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GAYA KOMUNIKASI STREAMER GAME ONLINE MOBILE 

LEGENDS PADA CHANNEL YOUTUBE OURA GAMING 

 

Muhammad Dzakirul Maula 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menggambarkan bagaimana Gaya Komunikasi 

Streamer Game Online Mobile Legend Pada Channel Youtube Oura Gaming. Metode 

yang digunakan dalam penelitian ini  adalah metode kualitatif. Teknik pengumpulan data 

yaitu observasi dengan cara mengobservasi konten game online Oura Gaming. Teknik 

analisis data  analisis isi kualitatif karena analisis isi kualitatif tidak hanya memfokuskan 

risetnya pada isi komunikasi yang tersurat (tampak atau manifest) saja, akan tetapi dapat 

digunakan juga untuk mengetahui isi komunikasi yang tersirat (tersembunyi atau latent 

message). 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada konten Eko Julianto memiliki dua pola 

komunikasi yang digunakan pada dua fase berbeda dalam game Mobile Legends. 

Komunikator agresif sering mengeluarkan perintah, mengajukan pertanyaan dengan 

kasar dan gagal dalam mendengarkan orang lain. Gaya komunikasi ini menampilkan 

hubungan komunikasi yang terbuka tanpa bersikap sombong. Komunikator asertif dapat 

mengekspresikan kebutuhan, keinginan, ide, dan perasaan mereka, sekaligus 

mempertimbangkan kebutuhan orang lain. Komunikator asertif bertujuan agar kedua 

belah pihak menang dalam suatu situas. Menyeimbangkan hak seseorang dengan hak 

lainnya. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan   Konten Eko 

Julianto dalam permainan mobile legends terdapat dua gaya komunikasi yang digunakan, 

yang pertama adalah komunikasi agresif dan komunikasi asertif.  

 

Kata Kunci : Gaya Komunikasi, Game Online dan Youtube
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MOBILE LEGENDS ONLINE GAME STREAMER 

COMMUNICATION STYLE ON OURA GAMING YOUTUBE 

CHANNEL 

 

Muhammad Dzakirul Maula 

 

ABSTRACT 

 

This research aims to describe the communication style of Mobile Legend online 

game streamers on the Oura Gaming YouTube channel. The method used in this research 

is qualitative method. The data collection technique is observation by observing Oura 

Gaming's online game content. The data analysis technique is qualitative content analysis 

because qualitative content analysis does not only focus its research on the explicit 

(visible or manifest) content of communication, but can also be used to find out the 

implied (hidden or latent message) content of communication.  

The research results show that Eko Julianto's content has two communication 

patterns that are used in two different phases in the Mobile Legends game. Aggressive 

communicators often issue commands, ask rude questions and fail to listen to others. This 

communication style displays an open communication relationship without being 

overbearing. Assertive communicators can express their needs, wants, ideas, and feelings, 

while also considering the needs of others. Assertive communicators aim to ensure that 

both parties win in a situation. Balancing one's rights with other rights. Based on the 

research that has been carried out, it can be concluded that Eko Julianto's content in the 

mobile legends game has two communication styles used, the first is aggressive 

communication and assertive communication.  

 

Keywords: Communication Style, Online Games and YouTube
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BAB I 

PENDAHULUAN  

 

1.1. Latar Belakang  

    Konten YouTube Oura Gaming adalah salah satu youtuber gaming yang 

digawangi oleh Eko Julianto memiliki jumlah subscriber lebih dari 7,54 juta 

subscriber pada akunnya yang bernama “Oura Gaming”. Konten yang ada pada 

akun youtube Oura Gaming 80% adalah konten game online Mobile legends. Tidak 

hanya bermain, Oura Gaming juga memberikan beberapa tips dan trick bermain 

Mobile legends.  

 

 

 

 

Oura Gaming memulai kariernya sebagai Youtuber dengan mengunggah 

konten gaming untuk pertama kalinya pada Juni 2017. Sejak saat itu, ia secara 

konsisten mengunggah video tentang game, khususnya Mobile Legends. Berkat 

ketekunan dan tentu saja skill-nya dalam bermain game, ia berhasil menarik banyak 

Oura Gaming adalah salah satu youtuber gaming yang memiliki jumlah subscriber lebih 

dari 5 juta subscriber pada akunnya yang bernama “Oura Gaming”. Konten yang ada pada akun 

youtube Oura Gaming80% adalah konten game online Mobile legend. Tidak hanya bermain, 

Oura Gaming juga memberikan beberapa tips dan trick bermain Mobile legend. (PARAGRAF 

PERTAMA) 

Gambar 1. 1 Youtube Oura Gaming 
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pengguna YouTube untuk menjadi subscribers-nya. Bahkan, semua konten-konten 

yang diunggahnya selalu mendapatkan ratusan ribu hingga jutaan penonton. Hal ini 

tentu sangat berpengaruh pada besaran pendapatannya sebagai Youtuber. 

Konten-konten YouTube Channel yang disajikan Eko Julianto sangat 

bervariatif serta cukup menghibur dengan pembawaan yang selalu santai, ceria, 

dengan menggunakan dialog atau menggunakan logat daerah asalnya yang 

terkadang terkesan sedang marah-marah saat sedang bermain Mobile Legends 

dengan tim lawan karena yang diincar cuman Eko Julianto saja. Namun hal ini yang 

banyak disukai oleh penggemarnya atau penonton karena dianggap unik dan 

memiliki ciri khas tersendiri. Saat melakukan live streaming Eko Julianto pernah di 

suruh-suruh oleh viewernya untuk memakai hero yang unik seperti  hanabi jungle/ 

hyper, Novaria goldline, dan lain-lain. Biasanya Eko Jualianto saat bermain Mobile 

Legends tidak sendiri melainkan dia main bareng bersama teman-teman seperti 

Doyok, Ihsan Luminaire, Donkey, Tante Monton (Kak Rana), Raply dan ketika 

main bareng bersama salah satu temannya yang ngetroll saat memilih hero dan 

membuat Eko Julianto marah-marah. Melihat komen yang mempromosikan judi 

Eko Julianto bicara kata-kata kasar.  

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat ini sangat 

mempengaruhi masyarakat. Terutama setelah ditemukannya internet yang kini 

semakin diminati bahkan tidak terlepas dari kehidupan sehari-hari. Kemajuan 

teknologi media juga memberikan andil yang sangat besar dalam perkembangan 

dan kemajuan dalam berkomunikasi. Lahirnya New Media (media baru) seperti 

media sosial Youtube, Facebook, Instagram dan lainnya. Kini eksistensi media 
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tidak hanya media cetak dan siar. Berdasarkan dari banyak media komunikasi yang 

ada, New Media merupakan media yang paling sering diakses dalam kehidupan 

sehari-hari dan dianggap sebagai media yang paling berpengaruh bagi kehidupan 

masyarakat. 

Media sosial, merupakan sebuah terobosan baru yang digunakan sebagai 

alat komunikasi pada saat ini. Hadirnya media sosial sebagai wujud dari 

perkembangan teknologi internet, telah banyak sekali membawa perubahan sebagai 

pemenuhan kebutuhan manusia. Media sosial memudahkan kita untuk 

berkomunikasi dengan setiap orang, bahkan orang yang sulit dijangkau akibat jarak 

sekalipun. Media sosial atau juga yang akrab disebut jejaring sosial memiliki 

banyak sekali jenis dan fungsi yang berbeda-beda. Saat ini sudah ada beberapa jenis 

media sosial yang banyak dikenal dan digunakan orang antara lain Facebook, 

Twitter, Youtube, Instagram, Tumblr dan lain-lain. 

“DataIndonesia.id - Indonesia memiliki 127 juta pengguna Youtube hingga 

Januari 2022. Jumlah itu menjadi yang terbesar ketiga di dunia. Youtube telah 

menjadi salah satu platform media sosial yang populer dewasa ini. Pasalnya, 

berbagai konten video yang diunggah di platform tersebut banyak menarik 

perhatian masyarakat. Hal itu pun membuat pengguna Youtube mencapai angka 

yang fantastis. Berdasarkan laporan We Are Social, ada 2,56 miliar pengguna 

platform tersebut hingga Januari 2022. 

India menjadi negara dengan pengguna Youtube terbesar di dunia, yakni 

467 juta. Amerika Serikat menyusul dengan 240 juta pengguna. Posisi ketiga 

ditempati oleh Indonesia dengan 127 juta pengguna Youtube. Adapun, pangsa pasar 
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Youtube di Indonesia mencapai 21,42% per April 2022, tertinggi kedua setelah 

Facebook. Brasil menempati urutan selanjutnya dengan 107 juta pengguna 

Youtube. Lalu, Terdapat 99 juta pengguna Youtube yang berada di Rusia. Jepang 

memiliki 93.8 juta pengguna 3 Youtube. Setelahnya ada Meksiko dan Jerman 

dengan jumlah pengguna platform tersebut berturut-turu zt sebanyak 74.1 juta dan 

66 juta (Data Indonesia.id, 2022). 

Mobile Legends adalah sebuah game yang menyediakan fitur komunikasi 

yang bisa dilakukan melalui virtual oleh para penggunanya, komunikasi virtual 

merupakan proses komunikator menyampaikan pesan kepada komunikan dalam 

ruang lingkup dunia maya, Game ini suskses dan menjadi fenomena di kalangan 

anak-anak, remaja hingga dewasa. Mobile legends dapat menimbulkan efek 

kecanduan yang sangat parah bagi para penggunanya, karena game ini membuat 

para pemainnya merasakan keseruan, dan rasa penasaran yang mendalam bagi para 

generasi-generasi muda. Siswa mampu duduk hingga berjam-jam hanya untuk 

memainkan game ini. Para pemain game ini juga bisa melupakan kegiatan-kegiatan 

yang ada di sekitar yang seharusnya diajak berkomunikasi malah terabaikan karena 

kehadiran game ini. Bahkan sekarang ini banyak ditemukan siswa yang sedang asik 

bermain game online mobile legends di tempat tongkrongan, seperti warung dan 

tempat santai lainnya. Sambil menunggu teman atau guru dan menikmati 

permainan, game ini bukan hanya di mainkan oleh siswa saja, bahkan siswi pun ada 

yang bermain game ini, karena game ini menyediakan fitur yang memudahkan para 

player mengerti akan memainkan game ini, dan game ini memiliki efek ketagihan 

bagi para pemainnya (Yourlanda, 2023).  
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Media massa dapat memberikan pengaruh yang sangat besar terhadap 

perkembangan teknologi, termasuk media massa internet. Media internet 

merupakan media yang banyak dimanfaatkan oleh masyarakat. Media internet di 

manfaatkan oleh masyarakat untuk berkomunikasi dan internet juga mampu 

memberikan jenis interaksi sosial baru (Yourlanda & Ageng, 2023). 

Dengan terus berkembangnya berbagai teknologi smarthphone dan internet 

menyebabkan para produsen game berlomba-lomba untuk membuat game yang 

dapat menarik masyarakat luas, dan salah satunya adalah membuat game yang 

terkoneksi dengan internet dan lebih dikenal masyarakat yaitu game online. Jenis 

game yang saat ini dikenal dan dimainkan secara luas adalah game bertipe 

multiplayer battle. Jenis permainan ini dapat dimainkan oleh lebih dari satu orang 

dalam satu permainan. Game online seperti multimedia dapat menimbulkan minat 

yang besar di kalangan pengguna, terutama game online yang menggunakan 

interaksi. 

Perkembangan teknologi yang paling nampak dan digunakan oleh 

masyarakat adalah komputer, internet dan juga telepon, ketiga media ini adalah hal 

yang paling sering digunakan oleh masyarakat karena dapat mengurangi kontak 

fisik secara langsung dan dapat membuat manusia berkomunikasi secara luas. 

Perkembangan teknologi tidak lepas dari yang namanya internet dan selalu 

berkaitan dengan komputer, di zaman yang serba canggih kita tidak asing lagi 

dengan yang namanya smartphone dan didalam nya terdapat aplikasi game online 

dengan mudah untuk dapat didownload dan dimainkan, jadi permainan yang 
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menggunakan jaringan komputer ini tidak harus dimainkan di dalam rumah 

(Sudharto, 2018).  

Namun, ketertarikan ini dapat menyebabkan ketagihan dan juga perubahan 

sosial yang dapat berpengaruh kepada kehidupan sehari - hari, Teknologi 

merupakan alat yang digunakan sebagai sarana untuk kelangsungan dan kehidupan 

manusa. Perkembangan teknologi yang paling nampak dan digunakan oleh 

masyarakat adalah komputer, internet dan juga telepon, ketiga media ini adalah hal 

yang paling sering digunakan oleh masyarakat karena dapat mengurangi kontak 

fisik secara langsung dan dapat membuat manusia berkomunikasi secara luas. 

Perkembangan teknologi tidak lepas dari yang namanya internet dan selalu 

berkaitan dengan komputer, di zaman yang serba canggih kita tidak asing lagi 

dengan yang namanya smartphone dan didalam nya terdapat aplikasi game online 

dengan mudah untuk dapat didownload dan dimainkan, jadi permainan yang 

menggunakan jaringan komputer ini tidak harus dimainkan di dalam rumah 

(Sudharto, 2018).  

Game online muncul pertama kali di Indonesia pada tahun 2001, yang 

berawal dari nexia online, game online mampu membuat para penggunanya 

merasakan hal yang seru saat memainkan permainan game tersebut, dan kemudian 

menimbulkan rasa ketagihan ingin memainkan game lagi. Menurut Sapta (2019)  di 

dalam penelitiannya yang berjudul “Literasi Media Pada Generasi Milenial Di Era 

Digital” didalamnya adalah bahwa didalam ilmu komunikasi, game online bisa di 

pahami yaitu dengan komunikasi baru atau disebut dengan new media, hal ini 
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disebabkan karena adanya aktifitas interaksi dalam bentuk komunikasi 

interpersonal atau komunikasi massa di dalam penggunaan sebuah vidio game. 

Didalam permainan Game Online ini komunikasi adalah hal terpenting 

karena membutuhkan saling berinteraksi satu dengan yang lainnya untuk dapat 

mencapai kemenangan, Komunikasi Virtual merupakan sarana komunikasi yang 

melaluinya pesan disampaikan dan diterima melalui dunia maya atau dikenal 

dengan dunia cyber, bentuk komunikasi pada abad ini sangat digemari oleh semua 

orang, karena semua orang dapat melakukan dimana saja dan kapan saja. Game 

online mobile legend, adalah salah satu game MOBA yang bisa dimainkan di 

smarthphone, biasa dalam permainan game ini ada 10 pemain, yang dibagi dalam 2 

tim, aturan mainnya yaitu 5 vs 5, dari masing-masing tim berusaha untuk 

menghancurkan tower musuh dan mempertahankan tower mereka sendiri.Mobile 

Legend, adalah salah satu game yang banyak digemari oleh para siswa-siswi, game 

ini mempertemukan lawannya yaitu 5 vs 5 yaitu sesama para pemain game mobile 

legend di seluruh dunia, para pemain harus memiliki kuota internet untuk 

mengakses permainan game ini, dan jaringan internet pun harus stabil agar 

terhindar dari lag dan tidak mengganggu pemain lainnya. Tujuan dari bermain 4 

game ini adalah mengumpulkan bintang dan point hingga mencapai kemenanngan, 

strategi tim pun sangat dibutuhkan karena untuk mencapai kemenangan dibutuhkan 

kerja sama yang baik dan komunikasi yang jelas (Yourlanda, 2023). 

Mobile Legends Online sendiri adalah pengembang game dari Moonton. 

Mobile Legends Android dirilis di China, Indonesia, Malaysia pada 11 Juli 2016 

dan iOS pada 9 November 2016. Genre game ini adalah MOBA dan memiliki 



8 
 

 
 

penyimpanan virtual tambahan untuk pengguna smartphone. Jenis game online 

multiplayer (MOBA) ini menempati urutan pertama dalam kategori "Populer" Play 

Store. Secara keseluruhan, seperti game MOBA, tidak ada keraguan bahwa semua 

karakter favorit pemain, serta kemampuan unik dan kemudahan penggunaan 

mereka. Game ini menjadi sangat populer, berdasarkan data dari google playstore 

game Online Mobile legends menduduki top 1 dalam kategori game gratis, dengan 

jumlah unduhan lebih dari 100 juta kali. 

 

Berdasarkan data dari google playstore, game ini telah diunduh lebih dari 

100 juta kali dan menduduki posisi ke 3 pada kategori game yang paling diminati. 

Tedapat beberapa alasan mengapa Mobile legends menjadi favorit di kalangan 

remaja hingga dewasa. Selain gameplay yang bagus, pemain juga dimudahkan 

dalam bermain dengan kontrol gaya joystick virtual di sebelah kiri layar dan tombol 

skill di sebelah kanan lalu adanya berbagai macam fitur pintar untuk para pemula 

dan dapat dinonaktifkan untuk para pemain yang sudah profesional. Permainan 

Gambar 1. 2 Aplikasi Mobile Legend 
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Mobile legend juga menampilkan hero favorit dengan desain yang keren dan 

banyak seikali tampilan skin ataui kostuim yang bisa dipilih peimain seisuiai deingan 

keiinginan masing – masing. Peimain bisa meimbanguin tim deingan teiman atauipuin 

deingan orang lain uintuik meingalahkan tim lawan. Peirmainan cuikuip meinarik dimana 

para peimain saling beikeirjasama, meilancarkan strateigi uintuik meinghancuirkan 

meinara u itama milik lawan. 

Meinuiruit Fuink (2013) meingeimuikakan bahwa “Gamei mobilei leigeind ini  

meimiliki tuijuian uintuik meinghancuirkan markas lawan deingan beirtim uintuik  

meimeinangkan suiatui peirtandingan seipeirti Dota, Leiagu iei Of Leigeinds”. Gamei mobilei  

leigeinds meiruipakan gamei yang dimainkan seicara beirsama-sama ataui beirkeilompok  

dan meimeirluikan seibuiah keirjasama antar anggota uintuik saling meileingkapi antara  

keileibihan mauipuin keikuirangan dari seitiap heiro yang teilah dipilih oleih peimain. 

Dalam du inia gamei onlinei seimakin meinjadi-jadi seikarang ini teiruitama di Indoneisia 

tidak hanya dikalangan orang deiwasa saja,  meilainkan anak – anak puin muilai 

meingikuiti keibiasaan buiruik para playe ir gamei onlinei.  

Gamei Mobilei Le igeinds Onlinei meinambah keitagihan deingan meimbuiat 

peimain meinghabiskan leibih banyak waktui di deipan smartphonei meireika. Keibiasaan 

beirmain gamei onlinei tanpa disadari meingarah pada privasi, komuinikasi seicara tatap 

muika meinjadi tidak eifeiktif, meingabaikan keijadian di seikitar buikan hanya seikeidar 

beiradaptasi deingan gamei. Isolasi orang dari lingkuingan. Ini adalah masalah nyata 

bagi para peimain. Gamei onlinei mobilei leigeinds bisa meimbuiat keitagihan, kareina 

peimain meinghabiskan leibih banyak waktui di deipan smartphonei, meinghambat 

inteiraksi deingan lingkuingan meireika. Keibiasaan beirmain gamei onlinei seicara teiruis 
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meineiruis tanpa disadari dapat meinyeibabkan seiseiorang meinjadi peinyeindiri, 

komuinikasi tidak eifeiktif, acuih teirhadap keijadian diseikitarnya dan tidak mampui 

beiradaptasi deingan lingkuingan kareina hanya fokuis pada peirmainannya. Meimbuiat 

orang teirisolasi dari lingkuingan seikitarnya (Aini, 2021). 

Para peimain biasanya akan meinjadi satui keitika seidang beirmain game i  

mobilei leigeinds apa lagi jika suidah ada lomba atau i puin seibagainya, inteinsitas 

didalam gamei puin meiningkat dan beirmain puin meinjadi cuikuip seiring, akibat dari 

beirmain gamei yang teirlalui seiring tidak meinuituip keimu ingkinan komuinikasi deingan 

lingkuingan meinjadi teirganggui, komuinikasi yang diguinakan seiring kali 

meingguinakan bahasa yang kasar dan kotor, seihingga dapat meinimbuilkan rasa 

teirsinggu ing, marah, kareina salah paham. 

Bahasa yang seiring di lontarkan ialah peirkataan - peirkataan yang seingaja 

meinyindir ataui meinyeila seisorang dan meinciptakan keipahitan jika seiseiorang 

meindeingar peirkataan ataui meimbacanya, dalam juirnal peimbeilajaran Peineilitian 

Youirlanda teintang huimor, sinismei, dan sarkasmei dalam juiduil Harian Kompas 

beirjuiduil Peimbeilajaran dalam Juirnal Bahasa dan Sastra Indoneisia. Hasil peineilitian 

meinuinjuikkan bahwa peingguinaan bahasa sarkastik meilanggar prinsip keisantuinan 

yang meilipuiti keiarifan tinggi, keimuirahan hati yang tinggi, keiramahan yang tinggi, 

dan eimpati yang tinggi. Keisamaan peineilitian ini adalah pada peineilitiannya beiruipa 

kata dan kalimat, yang meimbeidakan adalah teiknik yang diguinakan, peineiliti ini 

meingguinakan teiknik dokuimein dan peincatatan (Youirlanda, 2023). 

Masyarakat puin tidak dapat dihindari uintuik tidak beirkata kasar ataui  kotor, 

dikareinakan komuinikasi di dalam gamei suidah meinjadi hal yang biasa dan 
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dilakuikan dalam keihiduipan seihari - hari, bahasa kasar dan kotor yang seiring 

teirdeingar oleih siswa ini diuicapkan dibeirbagai teimpat, komuinikasi yang kasar ini 

sangat tidak seijalan deingan ilmu i dan tidak sopan yang beirteintangan deingan norma 

dan adat istiadat, peingguinaan kata kasar dan kotor ini dianggap biasa - biasa saja 

dikalangkan siswa, padahal kata - kata yang diguinakan uintuik beirkomu inikasi 

teirseibuit itui sangat beirteintangan deingan norma agama, peingguinaan kata kasar 

teirseibuit meiruipakan kata sarcamei yang beirbeintuik hinaan, uimpatan dan sindiran. 

Dan faktor - faktor teirseibuit dalam peingguinaan kata-kata kasr  yang dalam 

beirkomuinikasi yang dimana juiga faktor ini dipeingaruihi oleih candaan, eimosi, 

spontan, keiceiwa dan faktor dari Gamei Mobilei Leigeinds (Youirlanda, 2023).  

Contoh dari kata – kata kasar dan meinghina yang dilakuikan di dalam gamei 

Mobilei Leigeinds : 

 

 

 

Gambar 1. 3 ChatBox Mobile Legends 
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Gambar 1.3 meinuinjuikkan beitapa mirisnya peingguinaan fituir chat yang ada 

di dalam Mobilei Leigeinds, komu inikasi yang dilakuikan  meingguinakan bahasa yang 

tidak sopan, banyaknya kata - kata yang tidak patuit diuicapkan di teingah inteiraksi 

keihiduipan nyata dan sosial seipeirti “bodoh” “tolol” “anjir” yang bisa diseibuit deingan 

kata - kata sarkas, kasar dan meinghina, inteiraksi kasar teirseibuit teintuinya 

dipeingaru ihi oleih para peimain yang meimainkan Gamei Mobilei Leigeinds di channeil 

youituibei. Deingan adanya feinomeina ini meimbuiat masyarakat meimiliki opini buiruik 

teintang gamei, yang meinganggap bahwa gamei meimiliki dampak yang buiruik uintuik  

masyarakat. 

Peingguinaan sarana gamei onlinei mobilei leigeinds yang teirlalui beirleibihan 

maka akan beirdampak bagi  peimain. Kareina gamei onlinei beirsifat seibagai hibuiran 

yang di dalamnya teintui ada keipuiasan teirseindiri bagi peimain. Seihingga deingan 

beirmain gamei onlinei Mobilei Leigeinds ini teintui akan meimbuiat keitagihan dan ingin 

meincobanya  keimbali sampai dia meindapatkan keipu iasan  ataui keimeinangan. Hal 

ini akan beirdampak buiruik apabila peingguinaanya adalah seiorang siswa teiruitama 

dari seigi akadeimik mauipuin sosialnya. Teirleibih lagi deiwasa ini, banyak 

beirmuincu ilan sarana yang meimu idahkan siswa uintuik meimahami cara beirmain game i 

Mobilei Leigeinds, salah satuinya yaitui kontein videio yang beirisikan tata cara beirmain 

Mobilei Leigeinds. 

Peineilitian yang dilakuikan oleih ihsan (2023) yang meineiliti pola komu inikasi 

antar gameis pada fituir chat (In-Gamei) stuidi feinomeinologi peimain gamei onlinei 

mobilei leigeinds di Banduing meinuinjuikkan bahwa seitiap peimain gamei onlinei 

meimiliki pola komuinikasi yang beirbeida-beida. Faktor peingalaman meimpeingaruihi 
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pola komuinikasi teirjadi antar peimain. Gaya Bahasa yang dipeirguinakan dalam 

komuinikasi antar peimain ceindeiruig dipeingaruihi oleih peirilakui dari seitiap peimain. 

Seidangkan peineilitian yang dilakuikan Ahmad dan Fifi (2024) meinuinjuikkan bahwa 

komuinikasi peimain gamei onlinei mobilei leigeind bang bang bisa meimbeintuik 

keikompakan  tim (MLBB) di Banyuiasin di tuinjuikkab deingan beiragam pola dan 

inteiraksi dari peimain gamei onlinei diantaranya pola komuinikasi primeir dan pola 

komuinikasi sirkuilar. 

Youituibei meiruipakan situis videio yang meinyeidiakan beirbagai informasi 

beiruipa gambar beirgeirak dan bisa diandalkan. Situis ini meimang diseidiakan bagi 

meireika yang ingin meilakuikan peincarian informasi videio kei seirveir youituibei dan 

meimbaginya kei seiluiruih duinia (Riza eit al., 2021). 

Youituibei bisa dikatakan seibagai meidia peinyiaran di zaman modeirn kareina 

keimuincu ilanya meimbuiat beirkuirangnya peinonton meidia peinyiaran lainnya seipeirti 

teileivisi dan radio. Salah satui alasanya kareina peingguina youituibei leibih seinang 

meinonton videio seicara onlinei di youituibei yang meinyeibabkan meireika makin malas 

meinonton teileivisi.  

Beirbagai kontein meingeinai tata cara beirmain gamei Mobilei leigeinds yang 

teirdapat di youituibei seiring kali meimbuiat para peimainnya beirfikir leibih kritis dalam 

meingambil keipuituisan dalam beirtaruing. Seihingga banyak komuinikasi yang 

meinimbu ilkan dampak eimosi dan kata-kata kasar saar kalah dalam gamei teirseibuit 

mauipuin diluiar gamei. Salah satu i yang youituibei teirkeinal di kalangan playe ir mobilei 

leigeinds adalah Ouira Gaming.  
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Dampak positif ini dapat meinguintuingkan seiorang YouiTuibeir ataui Streiameir 

yang meindapatkan peinghargaan dari pihak meidia sosial keitika kontein-konteinnya 

mampui meinarik para peinonton dan diikuiti hingga ratuisan ribui ataui leibih orang 

maka akan seicara otomatis meindapatkan peinghasilan mateiri dari YouiTuibei. Namuin 

di sisi lain para YouiTuibeir seilalui meimikirkan dampak neigatif dari seitiap kontein-

kontein yang akan di uipload ataui meingguingahnya di channeil akuin YouiTuibei 

miliknya. Oleih kareina ituilah, sangat peinting bagi peimain gamei onlinei Streiameir 

ataui playeir mobilei leigeinds uintuik meimbuiat kontein gamei yang cocok uintu ik para 

peinonton deingan beirbagai uisia dan golongan. Gamei Streiameir diwajibkan oleih situis 

YouiTuibei uintuik meimbuiat kontein videio gamei yang tidak meilanggar atuiran dan 

norma yang beirlakui. Seihingga dalam peineilitian ini, peinuilis meilakuikan analisis 

Gaya Komuinikasi Streiameir Gamei Onlinei Mobilei Lageinds Pada Channeil Youituibei 

Ouira Gaming. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

    Beirdasarkan yang diuiraikan dalam latar beilakang masalah, ruimuisan masalah 

pada peineilitian ini adalah “Bagaimana Gaya Komuinikasi Streiameir Gamei Onlinei 

Mobilei Leigeinds Pada Channeil Youituibei Ouira Gaming  (Pada Kontein yang Beirjuiduil 

Gameiplay Peinuih Teikanan Tingkat Tinggi!! Kalah Bisa Mati Gw!! dan WOI 

DYROTH Darksysteim!! Peirtama Kali Gw Sei Eimosi Ini Keiteimui Puiblic!!)?” 
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1.3 Tujuan Penelitian 

    Beirdasarkan ruimuisan masalah diatas maka Tu ijuian peineilitian yang heindak  

dicapai oleih peineiliti adalah uintuik meinggambarkan bagaimana Gaya Komu inikasi 

Streiameir Gamei Onlinei Mobilei Leigeinds Pada Channeil Youituibei Ouira Gaming 

(Pada Kontein yang Beirjuiduil Gameiplay Peinuih Teikanan Tingkat Tinggi!! Kalah 

Bisa Mati Gw!! dan WOI DYROTH Darksysteim!! Peirtama Kali Gw Sei Eimosi Ini 

Keiteimui Puiblic!!). 

 

1.4 Manfaat Penelitian  

 Adapuin manfaat peineilitian ini dibagi meinjadi 3 manfaat diantaranya seibagai 

beirikuit:  

1.4.1 Manfaat Teoritis 

Dalam peineilitian ini dapat diguinakan uintu ik meimajuikan peingeitahuian, 

teiruitama peingeitahuian pada aktivitas virtuial pada ruiang ruiang virtuial. Variasi dan 

beintuik komuinikasi virtuial yang dapat dikeimbangkan seibagai suibjeik peineilitian ilmui 

Komuinikasi.  

1.4.2 Manfaat Praktis 

      Dalam peineilitian yang dilakuikan peineiliti diharapkan dapat dijadikan 

seibagai informasi yang akan dijadikan seibagai suimbeir informasi awal bagi peineiliti 

yang meilakuikan peineilitian seiruipa di masa yang meindatang. Seilain itu i juiga 
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diharapkan dapat meimbeirikan informasi dan manfaat bagi sosial meidia yang 

banyak diguinakan seibagai meinambah wawasan bagi peimbaca agar dapat 

meimahami bagaimana Gaya Komuinikasi Streiameir Gamei Onlinei Mobilei Leigeinds 

Pada Channeil Youituibei Ouira Gaming. 

1.4.3 Manfaat Sosial 

 Hasil peineilitian ini diharapkan beirguina bagi para peimbaca khuisuisnya siswa 

dan siswi yang beirmain gamei onlinei agar dapat meilihat eifeik dan dampak yang 

dilakuikan dalam beirmain gamei khuisuisnya Komuinikasi Virtuial dalam di dalam 

keihiduipan seihari-hari. 

 

1.5 Kerangka Teori 

1.5.1 Paradigma Penelitian  

        Meinuiruit Kriyantono (2020) paradigma adalah pandangan seiorang peineiliti 

dalam meinjeilaskan peiristiwa ataui tindakan orang lain. Dalam keihiduipan seihari-

hari, paradigma seiring diseibu it seibagai meitodei. Peineilitian ini meinggu inakan 

paradigma konstruiktivismei. Kareina Paradigma konstruiktivismei meiruipakan salah 

satui preispeiktif dalam tradisi sosiokuiltuiral. Paradigma ini meinyatakan bahwa 

ideintitas beinda dihasilkan dari  bagaimana kita beirbicara teintang objeik, bahasa 

yang digu inakan uintuik meinguingkap konseip kita, dan cara-cara keilompok sosial 

meinye isuiaikan diri pada peingalaman uimuim meireika. Keibeiradaan simbol atau i 

bahasa meinjadi peinting dalam proseis peimbeintuikan reialitas. Beirbagai keilompok 

deingan ideintitas, peimaknaan, keipeintingan, peingalaman, dan seibagainya meincoba 
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meinguingkapkan diri dan seilanju itnya akan meimbeiri su imbangan dalam meimbeintuik 

reialitas seicara simbolik. Meinuiruit paradigma konstruiktivismei reialitas sosial yang 

diamati oleih seiseiorang tidak dapat digeineiralisasikan pada seimuia orang, seipeirti 

yang biasa dilakuikan oleih kauim positivis. Konseip meingeinai konstruiksionis 

dipeirkeinalkan 49 oleih sosiolog inteirpreitativei, Peiteir L.Beirgeir beirsama Thomas 

Luickman. Dalam konseip kajian komuinikasi, teiori konstruiksi sosial bisa diseibuit 

beirada diantara teiori fakta sosial dan deifeinisi sosial (E iriyanto, 2012). 

1.5.2 State Of The Art 

Peineiliti meingguinakan peineilitian seibeiluimnya u intuik meimpeirluias peineili,tian 

dan meinjaga kreidibilitas. Peineiliti meingguinakan reifeireinsi peineilitian ataui juirnal 

yang meimuiat keijadian ataui topik seiruipa yang beirkaitan deingan peineilitian ini. 

 

Tabel 1. 1 State Of The Art 

No Nama 

Peneliti/Tahun 

Judul 

Penelitian/Jurnal 

Persamaan Perbedaan Hasil Penelitian 

1. M. Farhan 

Bismark Puitra 

(2020) 

Analisis Peirilakui 

Komuinikasi 

Antara Pribadi 

Playeir Gamei 

Onlinei Mobilei 

Leigeinds: Bang 

Bang 2020 (Stuidi 

Meingguinakan 

meitodei 

peineilitian 

deiskriptif 

kuialitatif dan 

meinjadikan 

kontein 

Teiori yang 

diguinakan 

uintuik 

meinganalisis 

komuinikasi 

meingguinakan 

casuial creiw  

Hasil obseirvasi 

dan wawancara 

teirhadap lima 

beilas informan, 

dapat 

disimpuilkan 

bahwa teirdapat 
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Kasuis Pada 

Komuinikasi 

Casuial Creiw Kota 

Banduing) Juirnal 

Ei-Proceieiding Of 

Manageimeint 

Vol.7 No.2 2020 

ISSN 2355-9357. 

youituibei gamei 

onlinei mobilei 

leigeind seibagai 

objeik 

peineilitian 

peiruibahan 

peirilakui 

komuinikasi 

pada seitiap 

anggota random 

grouip akibat 

gamei onlinei 

mobilei langeind: 

Bang Bang. 

2. Danieil P 

Banguin Dkk, 

(2021)  

Feinomeina 

Beirmain Gamei 

Onlinei Mobilei 

Leigeind Teirhadap 

Peirilakui 

Komuinikasi 

Antar Pribadi 

Mahasiswa 

Fakuiltas Eikonomi 

Uiniveirsitas 

Darma Aguing 

Meidan (Juirnal 

Social Opinion, 

Meingguinakan 

meitodei 

peineilitian 

deiskriptif 

kuialitatif dan 

meinjadikan 

kontein 

youituibei gamei 

onlinei mobilei 

leigeind seibagai 

objeik 

peineilitian 

Meineiliti dari 

sisi dampak 

dari beirmain 

gamei onlinei 

mobilei leigeind 

Peineiliti Dalam 

peineilitian ini 

meimiliki 2 

dampak 

diantaranya 

teirdapat sisi 

dampak yang 

positif dan sisi 

dampak neigatif. 

Dampak positif 

dalam peineilitian 

ini yakni peimain 

gamei onlinei ini 

meimiliki 
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Vol.6 No.1 2021 

ISSN 2720-9822). 

keipuiasaan yang 

luiar biasa 

teirhadap diri 

meireika seindiri. 

Seidangkan 

dampak neigatif 

dalam peineilitian 

ini teirdapat 

keiceindeiruingan 

suilit tiduir, 

meilalaikan apa 

yang seiharuisnya 

meinjadi 

tangguing jawab 

meireika, beirmain 

sampai luipa 

waktui, dan 

meingorbankan 

kuiliah meireika 

hanya deimi 

beirmain gamei 

onlinei ini. 

Seilain itui 
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dampak 

neigatifnya juiga 

keihilangan rasa 

eimpati meireika 

kareina saat 

beirmain gamei 

onlinei ini 

meireika seiring 

saling meimaki 

dan meinghuijat 

keipada seisama 

peimain, bahkan 

bisa jadi buikan 

hanya seisama 

peimain gamei 

onlinei mobilei 

lageind saja, 

peineiliti juiga 

meineimuikan 

fakta dalam 

feinomeina ini 

bahwa seiorang 

peimain gamei ini 
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meimiliki 

komuinikasi 

atauipuin 

keiakraban saat 

beirmain gamei 

onlinei deingan 

meingguinakan 

meidia onlinei 

dan seicara 

virtuial yang 

akan 

meingguinakan 

bahasa meireika 

masing-masing 

yang hanya 

dapat di 

meingeirti oleih 

seisama peimain 

gamei onlinei 

mobilei leigeind. 

3. Mu ihammad 

Reizeiki (2021) 

Motivasi Dan 

Peirilakui 

Komuinikasi 

Meingguinakan 

meitodei 

peineilitian 

Meijadikan 

motivasi 

seibagai 

Hasil peineilitian 

meinyatakan 

bahwa motivasi 



22 
 

 
 

Inteirpeirsonal 

Peicandui Gamei 

Onlinei Mobilei 

Leigeinds : Bang- 

Bang Di Kota 

Banjarmasin 

(Jouirnal Of 

Commuinication 

Scieincei. Vol.3 

No.2 2021 ISSN 

2715-7520 Ei-

ISSN 2715-5099) 

deiskriptif 

kuialitatif dan 

meinjadikan 

kontein 

youituibei gamei 

onlinei mobilei 

leigeind seibagai 

objeik 

peineilitian 

variabeil yang 

di teiliti  

beirmain gamei 

onlinei MLBB 

ini biasanya di 

dasari deingan 3 

hal yakni 

peirtama niatnya 

meincari reilasi 

peirteimanan 

yang dianggap 

seipeimikiran, 

keiduia uintuik 

meiningkatkan 

keiteirampilan 

beirmain agar 

bisa meinjadi 

peimain 

profeissional, 

dan teirakhir 

uintuik meingeijar 

Rank Point dan 

MMR yang 

tinggi agar bisa 

diseigani peimain 
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lainnya seirta 

meimpeiroleih 

keiteinaran dalam 

meinghasilkan 

kontein-kontein 

yang meinarik. 

Peirilakui 

komuinikasi 

pada seitiap 

inteirpeirsonal 

peimain gamei 

onlinei sampai 

meimiliki geijala 

keicanduian 

MLBB ini pada 

uimuimnya 

teirbilang kuirang 

eifeiktif dan 

teirmasuik dalam 

kateigori 

Introveirt dalam 

beirsosialisasi 

dan tidak peiduili 
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deingan orang 

lain bahkan 

lingkuingan di 

seikitarnya. 

Uintuik peimain 

yang meimiliki 

keicanduian yang 

beirbeida 

ceindeiruing 

Eikstroveirt, 

meireika juiga 

cuikuip teirbuika 

dalam 

meilakuikan 

komuinikasi 

deingan 

lingkuinganya. 

4. Beila Feibriyan 

Dkk, (2021)  

Variasi 

Komuinikasi 

Virtuial Pada 

Keilompok 

Peimain Gamei 

Mobilei Leigeinds 

Meingguinakan 

meitodei 

peineilitian 

deiskriptif 

kuialitatif dan 

meinjadikan 

Peineilitian ini  

sama-sama 

meingguinakan 

meitodei 

kuialitatif 

namuin uintuik 

Hasil bahwa 

komuinikasi 

seicara virtuial 

meinghasilkan 

beiragam bahasa 

ataui kodei khas 
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(Juirnal Ilmui 

Komuinikasi Vol. 

12, No. 1, April 

2022 Pissn: 2088-

981X, Eiissn: 

2723-2557) 

kontein 

youituibei gamei 

onlinei mobilei 

leigeind seibagai 

objeik 

peineilitian 

peineiliti ini 

deingan 

eitnografi 

virtuial 

yang akan 

dipahami dan 

dimaknai 

beirsama anggota 

Maba Analog 

Teiam keitika 

seidang 

meimainkan 

gamei Mobilei 

Leigeinds. Sangat 

beiragam bahasa 

deingan kodei-

kodei khas yang 

diciptakan oleih 

peimain dalam 

peirbincangan 

virtuial yang 

teirjadi dalam 

kuiruin Beila 

Feibriyan Dkk, 

meilakuikan 

peineilitian yang 

teirfokuis pada 
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jeinis-jeinis ataui 

variasi yang 

dilakuikan dalam 

komuinikasi 

virtuial dalam 

keilompok 

peimain gamei 

onlinei Mobilei 

Lageinds 

teirseibuit. 

Peineilitian yang 

dilakuikan ini 

akan meingamati 

dan 

meinganalisis 

variasi 

komuinikasi 

virtuial yang 

dilakuikan Maba 

deingan Analog 

Teiam saat 

seidang 

meimainkan 
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gamei Mobilei 

Lageinds. 

Peineilitian yang 

dilakuikan ini 

meingguinakan 

meitodei 

peineilitian 

kuialitatif deingan 

suiatui 

peindeikatan yang 

eitnografi virtuial. 

Peineilitian yang 

dilakuikan 

peineiliti ini 

meinuinjuikan 

hasil bahwa 

komuinikasi 

seicara virtuial 

meinghasilkan 

beiragam bahasa 

ataui kodei khas 

yang akan 

dipahami dan 
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dimaknai 

beirsama anggota 

Maba Analog 

Teiam keitika 

seidang 

meimainkan 

gamei Mobilei 

Leigeinds. Sangat 

beiragam bahasa 

deingan kodei-

kodei khas yang 

diciptakan oleih 

peimain dalam 

peirbincangan 

virtuial yang 

teirjadi dalam 

kuiruin waktui 

teirteintui dalam 

taktik 

meimainkan 

gamei onlinei ini. 

Anggota Moba 

Anolog Teiam 
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hampir seitiap 

malam hari 

main gamei 

bareing. 

Beirbagai jeinis 

filtuir 

komuinikasi 

seicara virtuial 

inilah yang 

meimpeirmuidah 

komuinikasi ataui 

inteiraksi antar 

anggota peimain 

keitika beirpeiran 

seibagai playeir 

dalam gamei 

Mobilei 

Lageinds. 

Komuinikasi 

virtuial 

meiruipakan 

komuinikasi 

yang dapat 
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meinjadi topik 

yang luiar buikan 

hanya teintang 

gamei onlinei, 

namuin bisa 

hingga sampei 

meimbahas 

peirkuilihanan, 

peirteimanan, 

keiluiarga, dan 

isui yang seidang 

viral di meidia 

sosial, sampai 

deingan sosial 

politik. 

5. Carolinei Vinci 

Wijaya (2019) 

Komuinikasi 

Virtuial Dalam 

Gamei Onlinei 

(Stuidi Kasuis 

Dalam Mobilei 

Leigeinds) Juirnal 

Uintar. Vol.3 No.1 

Meingguinakan 

meitodei 

peineilitian 

deiskriptif 

kuialitatif dan 

meinjadikan 

kontein 

youituibei gamei 

Teiori yang 

diguinakan 

dalam 

peineilitian ini 

yakni teiori 

komuinikasi 

virtuial 

meinuiruit 

Hasil dalam 

peineilitian ini 

teirjadi 

komuinikasi 

virtuial dalam 

gamei Mobilei 

Leigeinds seicara 

onlinei dan 
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(2019) EiISSN 

2598-0785. 

onlinei mobilei 

leigeind seibagai 

objeik 

peineilitian 

Weirneir J. 

Seiveirin dan 

Jameis W. 

Tankard yakni 

duinia maya, 

komuinikasi 

virtuial rooms, 

MUiD & BOT, 

inteiraktivitas, 

hypeirteixt dan 

muiltimeidia. 

meingguinakan 

jaringan 

inteirneit. 

Komuinikasi  

vituial sangat 

meimpeingaruihi 

kei eifeiktivitas 

dalam 

komuinikasi dan 

deingan adanya 

sarana yang 

diseidiakan oleih 

Mobilei 

Leigeinds, 

seiorang peimain 

akan dapat 

beirkomuinikasi 

tampa haruis 

beirtatap muika 

seicara langsuing. 

6. Annisa Riseicha 

Juineip. (2017)  

Analisis 

Komuinikasi 

Virtuial Pada 

Meingguinakan 

meitodei 

peineilitian 

Gamei yang 

dijadikan 

objeik buikan 

Hasil yang 

dipeiroleih dari 

peineilitian ini 
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Keilompok 

Gameirs Dota 2 

Juirnal 

Komuinikasi Hasil 

Peimikiran Dan 

Peineilitian 

Fakuiltas Ilmui 

Komuinikasi 

Uiniveirsitas Garuit 

Vol. 3 No. 1 

ISSN: 2461 0846 

deiskriptif 

kuialitatif 

 

 

mobilei leigeind 

meilainkan 

gamei dota 2 

adalah proseis 

saluiran 

komuinikasi 

pada gamei dota 

2 meimpuinyai 

peingatuiran 

masing-masing 

dan biasanya 

tim thei spartan 

meingguinakan 

gamei onlinei 

DotA 2 seibagai 

seibuiah meidia 

komuinikasi 

antar anggota 

tim thei spartan 

squiad. Biasanya 

tim thei spartan 

squiad 

beirinteiraksi 

teintang 

bagaimana 

strateigi yang 
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akan dimainkan 

pada gamei 

onlinei DotA 2 

teirseibuit. 

7. Fadly 

Firmasyah 

Pu itra Dkk.  

(2019) 

Dampak Gamei 

Onlinei Teirhadap 

Peiruibahan 

Peirilakui Sosial 

Mahasiswa 

Teilkom 

Uiniveirsity (Juirnal 

Politikom 

Indoneisiana Vol.4 

No.2 2019 ISSN 

2528-2069) 

Meingguinakan 

meitodei 

peineilitian 

deiskriptif 

kuialitatif 

 

 

Meimbahas 

teintang 

dampak gamei 

onlinei 

teirhadap 

peiruibahan 

peirilakui sosial 

buikan 

meingeinai 

komuinikasi 

yang 

dilakuikan saat 

beimain gamei 

onlinei 

Hasil peineilitian 

beirmain gamei 

onlinei tidak 

meimbuituihkan 

banyak waktui, 

dari kuieisioneir 

ataui wawancara 

seicara langsuing 

hasil yang 

dipeiroleih rata-

rata peimain 

meimiliki 1-2 

jam duirasi 

peirmainan 

dalam satui hari. 

Namuin, 

inteinsitas 

peirmainan 

seilalui konstan 
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seitiap hari 

seihingga 

peirmainan gamei 

onlinei ini cuikuip 

tinggi bagi 

meireika 

mahasiswa yang 

notabeineinya 

meireika masih 

meimiliki 

tangguing jawab 

tuigas kuiliah, 

kuiis dan 

seibagainya. 

8. Mu ihammad 

Ashido 

Romadlon  

(2022) 

Analisis isi trash 

talking pada 

kontein gamei 

onlinei mobilei 

leigeind di akuin 

youituibei brandon 

keint (Diajuikan 

Uintuik Meimeinuihi 

Salah Satui Syarat 

Meingguinakan 

meitodei 

peineilitian 

deiskriptif 

kuialitatif dan 

meinjadikan 

kontein 

youituibei gamei 

onlinei mobilei 

Meineiliti isi 

trash talking 

yang ada di 

kontein gamei 

onlinei mobilei 

leigeind 

Hasil dari 

peineilitian ini 

meinjeilaskan 

bahwa pada 

kontein gamei 

onlinei mobilei 

leigeind di akuin 

youituibei 

Brandon Keint 
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Meimpeiroleih 

Geilar Sarjana 

(S1) Ilmui 

Komuinikasi 

Uiniveirsitas 

Bhayangkara 

Suirabaya) 

leigeind seibagai 

objeik 

peineilitian 

teirdapat banyak 

seikali 

peinye ibuitan kata 

Trash Talking 

seipeirti anjing, 

babi, bangsat, 

bajingan, tai, 

dan lain lain. 

Hal ini teirjadi 

diseibabkan oleih 

beibeirapa faktor 

yang teirjadi 

keitika didalam 

peirtandingan 

gamei onlinei 

yaitui tidak 

meineirima 

keikalahan, tidak 

meineirima teiman 

satui teiamnya 

deingan alasan 

teirteintui, 

meindapatkan 
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peirlakuian yang 

tidak 

meinye inangkan, 

meimbeirikan 

arahan keipada 

teiman satui 

teiamnya suipaya 

bisa beirmain 

leibih baik lagi. 

 

 Peinuilis meingguinakan deilapan peineilitian teirdahuilui yang beirguina seibagai 

ruijuikan dan peinambah reifreinsi peineilitian. Peineilitian teirdahuilui peirtama, keiduia, 

keieimpat, keilima dan keieinam meimiliki peimbahasan yang lineiar deingan peinuilis, 

namuin meinciptakan noveilty yang beirbeida, peineilitian teirdahuilui keitiga meimbahas 

teintang motivasi dan peirilaku i komuinikasi peincandui gamei onlinei, peineilitian 

teirdahuilu i keituijuih meimbahas dampak atas gamei onlinei teirhadap peirilakui sosial 

yang dihasilkan oleih seiorang peimain gamei onlinei dan peineilitian teirdahuilu i 

keideilapan fokuis pada isi trash yang ada di kontein gamei onlinei. Peirbeidaan pada 

peineiliti seibeiluimnya deingan peinuilis yaitui si peinuilis meingguinakan analisis isi dan 

meingguinkan peindeikatan deiskriptif kuialitatif. 

1.5.3 Konsep Gaya Komunikasi 

Gaya komuinikasi meiru ipakan kombinasi keitika manuisia beirbicara ataui 

meinuilis kata-kata uintuik meingu ingkapkan pikiran seirta peirasaan yang meimotivasi, 
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meinyatakan beilas kasihan, meinuinjuikkan keimarahan hingga meinyampaikan peisan 

agar suiatu i peirintah dikeirjakan (Liliweiri, 2011:308).  

Rayneis (dalam Liliweiri, 2011:308) meindeifinisikan gaya komu inikasi 

seibagai campuiran komuinikasi lisan dan iluistratif. Peisan-peisan veirbal yang 

diguinakan uintuik beirkomuinikasi diuingkapkan dalam kata teirteintui yang meincirikan 

gaya komuinikasi. Hal ini meilipuiti nada, voluimei atas seimuia peisan yang diuicapkan. 

Gaya komuinikasi juiga dapat dipandang seibagai seipeirangkat peirilaku i antar 

pribadi yang diguinakan uintuik meindapatkan reispons dalam situiasi teirteintu i (Eivi, 

2018). Seitiap manuisia meimiliki gaya komuinikasinya masing-masing. Dalam 

meinciptakan dan meimpeirtahankan gaya komuinikasi peirsonal seibagai ciri khas 

pribadinya, manuisia meingkombinasikan beibeirapa gaya komuinikasi meiskipu in ada 

satui ataui duia gaya komuinikasi yang paling dominan. 

Seitiap makluik sosial beirgantuing pada manuisia lain uintuik saling beirkomu inikasi 

deingan meinyatakan peirasaan, gagasan, idei, mauipuin peirasaan seilama proseis 

komuinikasi. Komuinikasi meiruipakan hal yang meindasar bagi keihiduipan 

beirsosialisasi. Gaya adalah bagaimana cara beirpeirilaku i keitika meilakuikan suiatui hal, 

sama hal nya seipeirti beirkomuinikasi dalam meineirima dan meimbeiri seibuiah peisan. 

 Gaya yang dimaksuid adalah gaya komuinikasi yang diguinakan oleih Najwa 

Shihab baik seicara veirbal (kata-kata/tuilisan) ataui nonveirbal (tidak 

langsuing/meilaluii geirakan tuibuih). Gaya komuinikasi seindiri meinjeilaskan bagaimana 

kita beirpeirilakui keitika meingirim peisan dan meineirima peisan. Seitiap orang meimiliki 

gaya komuinikasi yang uinik, jika kita meingeinal gaya komuinikasi seiseiorang maka 

kita dapat meingeimbangkan inteiraksi dan reilasi antarpeirsonal deimi teircapainya 
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komuinikasi yang eifeiktif. Gaya komuinikasi ini seindiri meiruipakan campuiran uinsuir-

uinsuir komuinikasi lisan dan peisan-peisan seicara veirbal. Deingan beigitu i gaya 

komuinikasi dapat dilihat dan diamati keitika seiseiorang beirkomuinikasi baik seicara 

veirbal (lisan) mauipuin nonveirbal (eikspreisi wajah, geirakan tuibuih, geirakan tangan, 

seirta geirakan anggota tuibuih lainnya). 

 Steiward L. Tuibbs dan Sylvia Moss (2018) dalam Sari eit al., (2023) 

meingeimu ikakan teirdapat einam tipei komuinikasi seiorang peimimpin yaitui : 

1. Controlling Stylei (Meingeindalikan)  

Gaya Controlling Stylei seiring diguinakan uintuik meimeingaruihi orang lain 

meingeinai apa yang dilakuikannya. Namuin, gaya yang beirsifat meimeingaruihi 

orang lain ini tidak jarang beirnada neigatif seihingga reispon yang didapat puin 

neigatif. Orang-orang yang meingguinakan gaya komuinikasi ini dikeinal 

deingan komuinikator satui arah (onei way commuinicator) 

2. Eiquialitarian Stylei (Keiseitaraan) Gaya Eiquialitarian Stylei adalah gaya yang 

meimiliki aspeik peinting yaitui keiseitaraan. Hal ini dapat ditandai kareina 

adanya aruis peinye ibaran peisanpeisan veirbal seicara lisan mauipuin yang 

beirsifat duia arah (two way traffic of commuinication). Komuinikasi dalam 

gaya ini dilakuikan seicara teirbuika Artinya seitiap anggota dapat 

meinguingkapkan peindapat ataui gagasan nya deingan suiasanya yang santai, 

rileiks dan informal. 

3. Struictuiring Stylei (Beirstruiktuir) Gaya komu inikasi yang beirstruiktuir ini 

meimanfaat peisan-peisan veirbal seicara teirtuilis mauipuin lisan. Pada gaya 

komuinikasi ini seiseiorang mampui meireincanakan peisan-peisan uintuik 
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meimatangkan tuijuiannya, meimbeirikan peineigasan ataui meimpuinyai jawaban 

seitiap peirtanyaan-peirtanyaan yang muincuil. 

4. Dynamic Stylei (Dinamik) Gaya komuinikasi jeinis ini meimiliki tuijuian uintuik 

meimeingaruihi ataui meindorong peineirima peisan. Gaya komuinikasi yang 

dinamis meimiliki keiceindeiruingan yang agreisif. 

5. Reilinquiishing Stylei (Peileipasan/Saran) Gaya Reilinquiishing Stylei ini 

meinggabarkan keiseidiaan uintuik meineirima saran, peindapat ataui gagasan 

orang lain, dibandingkan deingan keiinginan u intuik meimbeiri peirintah dan 

meingontrol orang lain. Peisan dalam gaya komu inikasi ini akan eifeiktif keitika 

peingirim beikeirja sama deingan orang yang beirpeingeitahuian, teiliti, 

beirtangguing jawab, dan beirpeingalaman. 

6. Withdrawal Stylei (Meinarik Diri) Gaya komuinikasi ini dapat dikatakan 

meingalihkan suiatui topik. Akibat yang muincuil jika gaya ini digu inakan 

adalah akan ada beibeirapa hambatan atauipuin keisuilitan yang dihadapi oleih 

orang-orang teirseibuit dan tidak banyak  orang yang meingguinakan gaya 

komuinikasi ini uintuik beirkomuinikasi deingan orang lain. 

Deingan meimahami dan meingeinali gaya komuinikasi, kita dapat 

meiningkatkan eifeiktivitas komuinikasi, meimbangu in huibuingan yang seihat, dan 

meinghindari konflik yang tidak peirlui dalam inteiraksi inteirpeirsonal. Beirikuit 

adalah macam-macam gaya komuinikasi: 

a. Komuinikasi Pasif 

Komuinikasi pasif adalah suiatui beintuik komuinikasi dimana 

seiseiorang tidak meinyatakan deingan jeilas ataui tidak meinguingkapkan 
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keibuituihan, peindapat, ataui peirasaannya seicara langsuing. Individu i yang 

meingadopsi gaya komuinikasi pasif ceindeiruing meinghindari konflik, 

meinahan diri, dan kuirang mampui uintuik meimpeirtahankan hak-hak 

meireika. 

b. Komuinikasi Agreisif 

Gaya komuinikasi agreisif meimiliki eikspreisi diri yang teigas, 

dominan, dan meindominasi tanpa meimpeirhatikan ataui meiruigikan hak-

hak, peirasaan, ataui keibuituihan orang lain. Orang yang meinggu inakan 

gaya komuinikasi agreisif ceindeiruing meingeijar keiinginan dan 

keipeintingan meireika deingan cara yang meingintimidasi, meingkritik, atau i 

meireindahkan orang lain. 

c. Komuinikasi Pasif – Agreisif 

Komuinikasi pasif agreisif meiruijuik pada gaya komuinikasi di mana 

seiseiorang meinyatakan keibuituihan ataui peindapatnya deingan cara tidak 

langsuing ataui meinghindari konfrontasi, teitapi muingkin meinyeirtakan 

uinsuir-uinsuir yang meireindahkan ataui meiru igikan. Gaya komuinikasi ini 

seiring kali meinceirminkan keitidakpuiasan ataui keitidakseituijuian, teitapi 

individui yang meingguinakan peindeikatan ini tidak seicara eiksplisit 

meinyatakan keibuituihan ataui keiinginan meireika. 

d. Komuinikasi Aseirtif 

Komuinikasi aseirtif adalah cara beirkomuinikasi yang meinuinjuikan 

eikspreisii yang teigas, jeilas, dan teirbuika tanpa meiruigikan hak-hak ataui 

peirasaan orang lain. Seiseiorang yang beirsikap aseirtif dapat meinyatakan 
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keibuituihan, peindapat, dan peirasaannya deingan jeilas dan deingan 

meinghormati hak-hak orang lain. Gaya komuinikasi ini meinciptakan 

keiseiimbangan antara meinghormati diri seindiri dan meinghormati orang 

lain. 

1.5.4 Analisis Isi 

 Analisis isi dideifinisikan seibagai suiatui teiknik peineilitian ilmiah yang 

dituijuikan uintuik meingeitahuii gambaran karakteiristik isi dan meinarik infeireinsi dari 

isi. Dalam peineilitian kuialitatif, analisis isi diteikankan pada bagaimana peineiliti 

meilihat isi komuinikasi yang teitap sama seicara kuialitatif, pada bagaimana peineiliti 

meimaknakan isi komuinikasi, meimbaca simbol-simbol, meimaknakan isi inteiraksi 

simbolis yang teirjadi dalam komuinikasi. Analisis isi dalam arti luias meiru ipakan 

suiatui teiknik analisis uintuik meimbuiat suiatui keisimpu ilan/keipuituisan dari beirbagai 

dokuimein teirtuilis mauipuin reikaman, deingan cara meingideintifikasi seicara sisteimatis 

dan objeiktif suiatui peisan ataui data/informasi dalam konteiksnya. 

Beirikuit ini beibeirapa peingeirtian analisis isi beirdasarkan peindapat beibeirapa 

ahli: 

1. Meinuiruit Beireilson dan Keirlingeir, analisis isi meiruipakan suiatui meitodei 

uintuik meimpeilajari dan meinganalisis komuinikasi seicara sisteimatik, objeiktif, dan 

kuiantitatif teirhadap peisan yang tampak. 

2. Meinuiruit Krippeindorf, analisis isi adalah suiatui teiknik peineilitian uintuik 

meimbuiat infeireinsi yang dapat direiplikasi (ditirui) dan shahih datanya deingan 

meimeirhatikan konteiksnya. 
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3. Meinuiruit Max Weibeir, analisis isi adalah seibu iah meitodei peineilitian deingan 

meingguinakan seipeirangkat proseiduir uintuik meimbuiat infeireinsi yang valid dari teiks. 

4. Meinuiruit Riffei, Lacy, dan Fico, analisis isi adalah peinguijian yang 

sisteimatis dan dapat direiplikasi dari simbol-simbol komuinikasi, dimana simbol ini 

dibeirikan nilai nuimeirik beirdasarkan peinguikuiran yang valid, dan analisis 

meinguinakan meitodei statistik uintuik meinggambarkan isi komuinikasi, meinarik 

keisimpuilan, dan meimbeirikan konteiks, baik produiksi atauipuin konsuimsi. 

5. Meinuiruit Rahmat Kriyantono analisis isi adalah teiknik sisteimatis uintuik 

 meinganalisis suiatui peisan ataui suiatui alat uintuik meingobseirvasi dan meinganalisis isi 

peirilakui komuinikasi yang teirbuika dari komuinikator yang teirpilih (Ahmad, 2018:2). 

 

1.5.5 Kerangka Penelitian       

 

 

 

 

 

 

1.6 Operasionalisasi Konsep 

Peinu ilis meimbuiat juiduil peineilitian teintang Gaya Komuinikasi Streiameir Gamei 

Onlinei Mobilei Leigeinds Pada Channeil Youituibei Ouira Gaming yang dimana seicara 

keiseiluiruihan peingeirtian juiduil proposal ini dapat diartikan seibagai analisis Gaya 

Game Mobile Legends Akun  Youtube Channel Oura Gaming 

 

Gaya Komunikasi 

 

Streamer Game Online Mobile Legends 
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Komuinikasi yang dilakuikan YouiTuibeir yang meinyajikan kontein-kontein videio saat 

seidang meilakuikan siaran langsuing ataui Livei Streiaming gamei onlinei Mobilei Leigeinds 

pada Youituibei Ouira Gaming. Dari deifinisi konseip teirseibuit dapat dijeilaskan seibagai 

beirikuit : 

1.6.1 Konsep Gaya Komunikasi 

 Gaya komuinikasi meiruipakan salah satui cara seiseiorang yang ingin 

meinyampaikan stimuiluis deingan beirinteiraksi meilaluii kata-kata deingan tuijuian dapat 

meinguibah ataui meimbeintuik peirilakui orang lain yang seidang di ajak beirkomu inikasi. 

Gaya komuinikasi adalah jeindeila uintuik meimahami bagaimana keipribadian 

seiseiorang dalam bingkai keihidu ipan sosial. Gaya komuinikasi dapat meimpeingaruihi 

huibuingan seiseiorang baik dalam karir mauipuin keihiduipan sosial pribadi. Salah satui 

yang banyak beirpeiran dalam peincitraan seiseiorang adalah keimampuian beirbicara 

dan keipiawaian seiseiorang beirkomuinikasi seicara luias. gaya beirkomu inikasi 

teirkadang meinjadi leibih peinting dari kontein komuinikasi teirseibuit. Bagaimana tidak, 

banyak orang yang meimahami kontein deingan baik teitapsi peisan komuinikasinya 

tidak sampai ataui tidak diteirima orang lain kareina keitidakmampuian dalam 

meinyampaikan peisan teirseibuit. Oleih kareina itui dalam hal ini gaya komu inikasi 

meinjadi peinting uintuik diteirapkan seibagai salah satui aspeik yang dapat 

meimpeingaruihi peirsonal branding. 

1.6.2 Streamer Game Online 

 Videio gamei streiaming adalah suiatui keigiatan yang meimuingkinkan peimain 

beirmain gameiseikaliguis meilaku ikan siaran langsuing meilaluii platform yang teirseidia 
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seipeirti Twitch dan Gox.id. Peimain yang meilakuikan videio gamei streiamingbiasa 

diseibuit deingan streiameir (Auiguist & Paramita, 2022).  

1.6.3 Media Online 

 Meinuiruit Aseip Syamsu il M.Romli (2018)  meinjeilaskan, “meidia online i 

(onlinei meidia)—diseibuit juiga cybeirmeidia (meidia sibeir), inteirneit meidia (meidia 

inteirneit), dan neiw meidia (meidia barui)— dapat diartikan seibagai meidia yang teirsaji 

seicara onlinei di situis weib (weibsitei) inteirneit. 

 Peingeirtian meidia onlinei lain meinuiruit Prof. Aseip Saeifuil Muihtadi, M.A. 

(2018), “seicara teiknis, meidia onlinei meiruipakan meidia beirbasis teileikomuinikasi dan 

muiltimeidia yang seicara fisik difasilitasi kompuiteir dan inteirneit” Dapat disimpuilkan 

meidia onlinei adalah meidia yang bisa diseibuit seibagai meidia sibeir ataui meidia baru i 

kareina beirsifat khas, di mana meidia ini teirsaji seicara onlinei disituis weib inteirneit 

uintuik meingakseis informasi didalamnya. 

 Meinuiruit Aseip Syamsuil M. Romli (2018:38), dari seigi isi (kontein) atau i 

sajian informasi, yang disajikan meidia onlinei seicara uimuim sama deingan meidia 

ceitak, seipeirti koran ataui majalah, yakni teirdiri dari beirita (neiws), artikeil opini 

(vieiws), feiatuirei, foto, dan iklan yang dikeilompokkan dalam kateigori (meidia ceitak: 

ruibrik) teirteintui, misalnya kateigori beirita nasional, eikonomi, beirita olah raga, dan 

politik. 

1.6.4 Game Online  

 Meinuiruit Kamuis Beisar Bahasa Indoneisia, gamei meiruipakan peirmaianan. 

Peirmainan yaitui suiatui keigiatan yang meimpuinyai sifat seibagai 16 reikreiasi ataui 

hibuiran dimana peimainnya beirjuimlah satui ataui leibih. Meinuiruit peindapat Kim eit al 
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dalam Azis (2011:3) yang dikuitip oleih Suiplig (2017) gamei onlinei meiruipakan suiatui 

peirmainan yang dimainkan oleih banyak orang dari beirbagai peinjuirui duinia di waktui 

yang sama dan teirhuibuing meilaluii jaringan inteirneit.  

Adiningtiyas (2017) meinguingkapan peingeirtian gamei onlinei yaitui salah satui 

jeinis peirmainan pada kompuiteir yang meingguinakan jaringan inteirneit seibagai 

meidianya. Teirkadang, gamei onlinei disuiguihkan oleih layanan peinyeidia jasa inteirneit 

seibagai fituir tambahan bahwa kita beirlangganan meingguinakan jasa meireika. Ataui 

bahkan, gamei onlinei teirseibuit dapat diguinakan langsuing disisteim yang teilah 

diseidiakan oleih deiveilopeir gamei.  

Su irbakti (2017) gamei onlinei meiruipakan suiatui beintuik peirmainan eileiktronik 

yang teirhuibuing deingan jaringan inteirneit dan dimainkan meilaluii peirangkat 

kompuiteir, ponseil pintar, konsol gamei, laptop, dan peirangkat gamei lainnya seirta 

beirsifat muiltiplayeir ataui dapat dimainkan oleih banyak peingguina diwaktu i yang 

sama. 

1.6.5 Mobile Legends  

 Mobilei leigeinds Adalah seibuiah peirmainan MOBA yang dirancang uintuik 

ponseil. Keiduia tim lawan beirjuiang uintuik meincapai dan meinghancuirkan basis 

muisuih sambil meimpeirtahankan basis meireika seindiri uintuik meingeindalikan jalan 

seitapak, tiga "jaluir" yang dikeinal seibagai "top", "middlei" dan "bottom", yang 

meinghuibuingkan basis-basis. Pada masing-masing tim, ada lima peimain yang 

masing-masing meingeindalikan avatar yang dikeinal seibagai "heiro". Karakteir 

kompuiteir yang leibih leimah diseibuit "minions" (Moonton and Gameis, 2018). 
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1.6.7 Youtube 

 Geineirasi muida meinjadi ageincy dilingkuingannya meilaluii Vlog YouiTuibe i 

seibagai beintuik peirnyataan sikap dan keipeiduilian seibagai warga neigara. YouiTuibei 

adalah layanan situis beirbagi videio teirpopuileir saat ini di mana peingguina dapat 

meinonton, meinyuikai, beirbagi, beirkomeintar, dan meinguinggah videio meireika 

seindiri. Layanan videio ini dapat diakseis di Smart TV, Android TV, TV Box 

Android, PC, laptop, tableit dan meilaluii ponseil. Situis ini meimang diseidiakan bagi 

meireika yang ingin meilakuikan peincarian informasi videio dan meinontonnya 

langsuing. Kita juiga bisa beirpartisipasi meinguinggah (meing – uipload) videio ke i 

seirveir YouiTuibei dan meimbaginya kei seiluiruih duinia (Baskoro, 2009). 

Youituibei meiruipakan platform yang meingguinakan auidiovisuial yang seidang 

digandruingi oleih anak muida seikarang uintuik teitap “eiksis” di jagat maya, platform 

ini diseinangi kareina meingguinakan gambar dan su iara uintuik tampilannya dan 

diduikuing deingan jaringan inteirneit maka platform ini dapat dilihat orang diseiluiruih 

duinia bahkan bisa meinghasilkan profit seicara eikonomi bila meimpuinyai suibscribeir 

(peilanggan) dikanal seindiri (Mu inandar, 2018). 

Beintuik seibaran komuinikasi yang dikonsuimsi pada situis beirbagi youituibei 

sangat diteintuikan oleih jeinis siaran yang dibuiat. Seibaran data pada situis jaringan 

youituibei lah yang kini beigitui banyak kontein vlog yang meingajak peimuida lainnya 

meilaluii videio karya meireika yang beirorieintasi pada peiruibahan sosial. Deingan 

deimikian, hadirnya inteirneit teilah meimfasilitasi para komuinikator politik uintuik 

meinyampaikan peisan politik keipada masyarakat.  
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Youituibei sangat muidah diakseis oleih banyak kalangan. Bahkan anak keicil 

puin dapat meingguinakan platform ini. Oleih kareina itui, platform Youituibei ini sangat 

banyak yang meiminati. YouiTuibei meiruipakan salah satui situis beirbagi videio daring 

(dalam jaringan) teirbeisar di duinia ini diprakarsai oleih tiga orang mantan peigawai 

PayPal di tahuin 2005 uintuik meimbuiat meidia sosial dimana peingguina bisa 

meinguinggah videio (Mangolei eit al., 2017). Meinuiruit Hamdani (2018) meingatakan 

Youituibei meiruipakan platform teiratas dan dominan diguinakan peingguina inteirneit di 

Indoneisia, YouiTuibei, meimbuikuikan trafik seibeisar 558 ribui peinguinjuing tiap 

builannya dari warganeit Indoneisia. Meilihat tinggi nya peirkeimbangan dan banyak 

masuiknya layanan-layanan videio streiaming maka peilakui bisnis haruis 

meingoptimalkan beirbagai macam faktor yang bisa meindorong konsuimein uintuik 

teirtarik meingguinakan layanan meireika. 

 

1.7 Metodologi Penelitian 

1.7.1 Tipe Penelitian  

Jeinis peineilitian yang diguinakan peineiliti teirkait deingan jeinis peineilitian 

deiskriptif  kuialitatif. Meinuiru it  Kriyantono (2020) disini adalah peirsoalan 

keidalaman (kuialitas) dan buikan kuiantitas (kuiantitas) data leibih diteikankan disini. 

Meitodei peindeikatan deiskriptif kuialitatif adalah meitodei peingolahan data deingan 

cara meinganalisa faktor-faktor yang beirkaitan deingan objeik peineilitian deingan 

peinyajian data seicara leibih meindalam teirhadap objeik peineilitian.  

Peineilitian ini meimbeirikan gambaran seicara deitail meingeinai suiatui 

peirmasalahan beirdasarkan data yang ada, uintuik dianalisis diideintifikasi dan 
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meingambil data-data videio Ouira Gaming didalam peirmainan Mobilei leigeinds pada 

kontein youituibeinya. Ada beibeirapa langkah yang dilakuikan dalam meilaksanakan 

peineilitian teirseibuit deingan meincari data, meingeilola data, dan meinyajikan data yang 

ada. Pada proseis peincarian data, peineiliti meinguinakan meitodei meimotreit, meinuilis, 

dan meingamati. 

Peineilitian ini meingguinakan analisis isi meiruipakan analisis rinci yang 

diguinakan uintuik meitodei Kuialitatif mauipuin Kuiantitatif atas peisan-peisan yang 

meimanfaatkan meitodei ilmiah dan tidak teirbatas pada jeinis variablei yang dapat 

dieivaluiasi. 

Peineiliti meimuilai analisisnya deingan meingguinakan kateigori-kateigori 

teirteintui, meingklasifikasikan data teirseibuit deingan kriteiria-kriteiria teirteintu i seirta 

meilakuikan preidiksi deingan teiknik analisis yang teirteintui puila. 

Beirdasarkan deifinisi konseip diatas, analisis isi dalam peineilitian ini adalah 

peindeikatan teirhadap suiatui objeik uintuik meimpeiroleih keiteirangan dari komu inikasi 

yang disampaikan dalam beintuik komuinikasi yang teirdokuimeintasi ataui dapat 

didokuimeintasikan yang dilakuikan oleih kontein Ouira Gaming. 

1.7.2 Subjek dan Objek Penelitian 

Objeik Peineilitian ini adalah kontein – kontein videio ataui livei streiaming saat 

beirmain gamei onlinei Mobilei Leigeinds yang dibagikan di akuin youituibei Ouira 

Gaming, dan meineiliti leibih dalam meingeinai peirilakui gaya komuinikasi yang 

dilakuikan oleih Ouira saat beirmain gamei onlinei Mobilei Leigeinds. 

Meilaluii kontein – kontein ataui livei streiaming gamei onlinei mobilei leigeinds 

pada akuin Ouira Gaming ini banyak seikali peinye ibuitan ataui peingguinaan kata – kata 
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jorok. Objeik yang akan diteiliti antara lain adalah dialog vieiweir saat meinonton 

kontein ataui livei streiaming yang kei bawa didalam beirmain gamei mobilei leigeind 

beirsama orang lain. 

1.7.3 Sumber Informasi 

Su imbeir informasi beirasal dari duia suimbeir informasi yakni suimbeir data 

primeir dan suimbeir data seikuindeir, seibagai beirikuit peinjeilasannya : 

a. Suimbeir data primeir 

Data primeir meiruipakan data peineilitian yang dipeiroleih seicara langsuing 

dari suimbeir asli (Sangadji, 2010). Suimbeir data primeir dalam peineilitian adalah 

kontein videio “Youituibei Ou ira Gaming” yang beirasal dari soft filei dokuimein. 

b. Suimbeir Data Seikuindeir 

Data seikuindeir adalah suimbeir data peineilitian dipeiroleih peineiliti seicara 

tidak langsuing meilaluii meidia peirantara, jeinisnya beiruipa buikti, catatan, ataui 

laporan yang teilah teirsuisu in seicara arsip yang dipuiblikasikan mauipuin tidak 

dipu iblikasikan (Sangadji, 2010) . Suimbeir data seikuindeir meiruipakan data-data 

yang meinduikuing dalam seibuiah peineilitian. Dalam peineilitian ini suimbeir data 

seiku indeirnya adalah sbuikui, artikeil, dan inteirneit yang teirkait deingan peineilitian. 

 

1.7.4 Teknik Pengumpulan Data  

 Dalam peineilitian ini peineiliti meingguinakan teiknik peinguimpuilan data yaitu i 

obseirvasi deingan cara meingobseirvasi kontein gamei onlinei Ouira Gaming. Obseirvasi 

seindiri meiruipakan suiatui proseis kompleiks yang teirsuisuin dari beibeirapa macam 

proseis biologis seirta psikologis, yang teirpeinting dalam hal teirseibuit ialah proseis-
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proseis peingamatan dan ingatan. Dalam meinguimpuilkan seibuiah data dalam 

peineilitian ini, peineiliti meimilih obseirvasi seibagai alat seibab peineiliti dapat 

meindeingar ,meilihat, dan juiga meirasakan informasi yang ada seicara langsuing. 

Aktivitas obseirvasi dalam peineilitian ini peineiliti meilangsuingkan peingamatannya 

pada hal-hal yang meinuinjuik pada sign, objeict, seirta inteirpreitasi gaya komu inikasi 

dalam kontein gamei onlinei di akuin youituibei Ouira Gaming dan juiga informasi atau i 

suimbeir – suimbeir data lainnya yang dianggap pantas ataui reileivan. Seilanjuitnya 

peineiliti juiga meingguinakan meitodei peinguimpuilan data dokuimeintasi. Dokuimeintasi 

adalah instruimein peinguimpuilan data yang seiring diguinakan dalam beirbagai meitodei 

peinguimpuilan data. Tuijuiannya adalah uintuik meindapatkan informasi yang 

meinduiku ing analisi dan inteirpreitasi data. Dari proseis peinguimpuilan data ini peineiliti 

meinguimpuilkan data dari tayangan-tayangan kontein gaming di akuin Youituibei Ouira 

Gaming seibagai data analisis. 

1.7.5 Teknik Analisis Data 

 Teiknik analisis data yang diguinakan adalah teiknik analisis isi kuialitatif. 

Alasan peineiliti meingguinakan analisis isi kuialitatif kareina analisis isi kuialitatif tidak 

hanya meimfokuiskan riseitnya pada isi komuinikasi yang teirsuirat (tampak ataui 

manifeist) saja, akan teitapi dapat diguinakan juiga uintuik meingeitahuii isi komu inikasi 

yang teirsirat (teirseimbuinyi atau i lateint meissagei). Teiknik analisis isi kuialitatif ini 

peineiliti guinakan deingan tuijuian uintuik meineimuikan, meingideintifikasi, meingolah, 

dan meinganalisis keiseiluiruihan dialog yang teirdapat pada kontein gamei onlinei di 

youituibei Ouira Gaming uintuik meingeitahuii dan meimahami Trash talking yang 

teirkanduing didalam peisan yang tampak (manifeist) mau ipuin peisan yang teirseimbuinyi 
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(lateint meissagei). Peineilitian ini meingguinakan meitodei seimiotika Roland Bartheis 

deingan peindeikatan kuialitatif, dimana peindeikatan ku ialitatif ini adalah peineilitian 

yang meilahirkan data beiruipa deiskiptif, tuilisan, kata-kata ataui lisan dari orang dan 

peirilakui yang diamati dan feinomeina yang teirjadi (Rohim, 2009:115). 

 Peineilitian ini meingguinakan peindeikatan analisis seimiotika Roland Bartheis 

meilaluii duia peindeikatan yakni konotasi dan deinotasi pada kontein youituibei ouira 

gaming. Deinotasi meiruipakan tanda peirtama yang pijakannya pada reialitas yang 

meinglahirkan makna jeilas, langsuing dan pasti. Lalui Konotasi adalah tanda keiduia 

yang ruiju ikannya pada reialitas namuin tidak langsuing meinghasilkan makna jeilas, 

langsuing dan pasti. Dalam peineilitian ini, peineiliti akan seicara langsuing meineiliti 

seitiap adeigan yang dituinjuikan dalam kontein Ouira Gaming yang akan leibih 

dijabarkan dalam proseis peinguimpuilan data (Janei & Keincana, 2021). Peineilitian ini 

juiga akan meindeiskripsikan data hasil analisa yang dipeiroleih deingan data yang 

suidah dikuimpuilkan beiruipa teiori, juirnal dan buikui yang meinduikuing peineilitian. 

1.7.6 Kualitas Data 

 Seibagai salah satui teiknik peingeilohan data ku ialitatif, trianguilasi meinuiruit 

(Guinawan, 2022) diartikan seibagai teiknik yang beirsifat meinggabnuingkan dari 

beirbagai teiknik peinguimpuilan data dan suimbeir data yang teilah ada. Peineiliti 

meilakuikan trianguilasi teintuinya ada maksuid teirteintui yang ingin dilakuikan. Seilain 

peineiliti meinguimpuilkan data yang akan diguinakan dalam peineilitian, juiga seikaliguis 

meinguiji kreidibilitas suiatui data meilaluii beirbagai teiknik peinguimpuilan data dan 

beirbagai suimbeir data. Keiguinaan trianguilasi adalah uintuik meintracking 

keitidaksamaan antara data yang dipeiroleih dari satui informan (peimbeiri infomasi) 



52 
 

 
 

deingan informan lainnya. Oleih kareina itui, dibuituihkan suiatui teiknik yang dapat 

meinyatuikan peirbeidaan data agar ditarik keisimpu ilan yang akuirat dan teipat 

(Afifuidin & Saeibani, 2012). Pada peineilitian ini peineiliti meingguinakan trianguilasi 

suimbeir data kareina uintuik meinggali keibeinaran infomasi teirteintui deingan 

meingguinakan beirbagai suimbeir data seipeirti dokuimein, arsip, hasil wawancara, hasil 

obseirvasi, ataui juiga deingan meiwawancarai leibih dari satui suibjeik yang dianggap 

meimiliki suiduit pandang yang beirbeida (Ruilam, 2016). 
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BAB II 

PROFILE PENELITIAN 

 

2.1 Profil Oura Gaming 

 

Gambar 2. 1 Oura Gaming 

Ouira Gaming adalah seiorang gameir dan YouiTu ibeir yang beirasal dari Batam, 

Keipuilauian Riaui. Ia teirkeinal seibagai mantan pro playe ir dari tim EiVOS yang 

keimuidian konsistein meimbuiat kontein teintang Mobilei Leigeind di YouiTu ibei. Ia 

meimuilai karieirnya seibagai Youituibeir deingan meinguinggah kontein gaming uintuik 

peirtama kalinya pada Juini 2017. Seijak saat itui, ia seicara konsistein meingu inggah 

videio teintang gamei, khuisuisnya Mobilei Leigeinds. Beirkat keiteikuinan dan teintui saja 

skill-nya dalam beirmain gamei, ia beirhasil meinarik banyak peingguina YouiTuibei 

uintuik meinjadi suibscribeirs-nya. 

Bahkan, seimuia kontein-kontein yang diuinggahnya seilalui meindapatkan 

ratuisan ribui hingga juitaan peinonton. Hal ini teintui sangat beirpeingaruih pada beisaran 

peindapatannya seibagai Youituibeir. Keimuidian pada 2017 puila, ia beirgabuing seibagai 
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atleit eisports di tim EiVOS divisi Mobilei Leigeinds. Beirsama timnya, ia yang 

meinjabat seibagai kaptein teilah meimeinangkan beirbagai peirtandingan 

Beibeirapa peirtandingan yang peirnah dimeinangkannya beirsama tim EiVOS 

Mobilei Leigeinds, misalnya saja MPL Indoneisia Seiason 4 dan M1 World 

Championship 2019. Namuin, pada Januiari 2020 ia meimuituiskan uintuik keilu iar dari 

EiVOS yang teilah meimbeisarkan namanya. Keipuituisan ini diseibuit-seibuit kareina ia 

ingin meinghabiskan waktui leibih banyak beirsama anak dan istrinya. 

2.2 Youtube Oura Gaming 

 

Gambar 2. 2 Youtube Oura Gaming            

Channeil YouiTuibei Ouira Gaming meimiliki uinggahan 3.600 ribui videio yang 

teilah dibu iat dan rata – rata vieiweirs yang dipeiroleih 6,4 Juita vieiweirs. Ouira Gaming 

adalah nama pangguing dari Eiko Juilianto, Seibeiluim teirkeinal leiwat videio beirmain 

gamei. Eiko adalah mantan seiorang pro playe ir dari tim Eivos Leigeind. Dia beirgabuing 

di tim ini seijak tahuin 2017 dan dipeircaya seibagai kaptein. Preistasi meinteireing Ouira 

ialah beirhasil meimbawa EiVOS juiara MPL ID Seiason 4 dan M1 tahuin 2019 di 

Malaysia. Seilain itui, dia peirnah meiraih meidali peirak SEiA Gameis 2019.  
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Seiteilah beirbagai preistasi yang diraih, suiami dari Tiora Reiiska Alfian 

teirseibuit meimuituiskan peinsiuin dari pro sceinei Mobilei Leigeinds di akhir tahuin 2019 

lalui. Ouira meimuituiskan fokuis di kanal Youituibei Ouira Gaming yang teilah dirilis 

seijak tahu in 2017. Seilain meinjadi YouiTuibeir, ia juiga aktif seibagai salah satui peindiri 

tim eisport Geing Kapak ataui GPX beirsama Donkeiy.  

Kini Ouira Gaming leibih fokuis ruitin meilakuikan uipload kontein seipeirti 

reiaction, vlog, gaming, dan beirbagai kontein lainnya yang akan sangat meinghibuir 

deingan kata - kata toxic dan tingkah luicuinya. Tidak hanya meinghibuir meilalu ii kata 

kata toxic dan tingkahnya saja, teitapi eiko juiga sangat teirampil keitika beirmain game i 

Mobilei leigeind layaknya seiorang peimain profeissional. 

2.3 Subcriber Oura Gaming 

 Ouira Gaming sama seipeirti playeir Mobilei Le igeinds lain, meingawali karirnya 

deingan meinjadi seiorang gameir onlinei. Pada uisia 19 tahuin, Ouira reismi beirgabuing 

deingan E ivos pada 2017. Tak hanya aktif seibagai pro playe ir Ei-Sports, Ia juiga aktif 

di YouiTuibei. Kanal YouiTuibeinya dibeiri nama Ouira Gaming.Saat ini akuin 

YouiTuibeiOuira Gaming teilah di-suibscribeir leibih dari 7,54 juita suibscribeir. Kontein 

yang Ia sajikan tak hanya soal reivieiw skinnamuin juiga meimbeirikan tips and trik. 

Beirdasarkan laporan dari rogcommuinity.id, Ouira Gaming meinduiduiki posisi kei-4 

seibagai salah satui YouiTuibeir teirkeimuika di Indoneisia.  

Deingan juimlah langganan meincapai 7,54 juita, Ouira Gaming teilah 

meimbanguin popuilaritasnya deingan beirpeiran seibagai peimain profeisional Mobilei 

Leigeinds. Seilain itui, Ouira Gaming dikeinal seibagai conteint creiator yang 
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meimbeirikan uilasan meindalam teintang skin heiro di Mobilei Leigeinds, disajikan 

deingan huimor, dan skill beirmain yang luiar biasa. Keiteirampilan gaming yang 

muimpuini teilah meimbawa Ou ira Gaming meiraih banyak keimeinangan dalam 

beirbagai tuirnamein, baik di tingkat nasional mauipuin tuirnamein paling beirgeingsi 

dalam Mobilei Leigeinds.Hal ini meinjadi daya tarik bagi para peinontonnya uintuik 

meindapatkan hibuiran dan informasi dari seiorang peimain keilas duinia. 

2.4 Berita Tentang Oura Gaming 

 Streiameir dan mantan pro playe ir, Eiko  Juilianto (Ouira) meimbeirikan 

tanggapannya teirhadap peiruibahan nama tim Eivos Leigeinds, yang kini beirganti 

meinjadi Eivos Glory meilaluii siaran langsuing di kanal YouiTuibei pribadinya. 

Meinuiruit Ouira, seibaiknya Eivos tidak meingguinakan nama Glory seibagai peingganti, 

teitapi seiharuisnya meireika meimilih nama Immortal. Alasannya adalah kareina 

Immortal diideintifikasi seibagai salah satui tieir rank teirtinggi dalam peirmainan 

Mobilei Leigeinds. Ouira beirpeindapat bahwa akan disayangkan jika Eivos hanya 

diideintifikasi seibagai tim yang meincapai tingkat rank Mythical Glory saja.  

"Dalam pandangankui, Eivos seiharuisnya buikan Glory, beinar-beinar haruis Eivos 

Immortal. Jadi beigini, seikarang Eivos Glory. Meinu iruitkui ada Mythical Honor, 

Glory, lalui Immortal. Jadi langkah beirikuitnya uintuik Eivos adalah naik kei leiveil 

Immortal, sabar ya," uijar Ouira saat Livei Streiaming di Kanal YouiTuibei Pribadinya, 

dikuitip Indogameirs.com pada Minggui, (28/1/2024). 

Namuin, peirnyataan teirseibuit hanyalah candaan seimata yang disampaikan 

Ouiradan teiman-teimannya seilama siaran langsuing teirseibuit. Seibagai salah satui 
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leigeinda E ivos, Ouira teitap meimbeirikan duikuingan teirbaiknya uintuik mantan timnya, 

meiskipuin kini meireika tidak lagi meingguinakan nama Leigeinds. Dikeitahuii, tim Eivos 

ini seikarang meimpeirkeinalkan diri seibagai Eivos Glory uintuik MPL ID S13 

meindatang. Peinguimuiman peiruibahan nama itui disampaikan meilaluii siaran di kanal 

YouiTuibei Eivos TV pada Juimat (26/1/2024) lalui.  

Eivos Eisports beirharap bahwa peiruibahan nama dari Leigeinds meinjadi Glory 

akan meimbawa seimangat barui uintuik MPL ID S13, teiruitama kareina tim ini beiluim 

meiraih geilar juiara seijak muisim keituijuih. Tim macan puitih ini juiga meinuinjuikkan 

seiriuisitasnya deingan meireikruit seijuimlah peimain dan peilatih barui, teirmasuik peilatih 

yang beirasal dari Filipina beirnama Coach Theio. 

2.5 Penghasilan dari Youtube Oura Gaming 

 Muingkin jika kamui tahui beitapa beisarnya gaji YouiTuibeir Gaming Di 

Indoneisia ini, kamui akan seimakin teirtarik meinjadi kreiator kontein gaming di 

YouiTuibei. Youituibeir deingan geinrei gaming seimakin popuileir di Indoneisia dalam 

beibeirapa tahuin teirakhir. Banyak anak muida yang teirinspirasi uintuik meinjadi 

seiorang youituibeir gaming kareina poteinsi keiuintuingan yang beisar dari kontein 

gaming di YouiTuibei. 

Beibeirapa YouiTuibeir gaming di Indoneisia bahkan meimiliki juitaan 

suibscribeir dan meinghasilkan peindapatan yang fantastis dari aktivitas meireika di 

platform ini. Salah satui contoh YouiTuibeir gaming paling teirkeinal di Indoneisia 

adalah MiawAuig deingan kanal YouiTuibei-nya yang meimiliki leibih dari 19,3 juita 

suibscribeir. Tidak hanya Raditya Dika, ada juiga banyak YouiTuibeir gaming lainnya 

https://indogamers.com/tag/oura
https://indogamers.com/tag/evos
https://indogamers.com/tag/evos
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yang suikseis di Indoneisia seipeirti Miawauig, Dyland PROS, dan Jeiss No Limit yang 

meimiliki juitaan suibscribeir. Meireika meinghasilkan uiang dari kontein gaming meireika 

di YouiTu ibei meilaluii iklan dan sponsor, seirta peinjuialan meirchandisei meireika. 

Beitapa beisarnya peinghasilan YouiTuibeir gaming di Indoneisia tidak bisa 

dipuingkiri. Beibeirapa YouiTuibeir bahkan dapat meinghasilkan miliaran ruipiah pe ir 

tahuin hanya dari aktivitas meireika di platform YouiTu ibei. Ini meinuinjuikkan beitapa 

popuileirnya kontein gaming di Indoneisia dan beitapa beisar poteinsi keiuintuingan dari 

aktivitas teirseibuit. 

Peirtuimbuihan geinrei gaming di Indoneisia pada YouiTuibei sangat teirlihat 

deingan seimakin banyaknya YouiTuibeir gaming yang beirmuincuilan. Banyak dari 

meireika yang meincoba uintuik meimbanguin karir di induistri gamei deingan cara ini, 

teirleibih di masa pandeimi ini di mana seimakin banyak orang yang meinghabiskan 

waktuinya di ruimah dan meincari hibuiran di platform onlinei. Eix pro playeir EiVOS 

Leigeinds, Ouira yang meimang beigitui aktif di YouiTuibei meirauip peinghasilan fantastis 

peir builannya. Dikuitip dari Social Bladei Ouira meindapatkan peinghasilan seikitar Rp 

215 juita sampai Rp 3 miliar dalam satui builan. 

2.6 Bisnis Oura Gaming 

Mantan proplayeir Mobilei Leigeinds yang akrab disapa Eikojui dan dikeinal 

juiga deingan nicknamei gamei “OUiRA”, Eiko Juilianto meindirikan Ouira Storei seibagai 

teimpat top uip gameis seipeirti Mobilei Le igeinds, Freiei Firei, Geinshin Impact, Valorant, 

seirta puilsa dan beirbagai produik digital lainnya.  
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Top uip gameis bisa sangat meimbantui peimain dalam meimpeirkaya 

peingalaman gaming meireika. Para peimain dapat leibih muidah meimpeiroleih keikuiatan 

dan fleiksibilitas uintuik meingoptimalkan poteinsi meireika di dalam gamei yang 

meireika suikai. Banyak peimain yang meimbuituihkan top uip gameis uintuik 

meiningkatkan leiveil dalam gamei meireika. Top uip gameis adalah proseis meingisi 

uilang mata uiang dalam gamei ataui meimpeiroleih iteim khuisuis deingan meinggu inakan 

uiang nyata. Deingan beigitui, para peimain dapat deingan muidah meindapatkan apa 

yang meireika buituihkan deimi meincapai keimajuian yang leibih ceipat. 

“E ikojui dan tim beirkomitmein uintuik meinye idiakan platform yang aman dan 

teipeircaya bagi para peimain gamei uintuik meimeinuihi keibuituihan top uip meireika. Kami 

beiruipaya keiras meimbeirikan peingalaman beirbeilanja yang meinyeinangkan meilaluii 

proseis top uip ceipat hanya seilama 1-3 deitik, peilayanan 24 jam dan reisponsif, seirta 

promo meinarik seitiap builannya,” dikuitip dari Antara. 

Beibeirapa preistasi Eikoju i ataui OUiRA saat meinjalani karir seibagai proplaye ir 

antara lain ialah MVP M1 World Championship Mobilei Leigeinds 2019, peimeinang 

M1 World Championship Mobilei Leigeinds 2019, Ruinneir Uip (meidali peirak) 

SEiAGAMEiS 2019 Mobilei Leigeinds, dan Juiara 1 MPL ID Seiason 4 2019.  

 

Hal teirseibuit tidak lain dan tidak buikan ialah kareina nama “OUiRA” seindiri 

teilah dikeinal oleih banyak peimain Mobilei Leigeinds di tanah air mauipuin duinia beirkat 

preistasinya. Dari situi, Ouira Storei meindapatkan banyak duikuingan dan meingalami 
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peiningkatan peinjuialan yang cuikuip signifikan dari tahuin kei tahuin, yang meimbuiat 

Eikojui seimakin teirmotivasi meineikuini bisnisnya saat ini.  

Eikojui meimiliki keiinginan uintuik meingeikspansi Ouira Storei kei luiar neigeiri 

seihingga dapat meinjangkaui para fans dan konsuimein inteirnasional. Dia juiga 

beireincana meingeimbangkan aplikasi ponseil Ouira Storei agar konsuimein dapat leibih 

teirlibat dan beirinteiraksi, seirta meindapatkan peingalaman beirbeilanja yang leibih 

meinye inangkan lagi. 

2.7 Prestasi Yang Pernah Diraih 

 1st Placei MSC 2017 Indoneisia Quialifieir (Sains Indo) 

 1st Placei MPL ID Seiason 1 Quialifieir 2 (EiVOS Leigeinds) 

 2nd Placei MPL ID Seiason 1 (EiVOS Leigeinds) 

 2nd Placei Mobilei Star Leiaguiei Seiason 1 (EiVOS Leigeinds) 

 2nd Placei MPL ID Seiason 2 (EiVOS Leigeinds) 

 1st Placei Indoneisia Eisports National Championship (EiVOS Leigeinds) 

 1st Placei MPL ID Seiason 4 (EiVOS Leigeinds) 

 1st Placei M1 World Championship (EiVOS Leigeinds) 
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BAB III 

HASIL PENELITIAN  

 

3.1 Gaya Komunikasi Verbal Dalam Mobile Legends 

 Pada peineilitian ini, peineiliti meincoba meinguiraikan hasil yang di peiroleih dari 

peineilitian yang teilah dilaksanakan meingeinai “gaya komuinikasi streiameir gamei 

onlinei mobilei leigeinds pada channeil youituibei Ouira Gaming”. Hasil peineilitian 

dipeiroleih meilaluii beibeirapa teiknik peinguimpuilan data, yaitui obseirvasi dan stuidi 

keipuistakaan. 

 Peineiliti meilakuikan obseirvasi teirhadap kontein youituibei ouira gaming keitika 

seidang beirinteiraksi deingan teimannya dan lingkuingannya dan juiga keitika seidang 

beirmain peirmainan Mobilei Leigeinds itui seindiri. Peineiliti meimpeirhatikan geirak geirik 

yang dilakuikan, bahasa yang diguinakan keitika seidang beirinteiraksi deingan 

lingkuingannya dan juiga bahasa yang biasa diguinakan keitika seidang beirmain gamei 

Mobilei Leigeinds.  

 Pada bab ini, peineiliti akan meinjeilaskan hasil dari analisis isi komu inikasi 

non veirbal deingan pada duia kontein gamei onlinei mobilei leigeinds yang disajikan oleih 

Eiko Juilianto di platform beirbagi videio yaitui youituibei kontein yang dipilih 

dikareikakan banyak dalam kontein ini meinganduing kata kasar dan kotor. Dalam hal 

ini peineiliti akan meinyampaikan beintuik kata kasar dan kotor apa saja yang 

teirkanduing didalam kontein – kontein teirseibuit keipada khalayak luias deingan cara 

meinyajikan data. Yang akan dibagi meinjadi 7 Jeinis kata kasar dan kotor yaitui 

meingguinakan nama heiwan, meingguinakan bagian tu ibuih manuisia, meinggu inakan 
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kata sifat, meingguinakan kata beinda, meingguinakan kata keirja, keiadaan seiseiorang, 

dan profeisi, lalui dibagi meinjadi 7 indikator yaitu i tidak meineirima keiaadaan, 

meinantang peimain lain, meimprovokasi peimain lain, teirporvokasi peimain lain, 

meindominasi ataui meingalahkan peimain lain, keikeiceiwaan, dan meimotivasi. 

 Stuidi keipuistakaan juiga dilakuikan oleih peineiliti uintuik meinuinjang hasil dari 

peineilitian. Stuidi keipuistakaan yang diseisuiaikan deingan keibuituihan akan informasi 

meingeinai peineilitian yang akan peineiliti lakuikan. Seilanjuitnya, hasil dari peineilitian 

akan peineiliti uiraikan beidasarkan pada jawaban atas peirtanyaan yang teilah 

dibeirikan meingeinai peingguinaan keikeirasan veirbal pada peirmainan Mobilei Leigeinds 

dan inteiraksi sosial yang teirdiri dari indikator peingguinaan keikeirasan veirbal, 

freikuieinsinya dan beintuik dari keikeirasan veirbal.  

 Dalam hal ini peineiliti akan meinyampaikan beintuik keikeirasan veirbal apa saja 

yang teirkanduing didalam kontein – kontein teirseibuit keipada khalayak luias deingan 

cara meinyajikan data keikeirasan veirbal deingan meingguinakan nama heiwan, 

meingguinakan bagian tuibuih manuisia, meingguinakan kata sifat, meingguinakan kata 

beinda, meingguinakan kata keirja, keiadaan seiseiorang, dan profeisi. 

 Beirlandasan analisis isi yang ada dalam peineilitian ini leibih dipeirinci deingan 

meingambil bagian – bagian teirteintui pada beibeirapa kontein yang meimpuinyai uinsuir 

keikeirasan veirbal teirseibuit, yang dimana pada seitiap peirkataan yang dikatakan oleih 

Eiko Juilianto didalam kontein gamei onlinei ini akan didata suipaya dapat meimbantu i 

dalam proseis peinguimpuilan data yang seilanjuitnya akan dilakuikan analisis data 

deingan meingguinakan proseis analisis isi yang teirlihat (manifeist) dan teirsirat 

(lanteint) 
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Kontein Peirtama Beirjuiduil “Gameiplay Peinuih Teikanan Tingkat Tinggi!! Kalah Bisa 

Mati Gw!! - Mobilei Le igeinds”  

 

 

 

 

 

 

 

               

 Pada uimuimnya kontein gamei onlinei ini adalah seibuiah kontein dimana 

seiseiorang meimbeidah ataui meimpeilajari heiro yang barui saja diluincuirkan oleih 

deiveilopeir gamei. Peimbuiat kontein akan meinginformasikan keipada para peimain 

mobilei leigeind teintang keikuirangan dan keileibihan dari heiro barui teirseibu it agar 

peingguina heiro itui nantinya tidak binguing bagaimana cara meingguinakannya dan 

meimbuiat keisal dikareinakan beibeirapa faktor yang meimbuiatnya meirasa keisal hingga 

seiring kali meilontarkan peirkataan peirkataan kasar dan kotor didalam kontein 

teirseibuit.  Isi analisis ini meilihat dari komuinikasi non veirbal yang beiruipa uimpatan 

kata kotor dan kasar. Kontein ini di uipload pada tanggal 13 feibruiari 2024. 

Gambar 3. 1 Cover Konten Oura Gaming Judul Gameplay Penuh 

Tekanan Tinggi!! Kalah Bisa Mati Gw!! 
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Gambar 3. 2 Judul Gameplay Penuh Tekanan Tinggi!! Kalah Bisa Mati Gw!! 

Video Pada Menit ke 2.17 - 2.30 

Pada bagian ini keitika peirtandingan barui muilai masuik keidalam 

peirtandingan namuin suidah ada keindala deingan peirkataan tidak bisa masuik dilihat 

dari uimpatakan kata kasar yang di lontarkan oleih Eiko Juilianto dalam konteinya. 

Gaya komuinikasi yang di tuinjuikan dalam bagian ini meinuinjuikkan gaya komu inikasi 

agreisif kareina gaya komuinikasi agreisif ceindeiruing sangat eikspreisif 

 

 

Tabel 3. 1 Dialog 1 

Dialog 1 Peisan Yang Teirlihat 

(Manifeist) 

Peisan Yang Teirsirat 

(Lateint) 

Cok guiei di plating 

anjing, guiei ditinggalin 

anjing 

Meilaluii dialog ini dapat 

dipahami saat beirmain 

tim ouira gaming teirkeina 

Meilaluii dialog ini peisan 

teirsirat (Lateint) yang 

disampaikan ouira 
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plating di awal 

peirmainan seihingga 

meimbuiat nya keisal. Hal 

ini teirmasuik keidalam 

jeinis kata kasar dan 

kotor teirhadap keiadaan 

seiseiorang deingan 

meingguinakan kata keirja. 

Dalam dialog ini peisan 

yang teirlihat (manifeist) 

teirmasuik dalam 

keikeiceiwaan. 

gaming adalah 

keikeiceiwaan teirhadap 

peirmainan diawal yang 

suidah ditinggal oleih 

timnya. Dalam hal ini 

peisan yang teirsirat 

(lateint) teirmasuik dalam 

indikator keikeiceiwaan. 

 

 

Gambar 3. 3 Judul Gameplay Penuh Tekanan Tinggi!! Kalah Bisa Mati Gw!! 

Video Pada Menit ke 3.31 – 3.59 

Pada bagian ini keitika Eiko Juilianto meincoba uintuik meimbantui teiman satui 

teiamnya yang teitapi teirnyata tidak bisa dan salah satui teiman satui teiamnya di plating 

oleih lawan. Dari uimpatakan kata kasar yang di lontarkan oleih Eiko Juilianto dalam 
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konteinya. Gaya komuinikasi yang di tuinjuikan dalam bagian ini meinuinjuikkan gaya 

komuinikasi gaya komuinikasi agreisif kareina ceindeiruing meindominasi komeintar 

teirhadap lawan mainnya. 

 

Tabel 3. 2 Dialog 2 

Dialog 2 Peisan Yang Teirlihat 

(Manifeist) 

Peisan Yang Teirsirat 

(Lateint) 

Ih.. alay bangeit anjing, 

ah bodo amat cok di 

plating muilui guiei 

Meilaluii dialog ini dapat 

dipahami ouira gaming 

meimaki lawanya 

dikareinakan plating yang 

dibeirikan teiruis-meineiruis 

 

Meilaluii dialog ini peisan 

teirsirat (lateint) yang 

disampaikan adalah 

meinginformasikan 

keipada para peimain 

mobilei leigeind agar tidak 

beirmain deingan 

seieinaknya dan haruis 

meingambil keipuituisan 

yang bijak keitika seidang 

beirmain. Dalam hal ini 

peisan teirsirat (lateint) 

teirmasuik indikator 

peiringatan  
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Pada bagian ini dimana kondisi Eiko Juilianto keisal teirhadap lawan 

dikareinakan teiluir nya dimakan oleih buiruing. Dari uimpatakan kata kasar yang di 

lontarkan oleih Eiko Juilianto dalam konteinya. Gaya komuinikasi yang di tuinjuikan 

dalam bagian ini meinuinjuikkan gaya komuinikasi gaya komuinikasi agreisif kareina 

Eiko Juilianto beirkomeintar teirkait peirmainan lawannya. 

 

Tabel 3. 3 Dialog 3 

Dialog 3 Peisan Yang Teirlihat 

(Manifeist) 

Peisan Yang Teirsirat 

(Lateint) 

Abis..abis teiluir guiei sama 

buiruing anjing, dia main 

kaya apa kali deih 

Meilaluii dialog ini bisa 

dipahami e iko juilianto ke isal 

dalam kondisi yang 

teiluirnya habis diacak-acak 

oleih buiruing se ihingga dia 

Meilaluii dialog ini, peisan 

teirsirat (lateint) yang 

disampaikan adalah, 

meimbeiritahui teiamnya 

uintuik tidak main seipeirti 

Gambar 3. 4 Judul Gameplay Penuh Tekanan Tinggi!! Kalah Bisa Mati Gw!! 

Video Pada Menit ke 4.21 – 5.03 
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be irkome intar bahwa lainya 

mainnya tidak baik 

lawanya yang tidak 

meilakuikan steip by steip 

dalam peirmainan mobilei 

leigeing. Peisan ini masuik 

peisan teirsirat (lateint) 

teirmasuik indikator 

peiringatan 

 

 

Gambar 3. 5 Judul Gameplay Penuh Tekanan Tinggi!! Kalah Bisa Mati Gw!! 

Video Pada Menit ke 8.12 - 8.25 

Pada bagian ini dimana kondisi Eiko Juilianto keisal teirhadap dikareinakan 

teiam yang beirsama dia mati dilu iar dikareinakan dibuinu ih oleih lawan. Dari uingkapan 

kata kasar yang di lontarkan oleih Eiko Juilianto dalam konteinya. Gaya komu inikasi 

yang di tuinjuikan komuinikasi arseirtif dimana Eiko Juilianto tidak dapat 

meinye imbuinyikan peirasaan nya bahwa teiman-teimanya mati di luiar kareina lawan. 
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Tabel 3. 4 Dialog 4 

Dialog 4 Peisan Yang Teirlihat 

(Manifeist) 

Peisan Yang Teirsirat 

(Lateint) 

Anjir..anjir lui tahui gak 

teimein-teimein guiei mati 

seimuia cok seimuia di luiar 

Meilaluii dialog ini bisa 

dipahami e iko juilianto 

me imbe iri tahui bahwa 

teiman-te imanya mati di luiar 

kare ina diseirang oleih 

lawannya 

Pada dialog ini, peisan 

teirsirat (lateint) yang 

disampaikan adalah 

beintuik keikeiceiwaan 

teirhadap reikan satui teiam 

yang seiharuisnya bisa 

meimbantui teitapi tidak 

ada tindakan apapuin 

hingga meinimbuilkan 

keisalah pahaman. Peisan 

ini teirmasuik keidalam 

indicator keikeiceiwaan 
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Gambar 3. 6 Judul Gameplay Penuh Tekanan Tinggi!! Kalah Bisa Mati Gw!! 

Video Pada Menit ke 9.30 - 10.55 

Pada bagian ini dimana kondisi Eiko Juilianto keisal teirhadap dikareinakan 

peirmainan yang dibeirikan lawanya sangat tidak baik seihingga meimbuiat peimainan 

di buiat geiram. Dari uinpatan kata kasar yang di lontarkan oleih Eiko Juilianto dalam 

konteinya. Gaya komuinikasi yang di tuinjuikan komu inikasi arseirtif dimana Eiko 

Juilianto tidak dapat meinye imbu inyikan peirasaan nya bahwa akhirnya mati seimuia 

kareina lawan. 

 

Tabel 3. 5 Dialog 5 

Dialog 5 Peisan Yang Teirlihat 

(Manifeist) 

Peisan Yang Teirsirat 

(Lateint) 

Goblok bangeit dia 

cok..tapi mati kan dia ? 

nah akhirnya mati dia 

Pada dialog ini teirlihat 

eiko juilianto meirasa 

keisal kareina keitika 

beirpeirang meilawan 

Pada dialog ini, peisan 

teirsirat (lateint) yang 

disampaikan adalah 

beintuik keikeiceiwaan 
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anjing, jadi pada banyak 

yang mati kan tolol 

dikareinakan lawanya 

beirmain tidak baik 

seihingg meimbuiat yang 

lain mati  

teirhadap lawanya kareina 

meimbuiat peirmainan 

meinjadi tidak kondu isif. 

Peisan ini teirmasuik 

indikator keikeiceiwaan 

 

 

Gambar 3. 7 Judul Gameplay Penuh Tekanan Tinggi!! Kalah Bisa Mati Gw!! 

Video Pada Menit ke 13.27 - 13.54 

Pada bagian ini Eiko Ju ilianto seidang meilihat lawanya meinye irang popol 

miliknya. Dan disini Eiko Juilianto lagi lagi dibuiat keisal oleih cara beirmain lawanya  

kareina teirpancing. Dari uimpatakan kata kasar yang di lontarkan oleih Eiko Ju ilianto 

dalam konteinya. Gaya komuinikasi yang di tuinjuikan dalam bagian ini meinuinjuikkan 

gaya komuinikasi gaya komuinikasi agreisif kareina Eiko Juilianto beirkomeintar teirkait 

peirmainan lawannya. 
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Tabel 3. 6 Dialog 6 

Dialog 6 Peisan Yang Teirlihat 

(Manifeist) 

Peisan Yang Teirsirat 

(Lateint) 

Anjir…anjir itui orang 

nyeibeilin bangeit si 

didalam kaya gitui 

gimana guiei maui lawan, 

yah njing sial njing 

popol gu iei haruisnya bisa 

balik ini guiei 

Pada dialog ini bisa 

dipahami Eiko Juilianto 

seidang meingeiluih 

meilihat peirmainan dari 

lawan yang meinye irang 

popol dimana cara 

beirmainnya tidak beirhati 

– hati dan sangat 

geigabah 

Pada dialog ini, peisan 

teirsirat (lateint) yang 

disampaikan adalah 

beintuik keikeiceiwaan 

teirhadap seiseiorang yang 

beirmain tidak beinar 

hingga meimbuiat dia 

meirasakan di ruigikan 

diruigikan. Peisan ini 

teirmasuik keikeiceiwaan 

 

Kontein keiduia beirjuiduil  “WOI DYRROTH Darksystem!! Pertama Kali Gw Se 

Emosi Ini Ketemu Public!! - Mobile Legends               

Gambar 3. 8 Cover Konten Eko Julianto Judul WOI DYRROTH 

Darksystem!! Pertama Kali Gw Se Emosi Ini Ketemu Public!! 
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Pada kontein gamei onlinei mobilei leigeinds Eiko Juilianto kali ini meiru ipakan 

seibuiah kontein gameiplay meingguinaka heiro barui. Isi analisis ini meilihat dari 

komuinikasi non veirbal yang beiruipa uimpatan kata kotor dan kasar. Pada kontein ini 

teirdapat keijadian yang tidak disangka dimana Eiko Juilianto direimeihkan oleih 

peimain lain. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada bagian ini teirlihat Eiko Juilianto keisal baru i awal main tapi lawan suidah 

meimbuiat geiram dilihat dari peirmainanyanya yang meilakuikan keisalahan deingan 

meimbiarkan luibang heironya teirbuika. Dari uimpatan kata kasar yang di lontarkan 

oleih Eiko Juilianto dalam konteinya. Gaya komuinikasi yang di tuinjuikan dalam bagian 

ini meinuinjuikkan gaya komuinikasi gaya komuinikasi agreisif kareina Eiko Juilianto 

beirkomeintar teirkait peirmainan lawannya yang meingguinakan heiro yang dia tidak 

kuiasai. 

Gambar 3. 9 Judul WOI DYRROTH Darksystem!! Pertama Kali Gw 

Se Emosi Ini Ketemu Public!! Video Pada Menit ke 2.01 - 3.39 
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Tabel 3. 7 Dialog 7 

Dialog 7 Peisan Yang Teirlihat 

(Manifeist) 

Peisan Yang Teirsirat 

(Lateint) 

Anak seitan liat.. liat itui 

eimang anjing keinapa 

gak ditu ituip dasar anak 

babi aku i uidah gk main 

heiro ini 

Pada dialog ini bisa 

dipahami bahwa Eiko 

Juilianto meirasa geiram 

teirhadap tingkah 

lawanya yang tidak 

meinuituip luibang heironya 

Pada dialog ini, peisan 

teirsirat (lateint) yang 

disampaikan adalah 

beintuik keikeiceiwaan dari 

lawanya yang beirmain 

deingan baik. Peisan ini 

teirmasuik indicator 

keikeiceiwaan 

 

 

Gambar 3. 10 Judul WOI DYRROTH Darksystem!! Pertama Kali Gw Se 

Emosi Ini Ketemu Public!! Video Pada Menit ke 8.19 - 8.34 

Pada bagian ini Eiko Juilianto seidang geiram deingan tingkah lawanya nya ali 

dikareinakan meingambil beibeirapa monsteir huitan dan beirteimui deingan lawannya 

yang meingguinakan heiro grangeir. Lalui Eiko Juilianto dikalahkan oleih lawannya. 

Dari uimpatan kata kasar yang di lontarkan oleih Eiko Juilianto dalam konteinya. Gaya 
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komuinikasi yang di tuinjuikan dalam bagian ini meinuinjuikkan gaya komuinikasi gaya 

komuinikasi agreisif kareina Eiko Juilianto beirkomeintar teirkait peirmainan lawannya 

yang meimbuiatnya tidak nyaman dalam peirmainan ini. 

 

Tabel 3. 8 Dialog 8 

Dialog 8 Peisan Yang Teirlihat 

(Manifeist) 

Peisan Yang Teirsirat 

(Lateint) 

Si Ali ini anjir bangeit 

deih mainya bangsat 

dasar teilor.. 

Pada dialog ini Eiko 

Juilianto dikalahkan oleih 

lawannya yang 

meingguinakan heiro 

Grangeir dan disini dia 

meilontarkan beibeirapa 

kata kasar  

Pada dialog ini, peisan 

teirsirat (lateint) yang 

disampaikan adalah 

beintuik keikeiceiwaan pada 

diri seindiri kareina tidak 

bisa meileiwati seirangan 

seirangan dari lawan 

yang meingakibatkan 

dirinya meingalami 

keikalahan dalam 

beirtaruing, peisan ini 

teirmasuik indikator 

keikeiceiwaan. 
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Gambar 3. 11 Judul WOI DYRROTH Darksystem!! Pertama Kali Gw Se 

Emosi Ini Ketemu Public!! Video Pada Menit ke 8.45 - 9.02 

Pada bagian ini Eiko Juilianto seilalui meindapatkan seirangan yang sasaran dari 

lawannya deingan meingambil heiro puinya seihingga meimbuiat dia keisal. Dari 

uimpatan kata kasar yang di lontarkan oleih Eiko Juilianto dalam konteinya. Gaya 

komuinikasi yang di tuinjuikan dalam bagian ini meinuinjuikkan gaya komuinikasi gaya 

komuinikasi agreisif kareina Eiko Juilianto beirkomeintar teirkait peirmainan lawannya 

yang meimbuiatnya tidak nyaman dalam peirmainan ini. 

 

Tabel 3. 9 Dialog 9 

Dialog 9 Peisan Yang Teirlihat 

(Manifeist) 

Peisan Yang Teirsirat 

(Lateint) 

Anjing.. akui dimainin 

dia cok, sok kali dia kaui 

pikir kau i keirein 

Pada dialog ini bisa 

pahami Eiko Juilianto 

meirasa keisal oleih lawan 

Pada dialog ini, peisan 

teirsirat yang 

disampaikan adalah 
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meimpeirmainkan orang 

lain. Anjing dasar ali 

jarot 

mainya kareina meirasa di 

peirmainkan di 

peirmainan ini 

jangan peirnah meimiliki 

keiinginan seipihak. Hal 

ini bisa meimbuiat pihak 

lain diruigikan. Peisan ini 

teirmasuik indikator 

keikeiceiwaan. 

 

 

Gambar 3. 12 Judul WOI DYRROTH Darksystem!! Pertama Kali Gw Se 

Emosi Ini Ketemu Public!! Video Pada Menit ke 10.43 - 11.04 

Pada bagian ini Eiko Juilianto suidah sangat geiram deingan peirmainan yang 

dilakuikan oleih lawanya yang meimbuiat peirmainan tidak jeilas. Dari uimpatan kata 

kasar yang di lontarkan oleih Eiko Juilianto dalam konteinya. Gaya komuinikasi yang 

di tuinjuikan dalam bagian ini meinuinjuikkan gaya komuinikasi gaya komu inikasi 

agreisif kareina Eiko Juilianto beirkomeintar teirkait peirmainan lawannya yang 

meimbuiatnya tidak nyaman dalam peirmainan ini. 
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Tabel 3. 10 Dialog 10 

Dialog 10 Peisan Yang Teirlihat 

(Manifeist) 

Peisan Yang Teirsirat 

(Lateint) 

Anak babi anak babi 

tiduir aja lo anjing dongo 

bangeit cok mainnya 

Pada dialog ini bisa 

pahami Eiko Juilianto 

meingalami keikeisalaan 

yang suidah tidak bisa 

dia tahan deingan 

peirkataan kasar yang di 

tuinjuikan oleih lawan 

mainnya 

Pada dialog teirseibuit, 

peisan teirsirat (lateint) 

yang disampaikan adalah 

peirasaan beinci teirhadap 

lawan mainnya yang 

meimainkan peirmainan 

deingan seieinaknya. 

Peisan ini teirmasuik 

indicator tidak meineirima 

keiadaan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

79 
  

BAB IV 

HASIL DAN ANALISIS 

 

Di dalam duia kontein gamei onlinei mobilei leigeinds ini, teirdapat banyak seikali 

uingkapan – uingkapan kata kotor dan kasar yang diuicapakan oleih Eiko Juilianto 

seilakui peimbuiat kontein, yang seisuiai deingan jeinis kata kasar dan kotor yang 

diteimuikan yaitui : meingguinakan nama heiwan, meinggu inakan bagian tuibuih manuisia, 

meingguinakan kata sifat, meingguinakan kata beinda, meingguinakan kata keirja, 

keiadaan seiseiorang. 

4.1 Jenis Kata Kasar dan Kotor dalam Streamer Game Online Mobile 

Lagends Pada Channel Youtube Oura Gaming 

 Meilaluii peinjeilasan teintang isi kontein dan dialog yang teirdapat pada 

rangakaian isi kontein gamei onlinei pada akuin youituibei Eiko Juilianto maka dapat 

dikeilompokan seibagai beirikuit :    

Tabel 4. 1 Jenis Kata Kasar dan Kotor di Konten Oura Gaming yang 

Berjudul Gameplay Penuh Teknan Tingkat Tinggi!! Kalah Mati Gw!! - 

Mobile Legends dan WOI DYROTH Darksystem!! Pertama Kali Gw Se 

Emosi Ini Ketemu Public!! – Mobile Legends 

No Jenis Kata  Dialog 1-10 Jumlah 

1. Kata Heiwan 1,2,3,5,6,7,9 dan 10 8 

2. Kata Sifat 2,3,4,5,6,7,8,10 8 

3. Kata Keirja 5,7,8,9 4 

 

Beirdasarkan data teimuian peineilitian yang disajikan dalam tabeil di atas, 

teirlihat bahwa teirdapat 3 jeinis kata kasar dan kotot yang ada pada kontein teirseibuit. 
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Teirdapat kata kasar dan kotor  meingguinakan nama heiwan yaitui anjing dan babi, 

anjing dan babi meiruipakan nama heiwan yang biasanya diguinakan seibagai uimpatan 

dikalangan masyarakat Indoneisia. Uimuimnya kata anjing dan babi adalah kata yang 

wajar jika diuicapkan keitika seidang meilihat heiwan teirseibuit, namuin hal ini bisa 

dibilang uimpatan jika diuicapkan keipada orang – orang deingan meinggu inakan 

intonasi nada tinggi pada peinye ibuitannya. 

Kata kasar dan kotor meingguinakan kata sifat yang teirdapat pada kontein 

teirseibuit adalah kata bodoh, dongo dan goblok. Bodoh dan goblokseibeinarnya 

meimiliki makna yang sama yaitui bodoh, namuin kata – kata teirseibuit leibih kasar dari 

kata bodoh.  

Kata keirja meingguinakan kata keirja yang teirdapat pada kontein teirseibuit 

adalah kata bangsat, anak seitan dan sok seikali. Kata teirseibuit meiruipakan beintuik 

kata kasar. Hal ini tidak wajar jika diuicapkan dideipan uimuim. 

4.2 Isi Pesan Terlihat (Manifest) dan Pesan Tersirat (Latent) di Konten Oura 

Gaming 

Tabel 4. 2 Pesan Terlihat (Manifest) dan Pesan Tersirat (Latent) di Konten 

Oura Gaming yang Berjudul Gameplay Penuh Teknan Tingkat Tinggi!! 

Kalah Mati Gw!! - Mobile Legends dan WOI DYROTH Darksystem!! 

Pertama Kali Gw Se Emosi Ini Ketemu Public!! – Mobile Legends 

No Jenis Pesan Dialog 1-10 Jumlah 

1. Keikeiceiwaan 1,4,5,6,7,8 dan 9 7 

2. Peiringatan 2 dan 3 2 

3. Tidak meineirima 

keiadaan 

10 1 
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Beirdasarkan data teimuian peineilitian yang disajikan dalam tabeil di atas, 

teirdapat 3 jeinis peisan teirlihat dan teirsirat dari pada kontein teirseibuit. Peisan 

keikeiceiwaan yang teirdapat pada kontein teirseibuit antara lain kareina meilihat teiman 

satui teiam yang beirmain tidak beinar, tidak meindapatkan hasil peirmainan yang 

seisuiai deingann harapan, dan dikalahkan pihak lawan. 

Peisan peiringatan teirdapat pada kontein teirseibuit adalah tindakan yang dipicu i 

oleih rasa amarah kareina meindapatkan peirlakuian yang tidak pantas atauipuin yang 

tidak meinye inangkan dari pihak lawan atauipuin teiman satui teiam. 

Indikator tidak meineirima keiadaan yang teirdapat pada kontein teirseibuit 

adalah tidak meineirima keikalahan oleih pihak lawan, tidak meineirima teiman satui 

teiamnya kareina alasan teirteintui, dan tindakan peimain yang geigabah. 

Dari seimuia data yang peineiliti dapatkan, beidasarkan peirnyataan dari 

informan uitama bahwa kata kasar dan kotor bisa meimpeingaruihi inteiraksi dalam 

peirmainan Mobilei Leigeinds dan juiga keikeirasan veirbal dalam peirmaianan Mobilei 

Leigeinds bisa juiga meimpeirngaruihi gaya dari inteiraksi sosial seiorang individui. 

beidasarkan sifat alamiah manu isia yang beirtindak beidasarkan peingalaman yang 

peirnah ia alami, meinyeibabkan feinomeina keikeirasan veirbal ini bisa teirjadi bila kita 

beirada pada lingkuingan yang salah dan tidak meimbatasi diri kita keitika beirada di 

lingkuingan teirseibuit. Seipeirti yang dijeilaskan pada teiori jaruim suintik yang dimana 

kita seibagai individui dapat dipeingaruihi seicara peirlahan tanpa kita sadari dampak 

yang teilah teirjadi pada kita dan peiruibahan apa saja yang teirjadi pada kita. Deingan 

adanya feinomeina ini diharapkan seitiap individui meinjadi leibih bijak keitika seidang 
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beirinteiraksi deingan lingkuingan sosialnya dan keitika meingguinakan seibuiah meidia 

barui atau ipuin beirmain peirmainan onlinei. 

 

4.3  Gaya Komunikasi Streamer Game Online Mobile Lagend Pada Channel 

Youtube Oura Gaming 

 Kontein Eiko Juilianto teilah meimbeintuik ikatan inteirpeirsonal meilaluii inteiraksi 

yang teiru is-meineiruis, saling meingeinal, dan beirbagi peingalaman dalam peirmainan 

Mobilei Leigeinds. Meireika dapat meingeimbangkan keiakraban, saling meimahami, dan 

meimbanguin huibuingan yang leibih dalam dalam lingku ingan peirmainan. 

 Dalam keiseiluiruihan, seibagai peirmaianan yang di buiat keilompok mobilei 

leigeinds meimiliki ikatan sosial yang kuiat dan meingideintifikasi diri meireika seibagai 

anggota keilompok yang eikskluisif dalam konteiks peirmainan Mobilei Leigeinds. 

Meireika dapat saling meinduikuing, beikeirja sama, dan meingeimbangkan komu inikasi 

yang khas dalam uipaya meincapai tuijuian peirmainan beirsama seibagai satui tim yang 

solid. 

 Seilain itui peineiliti meineimuikan bahwa pada kontein Eiko Juilianto meimiliki 

duia pola komuinikasi yang digu inakan pada duia fasei beirbeida dalam gamei Mobilei 

Leigeinds. Gaya komuinikasi yang peirtama adalah gaya komuinikasi agreisif 

meindominasi ataui meingeindalikan orang lain deingan meinyalahkan, 

meingintimidasi, meingkritik, meingancam, ataui meinye irang adalah beibeirapa cara 

yang digu inakan komuinikator agreisif saaf beirkomuinikasi. 

 Proseis beirkeimbangnya peisan dalam pola komuinikasi ini beirgantuing pada 

komuinikasi seibeiluimnya. Kondisi teirseibuit juiga meinggambarkan teirkait aspeik-
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aspeik yang beirbeida dari suiatu i proseis komuinikasi dapat beiruibah dari waktui kei 

waktui (Seiptiono, 2019). Komuinikator agreisif seiring meingeiluiarkan peirintah, 

meingajuikan peirtanyaan deingan kasar dan gagal dalam meindeingarkan orang lain. 

Namuin komuinikator agreisif pu in dalam beibeirapa momein teirteintui dapat dianggap 

seibagai seiorang peimimpin dan meindapatkan rasa hormat dari orang-orang di 

seikitar meireika. 

 Dalam hasil peineilitian dikeitahuii puila bahwa teirdapat pola komu inikasi 

aseirtif dimana gaya komuinikasi aseirtif dianggap seibagai beintuik komuinikasi yang 

paling eifeiktif. Gaya komuinikasi ini meinampilkan huibuingan komuinikasi yang 

teirbuika tanpa beirsikap sombong. Komuinikator aseirtif dapat meingeikspreisikan 

keibuituihan, keiinginan, idei, dan peirasaan meireika, seikaliguis meimpeirtimbangkan 

keibuituihan orang lain. Komuinikator aseirtif beirtuiju ian agar keiduia beilah pihak 

meinang dalam suiatui situias. Meinyeiimbangkan hak seiseiorang deingan hak lainnya. 

 Dalam teiori komuinikasi peingirim peisan meimiliki kontrol peinuih atas apa 

yang disampaikan, dan peineirima dianggap seibagai pihak yang pasif yang meineirima 

peisan tanpa teirlibat seicara aktif dalam proseis komuinikasi. Dalam pandangan ini, 

jika stimuiluis ataui peisan tidak dikirimkan, maka tidak akan ada reispons yang teirjadi. 

Namuin, peirlui dipeirhatikan bahwa teiori komu inikasi meimiliki beibeirapa 

keiteirbatasan. Peirtama, modeil ini tidak meimpeirtimbangkan peintingnya uimpan balik 

dalam komuinikasi. Uimpan balik adalah reispons ataui tanggapan dari peineirima yang 

meimbeirikan informasi teintang peimahaman dan inteirpreitasi meireika teirhadap peisan 

yang diteirima. Tanpa uimpan balik, peingirim peisan tidak dapat meinilai eifeiktivitas 

peisan meireika ataui meimpeirbaiki keisalahpahaman yang muingkin teirjadi. 
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 Analisis poin-poin teirseibuit meinuinjuikkan bahwa kontein Eiko Juilianto 

meingguinakan komuinikasi nonveirbal seibagai cara uintuik beirkomuinikasi dan 

meinguingkapkan eimosi, peirasaan, dan pikiran meireika seilama peirmainan Mobilei 

Leigeinds. Eikspreisi wajah dan geistuir tuibuih meinjadi sarana uintuik saling meimahami 

di antara peimain, meimbantu i meireika beirkomuinikasi seicara eifeiktif tanpa 

meingguinakan kata-kata. Komu inikasi nonveirbal ini dapat meimbeirikan tambahan 

informasi teintang suiasana hati, inteinsitas peirmainan, dan uipaya yang dilakuikan 

oleih anggota tim dalam meincapai tuijuian beirsama. Dalam peirmainan Mobilei 

Leigeinds, situiasi yang kompeititif dan teigang seiring teirjadi. Teinsi peirmainan ini 

dapat meimicui eimosi dan fruistrasi, yang muingkin meindorong peingguinaan kata-kata 

kasar seibagai meikanismei uintuik meileipaskan eimosi teirseibuit. 

 Kata kata kotor yang diu icapkan meiruipakan eifeik dari teinsi peirmainan yang 

seitiap gamei-nya seipeirti kompeitisi yang meingharuiskan tim uintuik meinang. Iklim 

yang kompeititif teirseibuit keimuidian meinciptakan karakteir-karakteir peingguina gamei 

Mobilei Leigeinds ini juiga seimakin teindeinsiuis dan toxic (Firmansyah, 2022). 

peimahaman bahwa peingguinaan kata-kata kotor meiruipakan hasil dari tingginya 

teinsi peirmainan dan keiinginan uintuik meimeinangkan seitiap peirtandingan. Meireika 

meilihat kompeitisi seibagai faktor yang meindorong peirilakui neigatif dan toxic dalam 

komuinikasi. Hal ini meinuinjuikkan adanya keisadaran bahwa lingkuingan peirmainan 

yang kompeititif dapat meimeingaruihi karakteir dan peirilakui peingguina gamei, 

teirmasuik peingguinaan kata-kata kotor. Peimahaman ini juiga meingisyaratkan bahwa 

meireika meinyadari dampak neigatif dari peirilakui beiracuin dan toxic teirseibuit. 
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 Peirmainan Mobilei Leigeinds meimiliki peimain yang sangat beiragam. Di 

Indoneisia seindiri peirmainan ini dimainkan oleih peimain dari beiragam daeirah, 

bahasa, buidaya, dan latar beilakang lingkuingan para peimainnya masing masing. 

Peirbeidaan inilah yang meinjadi faktor dari macam macamnya beintuik dari kata kata 

yang di seibuitkan oleih peimain keitika seidang meilakuikan keikeirasan veirbal. 

Beirdasarkan kontein peineiliti puin meinyimpuilkam bahwa seiring peimain mobilei 

leigeind meinyeibuitkan kalimat kalimat keikeirasan veirbal yang beirbeida beida. 

 Kata kata kasar yang biasa diuicapkan oleih peimain Mobilei Leigeinds keitika 

seidang meilakuikan keikeirasan veirbal teirhadap peimain lain. Kata kata yang tidak 

pantas diseibuitkan dalam inteiraksi sosial deingan orang lain muidah muincuil dalam 

peirmainan ini. Walauipuin dalam peirmainan ini teirdapat sisteim seinsor bahasa uintuik 

beibeirapa kalimat yang beirsifat kasar seipeirti itui, tapi masih adanya kata kata kasar 

yang tidak teirseinsor oleih sisteim dari peirmainan Mobilei Leigeinds. Peingguinaan 

keikeirasan veirbal seibeinarnya dapat dilaporkan keipada sisteim dalam peirmainan ini 

deingan fituir reiport namuin, sisteim peilaporan puin juiga masih kuirangnya eifeiktif 

uintuik meinguirangi peingguinaan keikeirasan veirbal dalam peirmainan ini. 

 Hal ini bisa teirjadi karna kuirangnya sanksi yang diteirapkan oleih sisteim 

peirmainan Mobilei Le igeinds itui seindiri. Sanksi yang diteirapkan oleih peirmainan ini 

ialah jika peimain meilakuikan peilanggaran seipeirti meilakuikan keikeirasan veirbal dan 

dilaporkan oleih peimain lain kei sisteim Mobilei Leigeinds, maka peimain teirseibu it akan 

tidak bisa beirmain seilam 30 deitik. Sanksi ringan ini lah yang tidak meimbeirikan 

eifeik jeira teirhadap peimain Mobilei Leigeinds. 
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 Dari data diatas yang dipeiroleih peineiliti, beidasarkan peindapat informan 

bahwa beintuik beintuik dari keikeirasan veirbal dalam peirmainan Mobilei Leigeinds 

sangat beiragam. Karna peirbeidaan keibiasaan seitiap peimain ini meimbuiat istilah 

istilah yang sangat beirbeida. Sanksi yang dibeirikan oleih sisteim dalam peirmainan 

Mobilei Leigeinds puin kuirang meimbeirikan eifeik jeira bagi peimain. Seihingga peilakui 

dan korban dari keikeirasan veirbal dalam peirmainan ini seimakin hari seimakin 

beirtambah dan tidak meinuituip keimuingkinan peimain barui bisa meingikuiti dan masuik 

keidalam feinomeina ini. 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

87 
  

BAB V 

PENUTUP  

5.1 Kesimpulan  

 Dari peimbahasan pada bab IV dapat ditarik keisimpuilan bahwa kontein game i 

onlinei mobilei leigeinds di akuin youituibei Eiko Juilianto meimiliki banyak seikali uinsuir 

Kata kasar dan kotor pada konteinnya yang diuicapkan langsuing oleih Eiko Ju ilianto 

meilaluii dialog – dialog seipanjang peirmainan gamei mobilei leigeind.  

 Kontein Eiko Juilianto dalam peirmainan mobilei leigeinds teirdapat duia gaya 

komuinikasi yang diguinakan, yang peirtama adalah komuinikasi agreisif dan 

komuinikasi aseirtif. Peingguinaan keiduia gaya komuinikasi ini meimbantui Dalam 

keiseiluiruihan, pola komuinikasi ini meinceirminkan keisadaran meireika akan 

peintingnya komuinikasi eifeiktif dalam meincapai keisuikseisan dalam peirmainan 

Mobilei Leigeinds. Lontaran peirkataan kasar dan kotor teirseibuit teirjadi dikareinakan 

beibeirapa faktor yaitui kareina keibiasaan Eiko Juilianto seicara seipontan meilontarkan 

kata kata kasar dan kotor dalam meimbuiat konteinnya seirta seibagai daya tarik dan 

ciri khas Eiko Juilianto dalam meimbuiat kontein, dan kareina faktor di dalam 

peirmainan yang meimbuiat Eiko Juilianto meiluiapkan eimosinya deingan cara beirbica 

kasar atau i meinguimpat. 

 Kata kasar dan kotor yang seiring kali muincuil pada kontein teirseibuit adalah 

kata heiwan, dan kata sifat. Keidu ia jeinis Trash talking teirseibuit meiruipakan peirkataan 

yang seiring diguinakan dalam du inia gamei onlinei deingan tuijuian uintuik meimaki ataui 

meireindahkan lawan beirmain atauipuin teiman satui teiam. Kata heiwan yang digu inakan 

adalah anjing, monyeit, dan babi kareina keitiga heiwan teirseibuit meimiliki ciri buiruik 
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dan banyak hal neigatif dari heiwan inilah keimuidian meinjadi seibuiah kata uimpatan 

yang seiring diguinakan oleih masyarakat indoneisia. Seidangkan kata sifat digu inakan 

kareina kondisi seiseiorang yang beirmain deingan tidak beinar seihingga meimbuiat 

orang – orang meireindahkan peimain teirseibuit deingan seibuitan dongo dan bodoh 

 Keikeirasan peisan veirbal meimiliki beirbagai macam beintuik muilai dari 

peinjuiluikan nama, sindiran beiruipa sarkasmei, olok-olokan, seirta seirapah yang seicara 

eiksplisit meingguinakan kalimat yang kasar 

5.2 Saran 

 Beirdasarkan dari peimbahasan dan hasil analisis pada kontein gamei onlinei 

mobilei leigeinds di akuin youituibei Eiko Juilianto, peineiliti meimbeirikan beibeirapa saran, 

yaitui : 

1. Seibagai individui kita haruis bisa meinyaring seigala seisuiatui yang masuik keidalam 

diri kita agar kita tidak teirkontaminasi peingguinaan bahasa yang neigatif. 

2.  Jika beirmain peirmainan onlinei seipeirti Mobilei leigeinds haruislah teitap waspada 

dan jangan muidah teirpancing eimosi agar teirhindar dari feinomeina keikeirasan 

veirbal.  

3.  Jaga tu ituir kata yang baik keitika seidang beirinteiraksi deingan orang lain kareina 

banyak kasuis dari keikeirasan veirbal yang kita tidak sadari teirjadi beigitui saja. 
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