dari
pendefinisian proses sosial. Menurut Gillin dan Gillin (1954) bahwa syarat
terbentuknya proses sosial ialah adanya komunikasi dan kontak sosial.

Pengalaman informan Kharisma mendukung deskripsi di atas
bahwa hal terpenting pada main bareng dalam konsep gaming yaitu adanya
obrolan dan reaksinya. Pemanfaatan fitur-fitur yang tersedia dalam game
mobile legends seperti teks obrolan dan voice chat, serta kontak quick chat
(Kharisma, 2022). Walaupun begitu, menurutnya pengalaman main
bareng secara langsung lebih menyenangkan.

Gambar 4.2. Obrolan Untuk Main Bareng (Mabar)
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Sumber : Screenshot Grup Whatsapp Purwoyoso Community
Gambar 4.3. Aktivitas Main Bareng (Mabar)

Sumber : Dokumen Pribadi

“Sebenernya mau mabar langsung atau nggk sama aja sih. Kan di game juga bisa
lewat chat sama aktifin voice chat. Cuma mabar sambil ketemu orangnya lebih
asik dan bisa sambil bercanda langsung. Soalnya reaksinya langsung kayak

becanda” (Wawancara, Kharisma, 2022).
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Kharisma berpersepsi bahwa mabar bisa mengahadirkan suasana
yang menyenangkan dan asik terutama adanya pertemuan langsung.
Dengan alasan mampu berkomunikasi serta bercanda secara langsung bisa
menciptakan suasana kelompok yang lebih intens dalam bermain. Bahkan
menurut Fine dan Corte rasa senang yang timbul dari aktivitas grup
tersebut dapat menciptakan kelompok di dalamnya (in group) (Fine &
Corte, 2017). Ini menandakan terbentuknya in group tersebut bisa berasal
dari persepsi dan pemaknaan setiap pemain melalui interaksinya pada
main bareng (mabar) game mobile legends.

Lebih lanjut lagi, kesenangan yang muncul dalam fenomena main
bareng tidak semata sebagai kegairahan diri, tetapi datang akibat adanya
timbal balik dari masing-masing pemain berupa komunikasi atau
penyampaian ide-ide dari dirinya tentang permainan yang berlangsung
untuk mencapai tujuan. Keterangan selanjutnya dari Fine dan Corte (2017)
kesenangan kolektif berasal dari interaksi sosial yang berisikan nilai-nilai
sosialisasi dengan mengutamakan kolaboratif. Nilai sosialisasi tersebut
berupa harapan yang muncul dalam interaksi sosial yang berlangsung
seperti kerja sama dan akomodasi. Dalam rasa senang tersebut para pemain
berupaya untuk menyeimbangkan antara tekanan permainan dengan
emosional supaya tujuan menangnya pertandingan bisa terwujud
(sumber). Oleh karena itu, tidak hanya puas dengan rasa senang semata,
main bareng (mabar) dapat menciptakan kelompok bermain yang sesuai
dengan kebutuhan pemain. Sesuai dengan pengalaman Herlambang
bahwa main bareng (mabar) memiliki intensitas dan kemungkinan menang
yang cukup. Hal itu berpengaruh untuk kelangsungan kualitas akun game
karena profil akun pemain akan menyediakan persentase angka
kemenangan dari total hasil pertandingan (Herlambang, 2022). Bagi

Herlambang itu merupakan kebutuhan yang diciptakan dari main bersama.
“Enakan mabar sama temen-temen. Terutama yang sudah kenal. Random juga
dari anak-anak komunitas lumayan serius. Dari pada main solo dapet tim noob,
mending mabar. Jadi bisa bareng-bareng buat menang” (Wawancara,
Herlambang, 2022).
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Aktivitas main bareng (mabar) permainan mobile legends dalam
komunitas mampu menciptakan kelompok kecil atau biasa disebut squad.
Squad merupakan perkumpulan dari para pemain mobile legends yang
terbatas pada jumlah 9 orang (Khun, 2022). Batas tersebut disesuaikan
dengan ketentuan yang diatur oleh pihak pengembang game sendiri.
Menurut Devito (1997) kelompok kecil merupakan sekumpulan individu
yang hitungannya relatif kecil dan tersediri dari 5 sampai 12 orang dengan
dihubungkan oleh tujuan. Selaras dengan pengalaman Thubasaufan bahwa
squad dalam mobile legends dapat tercapai melalui main bareng yang
dilakukan secara intens (Thubasaufan, 2022). Terbentuknya squad akan
berpotensi mudahnya meningkatkan tier dan rangking dalam game dan
ikatan teman mabar yang lebih solid. Adapun nama squadnya ialah ASix
Esport.

Gambar 4.4. Contoh Daftar Anggota Squad

Sumber : Screenshot Akun Mobile legends Informan

“Kita bentuk squad dari temen-temen yang emang udah akrab dan biasa mabar.

Untungnya buat kita enak di mabar” (Wawancara, Thubasaufan, 2022).
Main bareng (mabar) telah memberi peranan penting dalam

aktivitas para pemain dalam komunitas game online. Dalam aktivitas
tersebut terdapat rangkaian timbal balik yang satu sama lain saling
memahami simbol yang timbul dari objek. Pertama mabar ditafsirkan
sebagai aktivitas yang memberikan rasa senang dan hal itu memberikan
efek dalam pembentukan kelompok. Kedua, mabar dimaknai sebagai

kebutuhan yang memiliki nilai sosialisasi. Ketiga mabar dimaknai oleh
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pemain sebagai kesempatan dalam membentuk kelompok kecil dalam
game online seperti squad.

. Interaksi Pemain Dalam Aktivitas Turnamen di Purwoyoso
Community

Memahami bagaimana menganalisis kegiatan aktivitas para
pemain mobile legends terhadap tindakannya di Purwoyoso Community,
peneliti akan memerhatikannya melalui pernyataan Blumer vyaitu
perbuatan itu dibentuk oleh diri melalui interaksi, manusia tidak dibebani
oleh situasi melainkan diri di atasnya, dan manusia adalah aktor dari
tindakannya (Blumer, 1969). Pernyataan tersebut menunjukan bahwa
tindakan manusia dibentuk oleh konsep dirinya melalui interaksi sosial
dengan individu lain. Dengan begitu, tindakan yang muncul dari para
pemain atau informan tidak lepas dari bagaimana mereka memberikan
konsep diri terhadap kegiatan komunitas.

Kemudian adanya interaksi sosial terjadi melalui simbol-simbol
yang dipahami dan tindakan yang muncul dari interaksi tersebut
disebabkan oleh hasil penafsiran dan pemaknaan dari masing-masing
individu. Kemudian Blumer melanjutkan bahwa interaksi sosial tidak
sekedar proses timbal balik melainkan adanya suatu pertimbangan yang
muncul sebagai bentuk penyelarasan sehingga melahirkan aksi yang
Khusus (Blumer, 1969).

Berdasarkan temuan peneliti, ada dua fase dalam kegiatan
turnamen di Purwoyoso Community yaitu pra-turnamen dan in-turnamen.
Dua fase tersebut menjadi ruang dan waktu bagi peneliti untuk menggali
data dan menganalisis pengalaman para pemain yang dilihat dari sudut
interaksionisme simbolik. Pra-turnamen merupakan waktu yang peneliti
teliti mengenai bagaimana upaya para pemain dalam mendapatkan
informasi turnamen dan bagaimana mereka membentuk tim. Sedangkan
in-turnamen meliputi bagaimana interaksi sosial pemain terjadi saat
pertandingan berlangsung. Di dalam itu peneliti akan meneliti bagaimana

kegitan timbal balik simbolik pada para pemain memiliki makna.
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1. Interaksi Pemain Saat Pra-Turnamen

Pencarian informasi mengenai events turnamen dan pembentukan
tim bertanding menjadi sorotan utama dalam waktu pra-turnamen. Para
pemain saling berinteraksi untuk menemukan keduanya. Events turnamen
menjadi objek yang diberi makna oleh para pemain bahwa hal itu
memberinya kesempatan untuk bertanding dalam skala turnamen
komunitas. Begitu pula tim sebagai suatu kelompok kecil dibentuk oleh
hasil interaksi antarindividu. Beberapa informan menceritakan
pengalaman bermakna tersebut. Seperti pada Thubasaufan bahwa dirinya
senantiasa mendapat informasi agenda turnamen dari grup whatsapp
Purwoyoso Community. Selain dari grup whatsapp (media daring),
Thubasaufan juga diberitahu oleh teman sebayanya baik melalui chat
personal (daring) maupun langsung (luring). Kadang-kadang,
pemberitahuan tersebut berpotensi untuk terbentuknya tim untuk
bertanding di turnamen (Thubasaufan, 2022). Sebagaimana penjelasan

Thubasaufan pada wawancaranya :

“Untuk informasi tentang update kegiatan turnamen sih biasanya dapet dari grup
whatsapp sama teman-teman di chat. Nah, kadang-kadang dari situ bisa cepet
kebentuk tim. Tapi kadang-kadang juga harus nyari tim sendiri soalnya pernah

dalam satu tim kita baru saling kenal” (Wawancara, Thubasaufan, 2022).

Hal serupa dialami oleh informan Herlambang yang mengatakan
bahwa info mengenai perbaruan jadwal turnamen didapatkan melalui grup
whatsapp yang dibagikan oleh leader dan bagian dokumentasi Purwoyoso
Community. Teman-temannya juga ikut berperan dalam memberi info
adanya event turnamen mobile legends. Walaupun begitu, Herlambang
tidak sepenuhnya konsisten menjalani dan mengikuti turnamen dengan
alasan kesibukannya bekerja. Sebagaimana disampaikan Herlambang

dalam wawancara berikut :
“Informasi mengenai adanya event baru biasanya saya dapatkan dari grup
whatsapp. Itu sudah pasti karena saya tergabung di grup. Kemudian teman-
teman juga kadang PC di whatsapp buat ikut dan kadang sebaliknya saya yang
mengajak teman-teman” (Wawancara, Herlambang, 2022).
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Pada dasarnya informasi mengenai turnamen memang selalu
dibagikan melalui obrolan whatsapp di grup Purwoyoso Community
sehingga kebanyakan dari setiap pemain memiliki ketersediaan informasi
dari grup tersebut. Hal ini dilihat dari hasil wawancara peneliti pada setiap
informan serta pengamatan peneliti terhadap grup whatsapp. Begitu pula
pembentukan tim bertanding terkadang terjadi melalui share informasi
pada grup whatsapp. Seperti mengumumkan apakah ada slot tim yang
kosong atau apakah ada pemain yang bersedia untuk bergabung dalam
slotnya. Seperti pada screenshot berikut.

Gambar 4.5. Pemain Berinteraksi Mencari Tim Turnamen
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Sumber : Screenshot Grup Whatsapp Purwoyoso Community

Kembali pada informan di atas, ada perbedaan yang dialami oleh
Thubatsuaran dan Herlambang dalam pengalamannya di fase ini. Dalam
membentuk tim bertanding, terkadang pemilihan teman untuk tim bermain
perlu dikonstruksi sesuai apa yang dibutuhkan oleh pemain. Biasanya
fenomena ini muncul ketika pertandingan turnamen berlangsung secara
langsung (luring). Sebagaimana keterangan dari Thubasaufan bahwa
mempertimbangkan tim pada skill permainan, kemampuan dalam
berkomunikasi, dan pengetahuan tentang cara bermain. Sebagaimana yang
dituturkannya saat wawancara :

“Sebenarnya saya tidak begitu mempermasalahkan sama siapa aja tim dan
mainnya. Apalagi kalo sama teman yang menurut saya tuh udah nyaman. Tapi
kadang-kadang harus liat juga dari skill, komunikasi tim, serta ‘makro’ dan
‘mikro’ nya” (Wawancara, Thubasaufan, 2022).
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Sedangkan Herlambang mempertimbangkan teman tim bertanding
pada sejauhmana sejauhmana presentase pemain lainnya dalam bermain
mobile legends. Hal tersebut menjadi suatu penilaian bagi Herlambang.
Walaupun begitu, jika bertanding dalam satu tim bersama teman-teman
yang sudah akrab tidak terlalu mempertimbangkannya. Alasannya untuk
mempererat relasi pertemanan. Sebagaimana dijelaskan Herlambang

dalam wawancaranya :

“Apakah saya sering daftar ikut turnamen atau tidak itu bergantung sama apa
yang menurut saya diperlukan. Misal kalo sama temen yang sudah lama atau
biasa main tuh biasa aja dibawa have fun walaupun kalah. Tapi semisal lagi
pengen bener-bener juara, pasti liat persentase akun temen atau pemain lainnya.
Walaupun winrate saya tidak terlalu bagus. Tapi ya itu sih penting menurut
saya” (Wawancara, Herlambang, 2022)

Tidak hanya berlaku pada kedua informan tersebut, kenyataannya
bahwa teman yang sudah akrab dimaknai oleh pemain lain pun sebagai
ikatan individu yang sudah erat sehingga memiliki nilai kepercayaan dari
satu sam lain. Kepercayaan tersebut didorong oleh makna dari diri individu
satu sama lain untuk melanggengkan keakrabannya. Kaitannya dengan hal
itu, Sullivan dalam Santrock yaitu sensitifitas terhadap hubungan yang
lebih akrab akan membantu individu atau kelompok dalam menciptakan
persahabatan yang lebih dekat (Santrock, 2007).

Walaupun ada dua pertimbangan yang berbeda pada keduanya,
namun kedua hal tersebut memiliki makna yang diinterpretasikan oleh
informan. Pada satu sisi kedua Thubasaufan dan Herlambang
mempertimbangkan bagaimana memilih tim untuk turnamen, namun di
satu sisi pula melihat pemaknaan pada teman yang sudah lama akrab.
Dengan begitu, dua pernyataan yang berbeda tersebut sama-sama memiliki
makna yang disematkan oleh Thubasaufan dan Herlambang melalui
interaksi yang terjadi saat membentuk tim bertanding.

Selanjutnya pula turnamen nyatanya mampu dimaknai untuk
membangun hubungan pertemanan yang berstatus baru menjadi lebih

akrab. Ardianysah menceritakan pengalamannya dalam membentuk tim

75



turnamen yang berisikan teman-teman barunya. Di awali dengan mencari
individu satu sama lain melalui grup whatsapp serta memanfaatkan
jaringan teman lainnya, Ardiansyah mampu membentuk tim turnamen
bernama UNA team. Kelompok tersebut pernah bertanding pada turnamen
sponsorship Purwoyoso Community dengan Angkringan Blondoek di JI.
Gajah Mada no. 138 (Ardiansyah, 2022).

Gambar 4.6. Tim Una

Sumber : Dokumen Pribadi

“Bentuk tim UNA awalnya gak saling kenal sama sekali. Cuma karna aku biasa
aktif di komunitas, jadi sekalian cari orang-orang baru. Dan kebetulan dapet tim

yang cocok sama mereka ini. (Wawancara, Ardiansyah, 2022)”

Ardiansyah mampu merepresentasikan pemaknaan turnamen
sebagai media dalam menciptakan relasi pertemanan. Membentuk tim
bersama teman-teman baru dan menjadi akrab dengan memanfaatkan
interaksi dalam menghadapi event turnamen. Secara kebetulan teman
timnya ialah pemain yang menjadi informan peneliti yaitu Winduwiwaha.
Keduanya saling berinteraksi dan terciptalah tim UNA untuk pertandingan
turnamen di Angkringan Blondoek. Hal ini membuktikan bahwa terdapat
simbol (bahasa) pada interaksi Ardiansyah bersama teman timnya
termasuk Winduwiwaha yang menunjukan untuk membuat tim turnamen.
Kemudian simbol pada interaksi tersebut diinterpretasi dan dipahami
hingga terciptanya tim turnamen. Begitu pula Winduwiwaha yang
menginterpretasikan turnamen sebagai media untuk menemukan teman
baru (Winduwiwaha, 2022). Oleh karena itu, baik yang dilakukan oleh
Ardiansyah dan Winduwiwaha sama-sama memberikan pemaknaan pada

interaksi yang terjadi dan menciptakan kelompok atau tim bermain.
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Tidak hanya dimaknai sebagai pembentuk ikatan pertemanan,
turnamen juga dimaknai pemain mobile legends sebagai media
pengembangan diri terhadap game dan komunitas. Dua objek tersebut
mampu dimaknai melalui interaksi sosial para pemain pada kegiatan
turnamen yang ada. Sebagaimana Syahrul ketika dirinya mendorong untuk
berperan dalam mengikuti turnamen di komuitas game online lainnya di
Kota Semarang. Bagi Syahrul ada perbedaan ketika dirinya bermain pada
berbagai komunitas yaitu proses penyesuaian diri dalam pertemanan, gaya
permainan, komunikasi, dan lain-lain. Walaupun begitu, kenyataannya hal
itu menjadi tantangan dalam menghadapi komunitas game online (Syahrul,
2022).

“Sebenarnya sudah biasa sih ketika dapat teman baru di komunitas mobile
legends mana juga. Tapi beberapa kayak ada perlu diperhatikan juga. Syukur-
syukur dapat teman satu frekuensi jadi enjoy nanti buat pertandingannya”

(Wawancara, Syahrul, 2022).
Dalam pembentukan tim pertandingan turnamen, Syahrul

menghadapi beberapa kejadian. Ketika bermain dalam satu tim dengan
teman yang sudah kenal biasanya tidak terlalu banyak dipikirkan seperti
komunikasi saat pertandingan dan role (peran) apa yang akan dipakai.
Sedangkan ketika bermain dalam satu tim bersama teman-teman baru di
komunitas tentunya ada beberapa hal yang dipikirkan misalnya bagaimana
kelangsungan komunikasi pada pertandingan, bagaimana menyesuaikan
role (peran) dalam tim, bagaimana jika membuat kesalahan saat
pertandingan, dan lainnya. Bagi Syahrul, situasi itu cukup menjadi
evaluasi terhadap dirinya dalam bertindak di pertandingan komunitas

nanti.

“Untuk buat tim memang terasa bedanya sih. Misal untuk bikin tim sama teman-
temen yang udah lama kenal tuh tinggal kita obrolin aja apa yang diperluin kayak
siapa yang main jungler, tank dan lain-lain. Tapi kalo sama temen-temen baru

kenal kayak ada penyesuaian di komunikasi terutama” (Wawancara, Syahrul,

2022).
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Senada dengan hal itu, Susanto mengenai pengalaman dirinya saat
pra-turnamen. Sebagaimana pada informan lainnya, penyebaran informasi
mengenai pertandingan turnamen selalu tersaji dalam grup whatsapp dan
sosial media komunitas. Hal itu juga yang membuat dirinya ikut terlibat
dalam pendafatarn turnamen. Dengan keyakinan bahwa mengikuti
kegiatan turnamen pada komunitas game online, dia meyakini hal itu dapat
mengembangkan komunitas tetap berkelanjutan (Susanto, 2022).

“Pastinya selalu pantau grup komunitas mobile legends, mau itu Purwoyoso
Community maupun lainnya. Bagi saya itu bisa membantu komunitas untuk tetap

berkembang” (Wawancara, Susanto, 2022).

Kemudian dalam pembentukan tim untuk bertanding, biasanya
dilakukan melalui diskusi bersama teman-temannya baik secara personal
chat maupun langsung. Dalam personal chat, bisa didapatkan teman lama
atau teman baru yang dikenal melalui grup whatsapp. Begitu pula, dalam
pertemuan langsung jika pertandingan disiarkan secara offline (Susanto,
2022). Berdasarkan keterangan Susanto ada perbedaan dalam
pembentukan tim yang dilakukan pada turnamen online dan offline. Hal
itu bergantung pada teman bermain (pemain) yang didapatkan dalam tim.
Jika sudah saling mengenal dan akrab, tim dapat menyesuaikan
pertandingan dengan cepat seperti pemilihan hero dan peran bermain.
Sedangkan jika tidak begitu kenal satu sama lain, penyesuaian berjalan

agak sulit karena ada rasa ‘tidak enakan’ (Susanto, 2022).

“Ada bedanya kalo tim yang dibuat tu. Tergantung jenis turnamen sama teman
bermainnya. Kalo turnamen online terus dapet teman baru itu sulit banget.
Kayak pilih hero dia main apa, saya main apa. Sedangkan kalo turnamen online
tapi teman mainnya setidaknya udah kenal itu enak. Komunikasi juga jalan. Gitu
juga kalo turnamen offline. Jadi ya terutama tergantung temen mainnya”.

(Wawancara, Susanto, 2022)

Peneliti ikut menjelaskan bahwa pengalaman dua informan
tersebut mewakili pemain lainnya bagaimana objek atau dalam hal ini
game dan komunitas dapat dimaknai sebagai sarana pengemabangan diri.

Pemaknaan tersebut berlangsung ketika para pemain berinteraksi bersama
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pemain dan objek lainnya. Dalam proses tersebut pemain mengelola ide
dan pikiran bagaimana tindakan yang akan diambilnya. Pengambilan
konsep dirinya tentang hal-hal di atas merupakan keputusan bahwa
pengembangan diri menjadi bagian penting untuk dirinya dan komunitas.
Pengembangan diri yang dimaksud ialah sebagaimana temuan-temuan tadi
berupa pengalaman dalam menemukan teman baru, mengasah skill
bersama pemain lain di setiap komunitas mobile legends di Kota
Semarang, hingga kemampuan berkomunikasi. Dunnet’s (2004)
keterampilan merupakan bentuk pengembangan diri dari faktor latihan dan
pengalaman.

Berdasarkan data-data di atas, para pemain memberi pemaknaan
yang berbeda dalam melangsungkan interaksi sosialnya di komunitas
game mobile legends. Namun dapat disederhanakan bahwa para pemain
memaknai pemain lainnya dalam membentuk tim yaitu sesuai dengan apa
yang dibutuhkannya. Kebutuhan tersebut telah diinterpretasikan dan
dimaknai oleh dirinya. Beberapa informan atau pemain memaknai bahwa
ketiga hal itu merupakan upaya dalam membangun relasi pertemanan
sesama gamer dalam komunitas, mempererat pertemanan sekaligus
kesempatan untuk membentuk tim bermain, dan sebagai sarana
pengembangan diri.

2. Interaksi Pemain Saat Turnamen Berlangsung

Fenomena yang terjadi pada turnamen berlangsung akan
dideskripsikan dengan dua keadaan yang berbeda yaitu online dan offline.
Pertandingan turnamen yang terjadi secara online yaitu turnamen yang
diadakan oleh Purwoyoso Community melalui pertemuan virtual.
Walaupun begitu, beberapa pemain dapat melangsungkan bermain
bersama di tempat yang sama, tetapi tidak dipertemukan secara
keseluruhan. Sebaliknya, pertandingan turnamen secara offline ialah
pertandingan turnamen game online melalui pertemuan langsung seluruh
pemain yang bertanding (Hermawan, 2022). Dalam memahami fenomena

tersebut, konsep Blumer masih tetap digunakan menjadi analisis
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sebagaimana pada sebelumnya. Beberapa bentuk pengalaman pemain
pada turnamen yang menjadi analisis bagi peneliti meliputi bagaimana
pemain memutuskan pilihan-pilihannya seperti pemilihan dan banned
hero, bagaimana pemain memutuskan setiap aksinya pada saat permainan
berlangsung, bagaimana fenomena psywar berlangsung, dan bagaimana
tindakan yang muncul jika hasil pertandingan menang atau kalah.

Berdasarkan keterangan dari Kharisma bahwa pertandingan
turnamen yang diadakan secara online, tidak begitu banyak terlihat suatu
antusias. Tidak adanya pertemuan secara langsung menjadi alasan bahwa
pertandingan hanya berjalan sebagaimana pertandingan ranked dalam
game mobile legends biasanya (Kharisma, 2022). Pertandingan ranked
adalah pertandingan yang bertujuan untuk menaikan ranking atau tier
seorang player. Dengan begitu, interaksi yang terjadi saat turnamen online
berlangsung biasanya terbatas pada penggunaan fitur-fitur obrolan, di
antaranya ialah voice chat, pesan text, dan quick chat.

Dalam melangsungkan pemilihan hero, beberapa pemain memilih
berdasarkan kebiasaan peran (role) yang digunakannya. Dalam kondisi ini
ada perbedaan keputusan berbeda berdasarkan jangkauannya. Di turnamen
online, pemilihan hero biasanya terjadi sesuai dengan figur atau identitas
masing-masing pemain. Sebagaimana pada Ardiansyah yang biasa
menggunakan hero jungler sebagai perannya dalam tim. Kemudian itu
membawanya kepada figur atau identitas bahwa Ardiansyah merupakan
pemain jungler (Ardiansyah, 2022). Hal itu ditunjukan dengan title yang
telah diraihnya. Selain itu pula, pemahaman teman-temannya tentang
Ardiansyah yang memiliki pengaruh dengan title yang ditunjukannya
sehingga teman satu timnya telah memahami simbol itu sebagai suatu kode
dan tafsiran bahwa Ardiansyah akan menggunakan hero tipe jungler. Hal
itu ditunjukan melalui obrolan voice chat yang menginginkan Ardiansyah
berperan sebagai jungler dalam tim. Jungler merupakan peran yang

digunakan player sebagai pembunuh utama dalam tim terhadap lawannya.
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Sesuai dengan kasus di atas, Ardianyah bersama timnya yang
pernah bertanding secara online terjadi dua interaksi simbolik. Pertama,
pemahaman simbolik tim terhadap title (capaian) Ardiansyah untuk
berperan sebagai jungler dan Ardiansyah mengerti akan hal itu. Kedua,
adanya penegasan melalui obrolan voice chat dari teman satu tim kepada
Ardiansyah untuk berperan sebagai jungler. Dengan begitu, timbul
pemaknaan dalam diri Ardianysah untuk berperan menjadi jungler dengan
tindakannya memilih hero-hero tipe jungler saat turnamen tersebut.

Begitu pula pada informan Herlambang, Winduwiwaha, dan
Susanto yang biasa menggunakan peran masing-masing sesuai
kesukaannya. Herlambang biasa menggunakan peran goldlane dengan
tipe-tipe hero marksman (Herlambang, 2022), sedangkan Winduwiwaha
dan Susanto biasa berperan sebagai midlaner dengan tipe-tipe hero mage
(Susanto, 2022). Kebiasaan tersebut nyatanya berpengaruh terhadap
kelangsungan para pemain dalam memutuskan pemilihan hero saat
turnamen. Sebagaimana dikatakan Herlambang bahwa hal itu dipengaruhi
oleh pertimbangan bahwa untuk memenangkan pertandingan memerlukan
penyesuaian antara peran (role) yang biasa digunakan dengan

presentasenya.

“Menurutku sih hal penting untuk memengkan pertandingan turnamen tu kita

jago main di hero yang presentasenya bagus” (Herlambang, 2022).

Berbeda dengan Thubasaufan, dan Syahrul, peran mereka
terkadang berganti-ganti sesuai dengan hero presentase dan title yang
mereka miliki. Dalam keterangan Thubasaufan, diketahui memiliki title
hero meliputi Jawhead no.34 Jawa Tengah, Khufra no. 98 Jawa Tengah,
dan Mathilda no. 45 Kota Semarang. Sedangkan Syahrul pernah memiliki
title yang meliputi Chou no.8 Jawa Tengah dan Selena no. 40 Jawa
Tengah. Dengan title tersebut, keduanya mampu bermain dengan role

midlane dan offlaner. Keterangan dari Thubasaufan:

“Waktu pertandingan itu kita menyesuaikan hero masing-masing. Saya biasanya
main dengan role offlaner atau tank. Karena memang menurut saya, saya

jagonya di sana” (Wawancara, Thubasaufan, 2022).
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Keterangan di atas mempertegas bahwa pemahaman simbolik
terhadap peran dan title dalam melangsungkan pertandingan turnamen
memiliki arti penting bagi pemain mobile legends. Tujuan dan harapan
untuk memenangkan pertandingan dengan pemakanaan pada interaksi
simbolik pada fenomena para pemain merupakan proses upaya untuk
memenangkan pertandingan.

Selanjutnya mengenai bagaimana para pemain bertindak selama
pertandingan berlangsung. Tindakan ini memungkinkan para pemain
untuk mengambil keputusan yang berpengaruh terhadap keberlangsungan
interaksi atau bisa menggunakan istilah blumer Join Actions. Artinya
selama pertandingan berlangsung, para pemain terus menerus melakukan
‘negosiasi’ atau tukar menukar ide supaya pertandingan berjalan menuju
kemenangan (Blumer, 1969). Berdasarkan temuan peneliti, negosiasi yang
muncul didasarkan pada inisiatif, komunikasi tim, dan keputusan kapten.

Keterangan dari Herlambang yang pernah menjadi kapten dalam
tim turnamen, salah satu hal penting dalam memutuskan tindakan sebagai
kapten ialah melakukan shot call yang bertujuan untuk memberi keputusan
terhadap pergerakan tim (Herlambang, 2022). Shot call ini bisa berupa
bahasa yang mengandung simbol atau kode seperti kepung lawan, serang
lawan, mundur, dan lain-lain. Walaupun kapten memiliki wewenang
seperti itu, pemain lainnya dalam tim dapat ikut mempertimbangkan
tentang keputusan tersebut. Pada proses tersebut terjadi adanya interaksi
para pemain untuk memutuskan setiap pergerakannya saat berhadapan
dengan tim lawan. Keterampilan dalam berinisiatif dan komunikasi
kelompok (group communication) merupakan bagian dari proses
memaknai setiap interaksi yang terjadi pada para pemain saat pertandingan
turnamen berlangsung. Hal itu pula menandai adanya negosiasi atau join
actions yang muncul di tengah pertandingan turnamen pemain mobile

legends.
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“Waktu jadi kapten tu kayak masih belajar juga. Gimana caranya buat inisiasi
keputusan yang kurang dan tepat untuk pertandingan. Makanya tetap aja minta

bantu dari teman-teman juga” (Wawancara, Herlambang, 2022).

Gambar 4.7. Pertandingan Turnamen

Sumber : Dokumen Pribadi

Selanjutnya ada pula fenomena psywar yang terjadi saat
pertandingan turnamen berlangsung. Menurut Willian E. Daugherty yang
berkolaborasi dengan Morris Janowitz dalam bukunya berjudul A
Psyocological Warfare Case Book, psywar merupakan kegiatan yang
memengaruhi terhadap pendapat, emosi, sikap, dan perilaku pada suatu
pihak kelompok atau individu yang mengakibatkan reaksi psikologis.
Temuan peneliti melihat fenomena ini tidak hanya melangsungkan
antarpemain tetapi adanya ikut campur interaksi antara para pemain yang
bertanding dengan para penonton. Sebagaimana pengalaman pada
beberapa pemain dari Purwoyoso Community saat bertanding turnamen
offline di Angkringan Blondoek yang menimbulkan teriakan-teriakan baik
dari pemain maupun penonton. Psywar tersebut berupa emosi suatu pihak
kepada para pemain yang melakukan blunder. Hal ini dialami oleh
Ardiansyah yang berperan sebagai jungler, di mana saat terjadinya
kekeliruan dalam menentukan aksinya pada pertandingan turnamen,
dirinya diserang dengan kata-kata emosional baik oleh tim lawan maupun

penonton.

“Sedikit kena mental sebenarnya waktu dikata-katain sama mereka. Apalagi
hasil pertandingannya kalah. Makanya sempet bales buat teriaki tim lawan saat

blunder juga” (Wawancara, Ardiansyah, 2022).
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Walaupun begitu, berdasarkan wawancara peneliti dengan para
pemain bahwa psywar memiliki pemaknaan yang berbeda. Seperti
Ardiansyah memaknai psywar sebagai serangan mental melalui timbal
balik kata-kata berupa cemoohan. Oleh karena itu, dirinya melakukan
tindakan psywar balik kepada tim lawan. Hal itu dilakukan berdasarkan
makna yang dipikirkannya.

Sedangkan temuan peneliti dari pengalaman Thubasaufan dan
Herlambang saat bertanding turnamen secara offline di tempat yang sama
pula dengan Ardiansyah memaknai psywar sebagai momen menjatuhkan
mental, di mana psywar dari tim lawan hanya sampai pada mental dan sulit
untuk diberikan atau ditimbalbalikan (Herlambang, 2022). Hal itu
diakibatkan lelahnya pikiran saat bertanding harus beradu dengan
perkataan orang lain. Oleh karena itu, tindakan yang muncul hanya reaksi
kata-kata singkat seperti ‘anjir’.

“Gara-gara psywar dari penonton jadi sulit fokus. Makanya pertandingan tadi

jadi kalah”. (Wawancara, Herlambang, 2022)

“Sulit buat psywar balik sih. Soalnya kondisi pertandingan bener-bener panas

apalagi banyak yang nonton” (Wawancara, Thubasaufan, 2022).

Berdasarkan temuan-temuan data di atas, dalam pertandingan
turnamen berlangsung ternyata terdapat serangkaian interaksi sosial yang
didalamnya ada timbal balik simbol. Di mana simbol-simbol tersebut
dimengerti satu sama lain oleh para player dan dimaknai sesuai dengan
interpretasinya. Oleh hal itu pula, muncul tindakan-tindakan dari para
pemain. Sebagaimana dari keterangan data-data di atas yaitu bagaimana
para pemain dalam memilih hero yang melangsungkan interaksi antar para
pemain sehingga diputuskan (act) hero dan peran apa yang dipilih (role),
kemudian bagaimana menentukan keputusan tindakan para pemain saat
pertandingan turnamen berlangsung, serta bagaimana sikap dan pemakaan

yang muncul saat adanya psywar.
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BAB V
IMPLIKASI ATAS REPRESENTASI PEMAIN TERHADAP
PEMBENTUKAN IDENTITAS

Pembahasan sebelumnya pada BAB 1V peneliti telah menjelaskan
bagaimana aksi atau representasi para pemain dalam beraktivitas di
Purwoyoso Community. Representasi tersebut merupakan suatu tindakan
yang melibatkan peran pikiran sebagai interpretasi dalam menentukan
keputusannya. Pikiran tersebut menjadikan diri para pemain untuk
membentuk suatu konsep diri sehingga melahirkan berbagai tindakan yang
diambilnya dalam beraktivitas di komunitas. Walaupun begitu selama
proses tindakan dan interaksinya individu dapat mengelola dan
menyempurnakannya sehingga tindakan yang muncul benar-benar telah
bermakna (Blumer, 1969). Dengan kata lain, konsep diri yang telah
ditentukan para pemain berdasarkan interpretasinya memiliki implikasi
terhadap pembentukan identitas yang berlaku dalam ruang komunitas
game online. Identitas merupakan persamaan dan perbedaan pada individu
yang dapat membentuk dan membagi atas ciri atau khas yang
ditampilkannya. Dalam pembentukan dan pembagian identitas tersebut,
peneliti akan mereperensikannya pada kajian-kajian yang terdapat pada
BAB II.
. Pembentukan Gamer Identity Dalam Ruang Purwoyoso Community

1. Pengertian Gamers

Beberapa temuan peneliti terhadap pendefinisian gamer seperti
pada artikel Malgorzata Cwil dan William T. Howe (2020) memiliki
beberapa identifikasi yang berbeda namun dapat saling dikaitkan.
Williams (2005) mengidentifikasi gamer sebagai seorang remaja berkulit
pucat yang terisolasi dalam sebuah ruang dan secara obsesif menekan

tombol. Kemudian Amby, dkk (2020) menyatakan bahwa gamer
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dipandang sebagai pemalas, kasar, introvert, tidak bertanggung jawab
namun cerdas oleh bukan gamer. Lalu Hatmann dan Klimmt (2006)
memiliki identifikasi kepada gamer tentang bagaimana rata-rata waktu
yang dihabiskan untuk bermain game. Sedangkan Bosser dan Nakatsu
(2006) gamer yang bermain game dengan genre FPS, MMO, dan sekarang
ada MOBA dianggap dan layak dinilai sebagai gamer dibanding genre
kasual. Berdasarkan keterangan tersebut, peneliti mengaitkan dengan data-
data pengalaman informan sebagaimana pada bab sebelumnya.

Terlepas dari adanya definisi yang membedakan gender
sebagaimana disematkan Willams (2005) terhadap identitas gamer bahwa
gamer lebih cenderung pada laki-laki kenyataannya data yang dimiliki
peneliti tentang ketersediaan keanggotaan Purwoyoso Community
memang didominasi oleh kelompok laki-laki dengan jumlah laki-laki 166
orang sedangkan perempuan 9 orang dan total keseluruhan 175 orang.
Data tersebut disesuaikan dengan jumlah keanggotaan yang terdaftar
dalam grup whatsapp. Kemudian jika melihat data informan atau pemain
yang peneliti pilih untuk sampel, semua informan merupakan laki-laki. Hal
ini dilakukan peneliti karena setiap aktivitas yang teramati oleh (mabar)
peneliti hanya laki-laki yang aktif di ‘lapangan’ seperti main bareng di
burjo dan turnamen komunitas. Maka penyesuaian informan atau pemain
yang tersedia telah masuk dalam identifikasi gamer. Terisolasinya pemain
game dalam ruang yang disampaikan William (2005) sebenarnya bisa
diasumsikan dengan kondisi sekarang bahwa pemain game memang telah
terisolasi dengan ruang di mana pun dengan tangan yang tergenggam
dengan perangkat (smartphone, komputer, dil.). Relevan dengan
penelitian Howe, dkk (2019) bahwa perangkat untuk bermain game seperti
konsol memengaruhi bagaimana seseorang mengidentifikasi dirinya
sebagai gamer. Sebagaimana pengamatan peneliti bahwa setiap pemain di
Purwoyoso Community selalu membawa smartphone ke mana pun dengan
aplikasi mobile legends yang telah terpasang. Artinya smartpone memiliki

makna bagi seorang yang berstatus sebagai gamer. Seperti Syahrul (2022)
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dan Susanto (2022) yang memaknai smartphone sebagai perangkat yang
mempertemukan para gamer di mana pun dan media mencari informasi
baru tentang mobile legends di kontak komunitas. Kharisma (Kharisma,
2022) memberi makna smartphone yaitu media komunikasinya para
gamer. Sedangkan Winduwiwaha (2022) dan Thubtsauran (2022)
memaknai smartphone sebagai media untuk menyalurkan hobi bermain
game online.

Sedangkan berdasarkan rata-rata waktu yang dihabiskan dalam
sehari untuk bermain game mobile legends oleh para pemain di komunitas
ialah 2 sampai 4 jam lebih dengan periode waktu yang terputus. Rata-rata
banyak dimainkan pada malam hari dan hanya sedikit di waktu senggang
seperti jam istirahat kuliah bagi pemain berstatus mahasiswa atau pelajar.
Seperti pada Thubasaufan dan Winduwiwaha yang berstatus mahasiswa
bermain mobile legends sesuai dengan waktu senggang, namun waktu
malam menjadi pilihan paling relevan untuk cukup menghabiskan waktu
bermain game mobile legends.

Dalam mengidentifikasi para pemain di Purwoyoso Community
apakah mengonsepsi dirinya sebagai gamer maka jawabannya benar.
Berdasarkan pertanyaan yang diajukan peneliti semua informan
mengatakan benar. Pertanyaan yang peneliti berikan dalam
mengungkapkan konsepsi diri gamer didasarkan pada premis-premis di
atas. Di antaranya mengenai rata-rata waktu bermain game seperti pada
Thubasaufan (2022), Winduwiwaha (2022), Herlambang (2022) dan
Kharisma (2022) menghabiskan waktu bermain mobile legends dengan
rata-rata 2-3 jam . Sedangkan Ardiansyah (2022), Susanto (2022), dan
Syahrul (2022) rata-rata menghabiskan waktu 4 jam atau lebih untuk
bermain mobile legends. Kemudian sebagaimana diketahui bahwa
permainan mobile legends merupakan genre MOBA yang berdasarkan
keterangan Bosser dan Nakatsu (2006) bahwa genre aksi dan strategi
dianggap layak disebut gamer. Berdasarkan identifikasi gamer di atas,

semua informan mengonstruksi identitas dirinya sebagai gamer.
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Kemudian peneliti melanjutkan identifikasi gamer dan analisis
yang didasarkan pada pengalaman para pemain atau informan di BAB 1V
dalam merepresentasikan dirinya sebagai gamer di Purwoyoso
Community. Hal ini bertujuan untuk melangsungkan keterkaitan
bagaimana implikasi dari representasi tersebut dalam membentuk gamer
identity. Identifikasi gamer identity akan dilanjutkan pada klasifikasi
gamer yang ditemukan oleh Ricahrd A. Bartle dengan nama Bartle
Taxonomy.

2. Perbedaan Player dan Gamer

Setiap manusia yang bermain game akan dikatakan sebagai pemain
atau player. Ini merujuk pada kata yang disematkan pada seseorang
sebagai subjek yang bemain game sehingga menggunakan kata player
kepada orang yang bermain game menjadi kata yang umum dan dapat
diterima oleh siapa pun (Deshbandhu, 2016). Ada perbedaan yang
mendasar pada istilah pemain (player) dan gamer.

Istilah pemain digunakan kepada seseorang atau kelompok yang
bermain game atau permaianan apa pun sehingga pelaku yang bermain
tersebut akan disematkan sebagai player. Sedangkan gamer memiliki
indikasi yang cukup diperhatikan sebagaimana pengertian pada sub
bahasan sebelumnya. Artikel Deshbandhu menemukan bahwa orang-
orang akan menerima jika disematkan pada dirinya sebagai seorang player
karena penggunaan Kkata tersebut tidak memiliki konstruksi yang
berpengaruh ada sosial budaya. Hanya istilah kata yang mendefinisikan
seseorang bermain game (Deshbandhu, 2016).

Berbeda dengan istilah gamer bahwa setiap orang Yyang
dikonstruksikan dengan kata gamer akan berpikir kembali dan
menanyakan pada dirinya sendiri apakah pantas menyandang kata gamer.
Dalam penelitian Deshbandhu ditemukan bahwa terdapat informannya
yang merasa berat dengan istilah gamer karena adanya tekanan sosial
budaya dari sesama gamer untuk memainkan games tertentu (Deshbandhu,

2016). Walaupun begitu, konstruksi gamer akan diidentifikasi pada
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pemaknaan gamer sendiri oleh para pemainnya. Para pemain bisa
menentukan apakah mereka layak dikatakan gamer. Dengan begitu dapat
dikatakan bahwa player merupakan subjek bagi seseorang yang bermain
game, sedangkan gamer merupakan konstruksi yang disematkan pada
seseorang dengan premis-premis tertentu dan pemaknannya terhadap
istilah gamer.

Peneliti menemukan bahwa informan yang tersedia dalam
penelitian ini pada dasarnya merupakan seorang pemain (player) yang
bermain game dan bahkan beberapa memainkan banyak game pula.
Identifikasi gamer muncul pada bagaimana pemaknaan terhadap gamer
seperti bagaimana konstribusi dalam bermain game, meluangkan waktu
untuk game, lebih banyak berinteraksi dengan sesama gamer, dan lain-
lain. Sederhananya, istlah gamer memiliki pemaknaan yang lebih
kompleks bahkan berpengaruh pada sosial budaya.

. Konstruksi Gamers Identities Melalui Bartle Taxonomy Berdasarkan
Interaksi Simbolik Para Pemain

1. Pengertian Bartle Taxonomy

Richard A. Bartle merupakan peneliti yang menemukan
pengelompokan gamers dengan menggunakan studi Multi-User Dungeon
(MUD) yang didasarkan pada preferensi dan orientasi tindakan atau
interaksi dalam bermain game (Kocadere & Caglar, 2018). Identifikasi
Bartle Taxonomy divisualisasikan pada empat arah yang membentuk pola
tambah. Arah horizontal atau disebut sumbu X diorientasikan pada dunia
(world) dan pemain (player), sedangkan arah vertikal atau disebut sumbu
y diorientasikan pada tindakan (acting) dan interaksi (interacting) (Bartle,
1996). Berikut gambar atau visualisasi Bartle Taxonomy.

Gambar 5.1. Visualisasi Konsep Bartle Taxonomy
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Sumber : Artikel Richard A. Bartle
Tipe pemain yang disebut Kkillers merupakan tipe pemain yang

berupaya untuk mendominasi pemain lain (acting on players) dengan
bertindak atas orang-orang dalam lingkungan permainan. Tipe killers
kurang berminat dalam menyelesaikan misi atau meraih poin tinggi karena
hanya berfokus untuk mengalahkan lawan atau pemain lainnya.
Komunikasi yang berlangsung pun ditujukan untuk menyerang dan
mempermalukan pemain lainnya (Bartle, 1996).

Kemudian tipe achievers dapat diistilahkan dengan pemain yang
bertindak di dunia (acting on world). Tipe ini akan berfokus pada
pencapaian misi dan poin permainan agar bisa mendapatkan kemenangan.
Kemudian, akan memanfaatkan sosialisasi dengan pemain lainnya untuk
mempelajari pemain lain dan meningkatkan poin. Selain pada itu, tipe ini
tidak begitu peduli memerhatikan pemain lain kecuali akan melawan
pemain lain jika menghalangi tujuannya (Bartle, 1996). Artinya tipe
achiever gamer berfokus pada kepentingan diri sendiri dan memanfaatkan
interaksi sosial untuk mempelajari hal-hal yang bisa mencapai poin tinggi
dalam permainan.

Selanjutnya tipe explorers yang diistilahkan dengan pemain yang
berinteraksi dengan dunia (interacting on world). Tipe ini berfokus pada
keinginan menjelajahi lingkungan demi hal baru baik itu di lingkungan
pemain lainnya seperti komunitas game maupun lingkungan dalam game
itu sendiri. Dengan begitu, sosialisasi yang dilakukan oleh tipe ini
berhubungan dengan mengeksplor hal-hal baru (Bartle, 1996). Dengan

begitu, bagi tipe explorer gamer bahwa mengeksplor pengalaman baru
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lebih diutamakan dibanding berambisi dalam mencapai poin tinggi.
Baginya berinteraksi bersama lingkungan (world) akan memberinya
pengalaman baru yang dinilai lebih berharga (Bartle, 1996).

Kemudian terakhir yaitu pemain dengan tipe socializers yang
cenderung untuk berinteraksi dengan lingkungan para pemain (interacting
with players). Artinya tipe pemain ini lebih peduli untuk bersosialisasi
dengan para pemain lain sesuai tujuannya, dibandingkan untuk
mendominasi. Socializers berupaya untuk aktif dalam lingkungan untuk
mengetahui pembicaraan di kalangan players dan mampu menjangkau
komunitas. Dengan begitu tujuan dari tipe ini ialah bertemu para pemain
lainnya, melangsungkan komunikasi, dan membangun pertemanan
(Bartle, 1996). Oleh karena itu, socializers cenderung lebih mempedulikan
bagaimana mereka membangun interaksi dan bersosialisasi bersama
gamer lainnya dibandingkan ambisi mencapai poin tinggi atau prestasi
lainnya. Kemudian tipe ini pula memiliki rasa solidaritas yang tinggi yaitu
menjaga integrasi dan melindungi teman bermainnya.

Berdasarkan keterangan di atas, dapat diketahui bahwa konstruksi
gamer identity tidak sekedar melakukan klaim sebagai gamer kepada
informan. Penjelasan secara ilmiah mengenai bagaimana gamer itu
bertindak dan berinteraksi di lingkungannya menjadi sesuatu yang
diperhatikan oleh peneliti. Kemudian mengidentifikasi dan mengonstruksi
gamers pada identitas yang relevan dengan Bartle Taxonomy bertujuan
untuk memberikan status dalam mengelompokan gamer yang berkaitan
dengan interaksi simbolik gamers dalam kehidupannya di komunitas dan
game mobile legends.

2. Konstruksi Gamer Terhadap Pemain (Player)

Barker (2004) mengatakan bahwa proses konstruksi identitas ialah
usaha merepresentasikan tentang siapa diri individu kepada orang lain
beserta keunikannya. Maksudnya membangun identitas dapat diwujudkan
melalui identitas diri yang berusaha mempresentasikan kemampuan diri

pada orang lain. Maka identitas personal mampu membangun identitas
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sosial seseorang di komunitas (Barker, 2004). Berarti asumsinya gamers
merupakan identitas yang dikonstruksikan oleh orang-orang kepada
individu yang teridentifikasi relevan dengan konstruksi gamers
sebagaimana pada deskripsi sebelumnya.

Bervariasinya tindakan yang muncul dari para pemain yang
ditemukan oleh peneliti memiliki ciri yang unik. Melalui keunikan tersebut
dapat diidentifikasi dengan Klasifikasi gamer dari konsep Bartle
Taxonomy. Konsep ini telah direferensikan oleh banyak artikel yang
merelevansikan kaitannya aktivitas pemain game dengan tindakan yang
dilakukannya terhadap game dan komunitas. Seperti penelitian Virtual
Consumption: Using Player Types to Explore Virtual Consumer Behavior
(Drennan & Keeffe, 2007), Differences in Learning Motivation among
Bartle’s Player Types and Measures for the Delivery of Sustainable
Gameful Experiences (Park, Min, & Kim, 2021), Virtual Identities and
Market Segmentation in Marketing in and Through Massively Multiplayer
Online Games (MMOGs) (Zackariasson, Wahlin, & Wilson, 2010), Game
Reward Systems: Gaming Experiences and Social Meanings (Wang &
Sun, 2011), dll. Riset-riset tersebut telah memerankan Bartle Taxonomy
kepada konsep pengelompokan seorang pemain game berdasarkan
interaksinya dalam game dan sosial. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk
menganalisis interaksi simbolik para informan yang berperan sebagai
pemain game di Purwoyoso Community dengan mengonstruksi konsep
gamer melalui Bartle Taxonomy.

Konsep awal yang disediakan oleh Blumer tentang bagaimana
memahami pemakanaan individu dalam interaksi sosialnya yaitu
mengetahui konsep diri yang dibangunnya terhadap game mobile legends
dan Purwoyoso Community. Peneliti menemukan beberapa konsep diri
para pemain yang menjadi informan yang dapat dianalisis untuk
mengonstruksi gamer identity pada pemain-pemain mobile legends
berikut. Konsep diri Thubasaufan telah mengantarkannya dalam

beraktivitas game di komunitas bersama teman-temannya Yyaitu
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membentuk teman bermain serta mendapatkan tim dalam membantunya
mengikuti kegiatan turnamen game online mobile legends. Representasi
yang ditunjukannya memanfaatkan momen main bersama untuk
membangun hubungan pertemanan sesama pemain hingga menciptakan
kelompok kecil yang dinamakan squad. Kemudian membentuk tim
turnamen dengan mempertimbangkan skill individu, kemampuan dalam
berkomunikasi, dan pengetahuan tentang cara bermain. Selain itu, peranan
yang diberikan Thubasaufan saat berlangsungnya pertandingan ialah
memanfaatkan modal game pada permainan mobile legends dengan
memaksimalkan peran (role) yang dirinya mainkan yaitu tank/support.
Modal game mengacu pada pengetahuan dan kemanjuran pemain
mengenai game (Consalvo, 2007)

Hal yang dapat dicermati dari pengalaman Thubasaufan bahwa
teman untuk bermain game dalam komunitas merupakan objek pada
interaksi sosial sehingga melahiran konsep diri yaitu membangun
hubungan relasi pertemanan untuk melangsungkan kegiatan gamer di
komunitas. Ini menandai adanya tujuan bersosialisasi dengan pemain lain
bukan untuk menyaikiti yang lainnya. Itu dibuktikan melalui
representasinya sebagai pemain yang memiliki keterbukaan untuk bermain
bersama pemain lainnya yang diwujudkan dengan menciptakan kelompok
bermain. Bahkan peranan dalam bermain game baik untuk aktivitas main
bareng (mabar) maupun pertandingan turnamen, dirinya banyak bermain
sebagai tank/support (Thubasaufan, 2022) yang menurut penelitian Aji
(2016) hal itu merepresentasikan sebagai peran penjaga dan pembantu
untuk kelangsungan permainan tim. Maka identifikasinya ialah
Thubasaufan merupakan seorang laki-laki yang aktif bermain game
bergenre MOBA yaitu mobile legends dan menghabiskan rata-rata waktu
bermain 2-3 jam dibalik kesibukannya. Kemudian aktif dan terbuka untuk
bersosialisasi bersama pemain lainnya di Purwoyoso Community melalui
keterlibatannya main bareng (mabar) dan berpartisipasi pada turnamen.

Maka dapat disimpulkan dan dikonstruksikan bahwa Thubasaufan
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merupakan gamer yang merepresentasikan diri sebagai pemain socializer
gamer yaitu gamer yang berfokus untuk berinteraksi bersama pemain
lainnya (interacting on players).

Senada dengan hal itu, fakta bahwa membangun hubungan
pertemanan sesama pemain game di komunitas merupakan konsepsi diri
pula yang dibangun Herlambang untuk bergabung di Purwoyoso
Community. Melalui hubungan tersebut bertujuan untuk mendapatkan
teman bermain yang membantu dirinya menaikan tier dan persentase
winrate (Herlambang, 2022). Momen keseharian dalam beraktivitas game
bersama pemain lainnya dimanfaatkan Herlambang dengan main bareng
(mabar). Kemudian membentuk tim turnamen bersama pemain lainnya
baik itu teman yang baru maupun sudah akrab sebelumnya. Pembentukan
tim dilakukan dengan saling mengenal satu sama lain termasuk mengenal
akun game dengan tujuan melihat data history hasil permainan. Selain itu,
Herlambang sempat menjadi kapten dalam tim pertandingan turnamen dan
hal itu memberinya pengalaman agar bisa membuat keputusan untuk tim
(Herlambang, 2022).

Konsep diri yang dibangun Herlambang yaitu membangun
hubungan sosial bersama pemain lainnya yang dibuktikan dengan
ketersediaan dirinya untuk bermain game dengan pemain lain. Tujuannya
bukan untuk menyakiti tetapi bersosialisasi. Walaupun memiliki tujuan
yaitu untuk menaikan presentase winrate sebagaimana yang telah
dikatakannya tetapi hal itu pula ditujukannya untuk membantu menaikan
winrate pemain lainnya sehingga tujuan untuk membangun ikatan
pertemanan di kalangan sesama gamer memiliki nilai sosialisasi yang
cukup relevan. Hal itu ditunjukan dengan dirinya bukan seorang solo
player tetapi terbuka untuk main bareng (mabar) dengan pemain lainnya
di waktu yang senggang. Melalui nilai-nilai sosialisasi tersebut,
Herlambang mampu dipercaya untuk menjadi kapten dalam pertandingan
tim turnamen dan berambisi untuk memenangkan turnamen. Maka

identifikasinya ialah Herlambang sebagai laki-laki yang aktif bermain
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game mobile legends dengan rata-rata menghabiskan waktu 3 jam lebih
untuk bermain game. Kemudian memiliki nilai sosialisasi yang
direpresentasikan dengan keterbukaan untuk ikut dalam main bersama dan
mengikuti turnamen komunitas. Walaupun begitu, Herlambang memiliki
cukup keinginan menaikan poin permainan (winrate dan title)
sebagaimana ditunjukan pada data-data sebelumnya. Berdasarkan hal itu,
maka dapat simpulkan dan dikonstruksi bahwa Herlambang merupakan
achiever gamer yang merepresentasikan diri untuk memenubhi
pencapaiannya dalam bermain game mobile legends.

Kemudian informan Winduwiwaha yang berstatus sebagai anggota
Purwoyoso Community. Konsep diri yang diciptakannya dalam bergabung
bersama Purwoyoso Community yaitu mencari teman yang memiliki hobi
yang sama untuk bermain game (Winduwiwaha, 2022). Bagi
Winduwiwaha makna game online mobile legends merupakan hobi yang
bisa direlasikan untuk berteman sesama gamer. Untuk merealisasikan hal
itu, maka bergabung bersama komunitas merupakan solusinya. Oleh
karena itu, bagi dirinya main bareng (mabar) merupakan momen hiburan
yang bisa dirasakan bersama teman-teman terutama di tengah sibuknya
waktu perkuliahan (Winduwiwaha, 2022).

Selain itu, Winduwiwaha telah beberapa kali mengikuti kegiatan
turnamen yang diadakan komunitas. Baginya turnamen merupakan
kegatan kompetitif yang diagendakan komunitas namun memberikan
kesempatan untuk menemukan teman baru (Winduwiwaha, 2022). Oleh
karena itu, Winduwiwaha cukup terbuka untuk berteman dengan sesama
pemain mobile legends. Bahkan untuk membentuk tim pertandingan
turnamen. Komunitas cukup memberi ruang terbuka dalam grup whatsapp
sehingga setiap anggota diberikan hak untuk memulai obrolan termasuk
mencari slot kosong untuk turnamen. Kemudian keberlangsungannya
dalam turnamen Windawiwaha biasa memainkan peran (role)
mage/support yang biasanya membantu melindungi jungler bersama tank

(Winduwiwaha, 2022). Dengan peran tersebut, Winduwiwaha memaknai
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bahwa peran tersebut dapat menemukan teman bermain karena biasanya
pemain-pemain lain cukup enggan bermain pada role ini sehingga bisa
mengisi kelengkapan tim dengan mudah.

Winduwiwaha mengonsepsi diri bahwa Purwoyoso Community
dan game mobile legends merupakan media yang bisa mencari dan
mempertemukan dirinya dengan gamer lain. Pertemuan tersebut tentunya
didasari oleh kegemaran yang sama. Kemudian Winduwiwaha juga senang
berinteraksi dengan teman gamer dan hal itu dibuktikan melalui main
bareng (mabar) dengan teman-temannya. Bagi Winduwiwaha main
bersama merupakan waktu untuk menghibur diri bersama teman-temannya
dibalik kesibukan perkuliahan. Selain itu, Winduwiwaha memanfaatkan
waktu main bersama untuk membentuk kelompok bermain pada event
turnamen komunitas. Hal ini menandakan bagi dirinya bahwa hal penting
dari game dan komunitas ialah menemukan relasi teman dan hiburan
dibandingkan berambisi untuk kemenangan. Maka identifikasinya yaitu
Winduwiwaha merupakan laki-laki yang aktif bermain game mobile
legends dengan rata-rata menghabiskan waktu 3 jam lebih untuk bermain
game. Kemudian terbuka untuk bersosialisasi bersama para pemain mobile
legends lainnya untuk main bersama serta berpartisipasi di turnamen
dengan berperan (role) sebagai mage/support yang merepresentasikan
dukungan terhadap pemain lainnya. Berdasarkan hal tersebut, dapat
disimpulkan dan dikonstruksi bahwa Winduwiwaha merupakan gamer
yang mengutamakan sosialisasi bersama teman gamer lainnya dan
membentuk kelompok bermain. Identitas gamer yang dapat disematkan
dan dikonstruksikan padanya ialah socializer gamer.

Cukup senada dengan Winduwiwaha, informan bernama Kharisma
memaknai game dan komunitas sebagai instrumen hiburan yang bisa
memperluas relasi pertemanan. Kharisma berfikir bahwa game tidak
sekedar hiburan tetapi mampu mengisi waktu dikeheningan interaksi
bersama teman-temannya saat berkumpul (Kharisma, 2022). Baginya hal

terpenting dari mobile legends ialah bisa main bareng (mabar) dengan
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teman-temannya di balik kesibukannya bekerja. Melalui main bersama
mampu menciptakan rasa senang dan humor yang bisa mempererat
pertemanan sesama gamer. Kemudian pengalaman kharisma dalam
mengikuti pertandingan turnamen tidak begitu banyak. Model turnamen
yang biasa diikutinya ialah turnamen online untuk mengisi slot tim yang
kosong. Kharisma tidak begitu berambisi untuk mendapatkan kejuaraan
turnamen dan baginya pertandingan turnamen merupakan kegiatan yang
lebih kompetitif dari main bersama. Walaupun begitu, Kharisma cukup
bersungguh-sungguh saat mengikuti turnamen online. Hal itu dibuktikan
dengan mengaktifkan voice chat sebagai bentuk komunikasi bersama
gamer lainnya (Kharisma, 2022).

Keterangan Kharisma di atas menyatakan bahwa game dan
Purwoyoso Community merupakan media untuk memperluas ikatan
pertemanan. Pemaknaan tersebut didasarkan pada konsep diri serta proses
yang dialaminya selama beraktivitas di komunitas. Pengalamannya dalam
bermain game mobile legends di Purwoyoso Community telah menemukan
arti bahwa sosialisasi bersama teman-temannya merupakan tindakan yang
didasari oleh makna. Seperti kegiatan main bareng (mabar) yang dilakukan
bersama teman-temannya telah memunculkan rasa senang dan bahagia.
Hal itu membuat interaksi main bareng (mabar) menjadi kebiasaan.
Kemudian pemaknaannya terhadap turnamen yaitu media yang
mendukung untuk lebih kompetitif dari sekedar main bareng (mabar). Hal
itu didasari dari perannya dalam mengikuti pertandingan turnamen yaitu
berupaya membentuk tim dengan mengisi slot tim yang kosong. Role yang
dimainkan dalam game mobile legends yaitu gold lane dan support.
Walaupun begitu, Kharisma memiliki semangat berinteraksi saat
pertandingan turnamen yang dibuktikan dengan mengaktifkan voice chat
sebagai komunikasi suara langsung. Maka identifikasinya Kharisma ialah
laki-laki yang aktif bermain game mobile legends dengan rata-rata
menghabiskan waktu 3 jam lebih untuk bermain game. Kemudian senang

untuk bersosialisasi bersama pemain lainnya yang ditunjukan dengan main
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bersama. Selain itu, memiliki semangat berinteraksi saat turnamen yang
ditunjukan dengan voice chat. Berdasarkam hal itu, dapat disimpulkan
dan dikonstruksi bahwa Kharisma merupakan pemain yang senang
bersosialisasi atau socializer gamer

Selanjutnya mengetahui konsep diri yang dibangun Ardiansyah
pada dasarnya masih sama yaitu untuk membangun hubungan sosial
bersama teman-teman di komunitas. Langkah yang diambil Ardiansyah
dilihat lebih besar dalam membangun sosialisasi yaitu berpartisipasi untuk
mengadakan main bareng (mabar) melalui saluran grup whatsapp berupa
ajakan dan membentuk dan mencarikan slot kosong untuk tim
pertandingan turnamen (Ardiansyah, 2022). Artinya Ardiansyah
memanfaatkan group communication melalui aplikasi whatsapp untuk
mengajak dan membentuk tim main bersama dan tim turnamen. Dengan
hal itu menandakan dirinya memiliki upaya untuk bersosialisasi bersama
pemain lainnya untuk melangsungkan kegiatan komunitas game.
Kemudian saat berlangsungnya pertandingan turnamen, Ardiansyah
memiliki semangat untuk menyerang tim lawan terutama saat dirinya dan
teman satu tim diserang oleh kata-kata (psywar) dari tim lain saat
pertandingan turnamen (Ardiansyah, 2022). Ini menandakan adanya sikap
untuk melindungi diri dan tim dari sesuatu yang dapat menjatuhkan timnya
dari kekalahan.

Berdasarkan konsep diri dan pengalaman yang ditunjukan oleh
Ardiansyah membuktikan bahwa dirinya memerlukan kehadiran pemain
game lain dalam menjalankan aktivitas gaming. Game mobile legends
memang pada dasarnya didesain untuk pertandingan yang melibatkan
lebih dari satu orang sehingga hal itu dimaknai Ardiansyah untuk tidak
bermain secara solo tetapi melibatkan pemain lainnya. Kepercayaan diri
untuk membangun hubungan sosial dengan mengajak main bersama
melalui saluran grup whatsapp Purwoyoso Community dan berpartisipasi
untuk membentuk tim bertanding merepresentasikan bagaimana nilai-nilai

sosialisasi dikembang oleh dirinya bersama pemain lain. Kemudian
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memiliki upaya saat pertandingan turnamen untuk membela timnya dari
serangan kata-kata dari tim lawan. Maka identifikasinya Ardiansyah ialah
laki-laki yang aktif bermain game mobile legends dengan rata-rata
menghabiskan waktu 4 jam lebih untuk bermain game. Kemudian aktif
untuk membentuk kelompok tim turnamen yang menandakan gemar
berinteraksi dalam komunitas. Selain itu, partisipasinya dalam
pertandingan turnamen selalu mengupayakan untuk membela teman satu
timnya yang ditandai dengan melawan balik tim musuh yang melakukan
ejekan atau psywar. Pemaparan di atas dapat disimpulkan dan
mengonstruksi bahwa Ardiansyah memiliki antusias untuk berinteraksi
bersama gamer lainnya dan menandakan bahwa dirinya socializer gamer.

Kemudian Syahrul yang memiliki konsep diri bahwa dirinya ingin
menjajaki beberapa komunitas di Kota Semarang yang aktif bermain game
mobile legends. Penajajakan atau eksplorasi ini bersifat sosialisasi untuk
bergabung bersama komunitas mobile legends di Kota Semarang seperti
Adista Game Tournament, Basecamp Sampangan Community, Sharks
SMG, dlII (Syahrul, 2022). Oleh karena itu, kegiatan yang biasa dirinya
lakukan untuk bersosialisasi bersama pemain lainnya di beberapa
komunitas yaitu mengikuti ajakan-ajakan untuk main bareng (mabar) dan
turnamen komunitas terutama secara online. Hal ini untuk mempermudah
beradaptasi dan mendorong dirinya untuk pengalaman yang lebih variatif
dalam bermain mobile legends dengan menemukan teman bermain yang
berbeda-beda . Selama permainan berlangsung, Syahrul mampu
menyesuaikan peran (role) untuk match permainan seperti offlaner dan
support (Syahrul, 2022). Ini menandakan bahwa dirinya memang
bermaksud untuk bisa menyesuaikan (adaptation) permainan dirinya
bersama gamers lainnya di komunitas.

Berdasarkan keterangan tersebut, bahwa konsep diri yang
dibangun Syahrul telah tertuju untuk mendapati pengalaman bermain.
Pengalaman tersebut dimaksudkan pada game, teman satu permainan, dan

komunitas. Pengalaman dalam game dapat dipengaruhi oleh bagaimana
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Syahrul mampu mengembangkan keterampilannya dengan belajar hal-hal
baru dari teman atau pemain mobile legends lainnya dan komunitas game.
Hal baru tersebut berupa keterampilan menyesuaikan update dalam game
dan membangun komunikasi. Mencari pengalaman bermain tersebut
dibuktikan oleh Syahrul Syahdengan mengeksplor beberapa komunitas
mobile legends di Kota Semarang. Dan untuk menyesuaikan bersama
pemain-pemain yang baru dikenalnya maka modal untuk sosialisasinya
yaitu mampu memainkan peran permainan pada dua posisi yaitu offlaner
dan support. Maka identifikasinya yaitu laki-laki yang aktif bermain game
mobile legends dengan rata-rata menghabiskan waktu 4 jam lebih untuk
bermain game di smartphone. Kemudian aktif mengeksplorasi kegiatan-
kegiatan di komunitas mobile legends lainnya di Kota Semarang dengan
ikut main bareng (mabar) dan turnamen. Selain itu, memanfaatkan teman-
temannya di komunitas yang dijajaki untuk belajar hal-hal baru seputar
update game mobile legends. Hal itu menandakan adanya kemampuan
beradaptasi pada sasusant untuk bersosialisasi bersama para pemain di luar
Purwoyoso Community. Berdasarkan hal itu, dapat disimpulkan dan
dikonstruksi bahwa gamer identity yang bisa disematkan pada Syahrul
yaitu eksplorer gamer yang bersemangat dalam berinteraksi dengan dunia
(atau komunitas game online).

Selanjutnya berdasarkan keterangan dari Susanto bahwa konsep
diri yang dibentuknya dalam bergabung bersama Purwoyoso Community
ialah untuk mengembangkan sesama komunitas. Pengembangan di sini
dimaksudkan untuk mengembangkan potensi dan keterampilan dirinya
melalui belajar hal-hal baru dari komunitas mobile legends di Kota
Semarang. Lalu mengembangkan komunitas dengan berpartisipasi dalam
kegiatan seperti main bareng dan turnamen (Susanto, 2022). Dengan
kegiatan main bareng mampu menemukan teman yang cocok untuk
menjadi satu tim dalam turnamen. Selain itu pengembangan terhadap
sesama komunitas yang dilakukannya ialah menyediakan lapak top up

diamond (mata uang dalam game mobile legends) untuk para pemain game
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di komunitas. Dengan upaya tersebut akan memberikan manfaat untuk
kebutuhan para pemain dalam melakukan pembelian dalam game dan
melangsungkan event yang membutuhkan persyaratan top up diamond
(Susanto, 2022).

Berdasarkan deskripsi di atas, dapat dicermati dari konsep diri yang
diinterpretasikan Susanto terhadap game dan Purwoyoso Community ialah
sarana dalam mengembangkan diri dan komunitas. Untuk melangsungkan
hal itu, dirinya melakukan upaya eksplorasi tentang hal-hal baru dan aktif
di komunitas mobile legends lainnya di Kota Semarang. Selain itu,
partisipasinya dengan membuka lapak top up diamond menjadi modal agar
mampu membentuk jaringan dengan para pemain lain di komunitas.
Dengan pemaknaan tersebut Susanto berhasil merepresentasikan konsep
diri yang telah dibangunnya. Maka identifikasi Susanto ialah laki-laki
yang aktif bermain game mobile legends dengan rata-rata menghabiskan
waktu 4 jam lebih untuk bermain game menggunakan smartphone.
Kemudian aktif bersosialisasi dengan lingkungan baru di beberapa
komunitas mobile legends di Kota Semarang untuk belajar hal-hal baru
dan mengembangkan kegiatan komunitas melalui jasa top up diamond
untuk kebutuhan para pemain dalam game mobile legends. Berdasarkan
hal itu, dapat disimpulkan dan dikonstruksi bahwa Susanto merupakan
eksplorer gamer dengan ciri atau khas yang dinilai aktif dalam berinteraksi
dengan dunia atau komunitas game online (interacting on world).

3. Refleksi Islam Pada Gamer ldentity

Meninjau keterangan di atas bahwa keunikan yang ditunjukan
gamers dalam merepresentasikan dirinya mampu menciptakan khas yang
dapat disematkan suatu identitas pada diri mereka. Beberapa gamers yang
merepresentasikan  bagaimana  pentingnya  bersosialisasi  untuk
membangun integrasi dan hubungan pertemanan dalam kelompok tim
bermain sebagaimana pada socializers gamer. Hal itu menandakan adanya
nilai-nilai sosialisasi yang ingin dibangun bersama teman bermainnya.

Dalam suatu hadits disampaikan bahwa bersosialisasi dan menjaga
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integrasi merupakan bentuk mencintai persaudaraan sesama manusia dan

tanda seseorang tersebut beriman. Sebagaimana pada Hadits berikut.

4AY Gag Aa o880 Gaid ¥ 1 I s e il Jua () 00 A i iy adl 02
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Artinya : “Tidaklah beriman di antara kalian sehingga mencintai
saudaranya sebagaimana ia mencintai dirinya sendiri”. (H.R. Bukhari,
Muslim, Ahmad, dan Nasa’1)

Ada pula achievers gamers yang merepresentasikan dirinya
bagaimana memakanai sosialisasi sebagai media untuk mencapai tujuan
dan prestasi bagi dirinya. Menggapai apa yang menurutnya penting dalam
bermain game mobile legends yaitu memiliki poin kemenangan yang
tinggi dalam game dan memenangkan turnamen. Hal ini menandakan
bahwa bagi dirinya meraih pencapaian tanpa melukai teman bermainnya
merupakan sikap sportif yang perlu dimiliki sebagai seorang gamer.
Dengan begitu, suasana game yang kompetitif namun dibarengi dengan
sikap sportif merupakan tanda interaksi sosial yang bernilai kebaikan.

Sebagaimana dalam penggalan ayat Alquran surat Al-Bagoroh ayat 148 :

NP A
Artinya : “Maka berlomba-lombalah dalam kebaikan”. (Surat Al-
Bagoroh ayat 148)

Kemudian pula gamers yang memiliki minat dalam
mengekpolarasi dan melakukan hal-hal baru atau berbeda dari yang
lainnya (eksplolers gamers). Representasi yang ditunjukannya yaitu
mencari tahu apa yang menurutnya perlu untuk dipelajari dari gamer
sehingga berupaya untuk bersosialisasi pada beberapa komunitas. Sikap
ingin tahu tersebut menandakan keinginan untuk mendapatkan

pengalaman yang lebih banyak dalam bermain game. Selain itu, ada upaya
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untuk mengembangkan modal diri pada komunitas tentang hal-hal yang
berkaitan dengan game dan interaksi sosial dengan pemain game lainnya.
berdasarkan ayat Alquran surat Ali Imron ayat 139 bahwa kesempatan
untuk mengembangkan diri merupakan rahmat dari Allah sehingga
manusia harus bersemangat untuk meningkatkan potensinya. Berikut
kutipan surat Ali Imron ayat 139.

Berdasarkan keterangan di atas bahwa identitas gamers dapat
dilihat secara luas. Artinya konsep identitas tidak membatasi pada suatu
ciri yang umum, namun diklasifikasikan menjadi lebih spesifik lagi.
Kemudian adanya refleksi islam yang mengutip pada sumber utama umat
muslim berharap penelitian ini memberi penerangan bahwa sejatinya ilmu

pengetahuan bersumber dari Sang Maha Mengetahui.

BAB VI
PENUTUP
A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian mengenai representasi gamers di
Purwoyoso Community melalui analisis interaksionisme simbolik dapat

disimpulkan bahwa :
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Pertama, Anggota yang telah tergabung dalam Purwoyoso
Community merupakan pemain yang aktif bermain mobile legends. Status
tersebut membawa mereka untuk merepresentasikannya melalui proses
sosial yang dibangun di komunitas yaitu main bareng (mabar) dan
turnamen komunitas. Dalam proses tersebut terdapat segala hal yang
berkaitan dengan interaksi sosial serta tindakan yang terjadi. Untuk
mendapatkan makna dari interaksi sosial tersebut maka setiap proses
kegiatan para pemain akan digali melalui menceritakan pengalamannya.
Berdasarkan data yang didapatkan oleh peneliti, konsep diri yang
dibangun oleh para informan selama melakukan aktivitas sebagai pemain
mobile legends di komunitas yaitu menjalin relasi pertemanan sesama
gamers, mengejar pencapaian poin game melalui interaksi sesama gamer,
dan mencari pengalaman dengan memanfaatkan potensi diri dan
komunitas lainnya di Kota Semarang. Konsep diri tersebut telah sesuai
dengan bagaimana masing-masing informan memaknai setiap hal-hal yang
berkaitan dengan tindakannya, interaksi sosialnya, serta objeknya (game
dan komunitas). Dengan begitu, keberlangsungan interaksi sesama pemain
mobile legends (tindakan bersama atau join actions) terus terjalin dan
menyesuaikan dengan makna yang dibangunnya.

Kedua, Konsep diri yang telah dibentuk oleh masing-masing
informan berdampak pada pembentukan identitas gamers sendiri. Gamers
merupakan identitas yang dikonstruksi oleh diri dan sosial. Oleh karena
itu, identitas sebagai pemain (player) bisa menjadi gamers jika konstruksi
iu muncul sesuai dengan bagaimana representasi para pemain terhadap
pemaknaan gamers. Berkaitan dengan itu, setiap gamers ternyata memiliki
konsep diri masing-masing sehingga pemaknaan pada interaksi dan
tindakan selama menjadi gamers di Purwoyoso Community membentuk
identitas lainnya. ldentitas tersebut tercipta melalui pemakaan gamers
terhadap tindakannya yang relevan dengan konsep Bartle Taxonomy yaitu
suatu konsep tentang pengelompokan gamers yang didasarkan pada

interaksi dan tindakan. Berdasarkan temuan peneliti bahwa gamers di
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Purwoyoso Community setidaknya ditemukan tiga gamers identities yaitu
achievers gamers, socializers gamer, dan explorers gamers. Masing-
masing pengelompokkan didasarkan pada interaksi dan tindakan yang
direpresentasikan oleh gamers sebagaimana telah dijelaskan di bab-bab
sebelumnya.
. Saran

Berdasarkan kesimpulan di atas, peneliti menyarankan beberapa
hal yaitu pertama, bagi yang ingin melakukan penelitian sejenis supaya
bisa mendapatkan informan yang lebih banyak sehingga masalah dan data
penelitian lebih menarik lagi. akibat keterbatasan peneliti terhadap
informan dan lokasi penelitian maka (bagi peneliti selanjutnya) bisa
lakukan yang lebih banyak dan spesifik lagi sehingga kajian berikutnya
bisa lebih luas lagi. Kedua, temukan masalah penelitian pada fenomena
yang sosial dan siber yang berorientasi pada tren baru seperti
poshumanisme yaitu melihat masalah tidak hanya pada manusia saja
melainkan melibatkan aspek siber pula sehingga berpotensi untuk

mengembangkan kajian sosiologi.
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LAMPIRAN

Lampiran 1. Media interaksi para pemain mobile legends di grup whatsapp

Purwoyoso Community

< PURWOYOSO COMMUNITY SM6 :

Esporte Jateng

Komunitas + 21 grup

PR WELCOME TO PURWOYOSO COMMUNITY SMGM

Link Daftar Roster Purwoyogo X
httpe://forme.gle/mDSuz3idei3thPudA
(Cukup eekali kirim)

Open Ker jasama/support tournament

Cp 0838385683810

Link Grub
httpe://chat.whateapp.com/L8ZIxclisFaFndgelWeB3v
Open Partner Komunitag Cp nomer di atae

Grub Facebook
https: //www.facebook.com/groupe/3304926116398202

Dibuat oleh david, 17/09/20

Media, tautan, dan dok 256 >

RP 200,08

J Notifikasi kustom

P Tampilkan media

Y Pesan berbintang 8
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Lampiran 2. Ruang turnamen online

Deskripsi X

Official Lancelot Empy Flame Tour
Purwoyoso Final Match

1 40 17 Sep
Suka Penayangan 2022
#OmletArcade #MobileLegends
Tonton live saya Mobile Legends: Bang Bang di Omlet Arcade!
Ikuti caya untuk konten lainnya:

httpe://omlet.gg/d/ profile/coulking07
#Oml. de #Mobilel

Game

Mobile Legends: Bang Bang
2016
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Lampiran 4. Kegiatan turnamen
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Data Pribadi
Nama

Tempat, Tanggal Lahir
Jenis Kelamin
Agama
Kewarganegaraan
Domisili

Status

Usia

Tinggi Badan
Berat Badan

Telepon/Whatsapp

RIWAYAT HIDUP

: Amin Jamaludin Lubis

: Tasikmalaya, 7 Agustus 1998

: Laki-laki

> Islam

- Indonesia

: Prof. Dr. Hamka no.29, Ngaliyan Kota Semarang
: Belum Menikah

: 23 Tahun

: 164 cm

: 52 Kg

: 082242248352

Latar Belakang Pendidkan

2005 - 2011

2011 - 2014

2014 — 2015

2015 - 2017

2017 — 2023

: SD Negeri 1 Kawalu

: SMP Islam Terpadu Al-Amin

: MA Al-Amin

: SMA KHZ. Musthafa Sukamanah

: UIN Walisongo Jurusan Sosiologi
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Keaktifan dan Pengalaman Kerja

Periode Keterangan
Riset Kualitatif Program LP2M

Agustus — November “Modal Sosial Pengembangan Pendidikan Anak
2021 Yatim (Studi Pada Yayasan Tarbiyatul Yatama
Kota Semarang)
] ] Part Time Waiter di Waroeng Kaligarong cab.
April — Mei 2022 _ )
Majapahit
Mei — Sekarang Waiter di Cafe Semilir

Demikian daftar riwayat hidup saya buat dengan sebanar-benarnya dan dapat

dipertanggungjawabkan

Semarang, 15 Desember 2022

Amin Jamaludin Lubis
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