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Abstract

Thisstudyexaminestheverbaland nonverbalcommunication strategies
employedbytheFullscreenEsportsteam toachievevictory.Theaim ofthisstudyis
toanalyzetheverbalandnonverbalcommunicationstrategiesusedbyFullscreen
Esports to achieve victory.This study uses a qualitative research approach.
Qualitativeresearchcanbeunderstoodasatypeofresearchthatdoesnotuse
statisticalprocedures butratherfocuses on how researchers understand and
interpretthemeaningofevents,interactions,orsubjectbehaviorincertainsituations
accordingtotheresearcher'sperspective.expand_moreTheanalysisofthisstudy
concludesthatbothverbalandnonverbalcommunicationintheFullscreenEsports
team shows a strong correlation with message production theory.Verbal
communicationsuchastheuseofvoicechatinvolvestheprocessofencodingclear
andspecificmessages,real-timetransmission,andfastandeffectivedecodingby
team members.This ensures that strategies discussed pre-match can be
implemented efficiently during the match.This study shows that effective
communication,bothverbalandnonverbal,adeepunderstandingofgamestrategies
and individualroles within the team greatly influences achieving victory in
competitive games like Mobile Legends.The Fullscreen Esports team has
demonstratedhow goodcoordinationandcommunicationstrategiescanprovidea
significantadvantageinmatches.

Keywords: Mobile Legend, Full Screen, Verbal Communication, Nonverbal
Communication,MessageProduction.MassageDesignLogic.

Abstrak
Penelitian inimengkajistrategikomunikasiverbaldan nonverbalyang

diterapkanpadagayabermaintim Fullscreen Esportuntukmeraihkemenangan.
Tujuan daripenelitian iniuntuk menganalisis strategikomunikasiverbaldan
nonverbalyang diterapkan oleh Fullscreen Esportuntuk meraih kemenangan.
PenelitianinimengunakanjenisKualitatif,Penelitiankualitatif,secarasederhana
bisadipahamisebagaijenispenelitianyangtidakmengunakanprosedurstatistikdan
lebih pada bagaimana penelitimemahamidan menafsirkan makna peristiwa,
interaksi,maupun perilaku subjek dalam situasitertentu menurutpandangan
penelitinya.DarianalisispenelitimenyimpulkanbahwakomunikasiVerbalataupun
Nonverbaldalam tim FullscreenEsportmenunjukankolerasiyangkuatdenganteori
produksipesanMessageDesignLogic.Komunikasiverbalsepertipenggunaanvoice
chatmencakupprosesencodingpesanyangjelasdanspesifik,transmissionreal-



time,dandecodingcepatdanefektifolehanggotatim.Inimemastikanbahwa
strategiyang dibahas dalam pra-pertandingan dapatdiimplementasikan secara
efisienselamapertandingan.Penelitianinimenunjukkanbahwakomunikasiyang
efektif,baikverbalmaupun non-verbal,pemahaman mendalam tentang strategi
permainan dan peran individu dalam tim sangatberpengaruh dalam mencapai
kemenangandalam permainankompetitifsepertiMobileLegends.Tim Fullscreen
Esporttelahmenunjukkanbagaimanakoordinasiyangbaikdanstrategikomnikasi
dapatmemberikankeunggulansignifikandalam pertandingan.
.
Katakunci:MobileLegend,Fullscreen,KomunikasiVerbal,KomunikasiNonverbal,
ProduksiPesan,LogikaDesainPesan.

Pendahuluan

Dalam eraglobalisasi,kecanggihanteknologidibarengidenganperkembangan

internetyangsignifikantelahdibuktikandenganadanyaberagam pemanfaatandari

teknologidaninternettersebut.Berkembangnyateknologiyangbersistem internet

jugamemudahkanmasyarakatdalam berbagaiaspekyangadabatasruangdan

waktu.Maka dariitu,Internettelah menjadibagian penting dalam kehidupan

terutama untuk masyarakat milenial saat ini. Teknologi dan internet

direpresentasikan dengan istilah online,karena media yang digunakan tidak

langsung/jarak jauh,sepertipada game online.Secara umum,game online

memanfaatkaninternetuntukdapatdimainkandanterhubungdenganindividulain

sehingga dapatmelakukan interaksisecaratidaklangsung atau virtual.Proses

komunikasidapatterjadimelaluigameonlineyang dapatdisebutjuga dengan

komunikasivirtual.Komunikasimerupakanbagianpentingsebagaimakhluksosial

dalam kehidupan bermasyarakat,dengan berkomunikasi,setiap individu dapat

menyampaikan pemikirannya kepada orang lain,serta memberikan kemudahan

untukbersosialisasi.Gameonlinemenyediakanmediauntukmelakukanproses

komunikasibaiksecaraperoranganmaupunkelompok.Adabanyakgameonline

yangtelahdibuatyangtersediadiberbagaiplatform dandapatdimainkansiapapun

hanyadenganmelaluismartphone,laptop/pc,danlainnya.Salahsatugameyang

sudahdikenalbanyakorangadalahgameMobileLegends.

SalahsatugameonlineyangbanyakdiminatisebagianbesarorangdiIndonesia

adalahgameonlineMobileLegendBangBangyangtelahdiunduh500jutalebih

penguna.Gameyangberbasisonlineinidikenalbanyakpemainkarenakeseruandan

seruuntukdimainkandanjugamudahberinteraksidenganberbagaiorangdiseluruh

dunia.Moontonmerupakandeveloperdarigameonlineini,berasaldarishanghai

china.ShanghaiMoontonTechnologyCo.,Ltdadalahperusahaanyangmenciptakan



gameonlineMobileLegendBangBang,pimpinanperusahaaniniadalahJustinYuan,

gameyangringanuntukdijalankandismartphonepadaram 2gbmenjadipilihan

parapemainuntukmemainkanya.(IhsanIrwanto,2023)

MobileLegendsadalahsalahsatugamemobilepopuleryang berbasistim.

Dalam memainkanpermainanini,komunikasiantaranggotatim sangatdiperlukan

untukmencapaikemenangan.Parapemainharussalingbekerjasamasecaraefektif,

merencanakanstrategipermainan,dan cepatdalam membuatkeputusantaktis

dengantujuanuntukmengalahkantim lawan.Dalam halini,keberhasilanpermainan

bergantungpadakerjasamadankomunikasitim yangbaik.Terdapatduabentuk

komunikasidalam MobileLegends,yaitukomunikasiverbaldankomunikasinon-

verbal.Komunikasiverbalmelibatkan penggunaan suara atau pesan teks para

anngotatim melaluifitursuarapihakketigaataufiturchatdalam gameMobile

Legends.Sedangkan komunikasinon-verbalmelibatkan gerakan karakteryang

dimainkan,sepertiposisi,tandaatauisyarat,danekspresiwajahpadakaraktergame.

Komunikasiantaranggota tim dapatmeningkatkan kinerja yang baik secara

signifikan.Game Mobile Legends telah membantu mengembangkan strategi

komunikasiyanglebihefisiendanpraktistanpaadanyabatasantararuangdan

waktudalam prosesbersosialisasi.

Tujuan utama dari bermain game Mobile Legend Bang Bang adalah

mempertahankandanmenghancurkantowerataulawanyangberdiriditoplane,mid

lanedanbottom lane,untukmenghancurkantowerdibutuhkankomunikasiyang

efektifantaranggotatim.Komunikasiyangdibutuhkanuntukmengaturstrategi

secaracepatdanakuratuntukbisamenghancurkantowermusuhdenganberbagai

cara.KetikaMenyusunstrategitidakjarangadapemainyangmelakukansesuatu

diluarstrategi.Sehinggapemain tersebutakan dianggap tidakdapatmengikuti

strategiyangsudahdiaturdalam tim.Untukitukenapakomunikasiverbaldannon-

verbalsangatpentinguntukmencapaisebuahkemenangandalam sebuahgame

MobileLegendBangBang.

Dalam MobileLegendadaistilahrole,peranataukarakteristikyangdimilikioleh

setiaphero.Ketikapertandingandimulai,paraheromemainkanroleatauperanyang

berbeda,dimana setiap role memilikifungsidan tujuan yang berbeda untuk

melawantim lawan(Demediuketal.,2019).

MobileLegendBangBangmemilikitingkatanataubiasanyadisebuttieryang

menjadiukuranprofesionalitassetiappemaingameMobileLegendBangBang.Di



dalam gameinimemiliki9tieryaituWariorsampaidenganMythicalImmortal.Untuk

meningkatanranksampaiMythicalImmortaltentunyasetiappemainharusbisa

memenangkanbanyakpertandingandidalam rangkedmatchsehinggamendapatkan

bintangdandapatmeningkatkantier.

Gameonlinetidakhanyabergunasebagaihiburansemata-mata,tetapijuga

membantuoranglebihakrabdanbekerjasamadalam tim.MobileLegends,salah

satu game MOBA paling populer, menunjukkan bagaimana pemain dapat

meningkatkankemampuanberbicaradanberbicaramereka.Untukberhasildalam

permainan ini, strategi komunikasi yang efektif sangat penting untuk

mengoordinasikan serangan dan mempertahankan posisi.Dengan kata lain,

komunikasiyang efektifsangatpenting untuk menentukan kemenangan dan

kekalahandalam setiappertandingan.Komunikasimemungkinkanpemainuntuk

berbagiinformasipentingtentangposisimusuh,membuatstrategiserangan,dan

memberirekansatutim instruksiyangjelas.

Perankomunikasidalam MobileLegendstidakhanyaterbataspadafitur

teknisgame,tetapijugamencakupaspekstrategipermainan.GameMobileLegends

memungkinkan pemain untuk membentuk tim atau squad dan membangun

hubunganchemistryyangkuat.Komunikasiverbal,sepertifiturchatdanvoicechat,

dankomunikasinonverbal,sepertigerakandanisyaratkarakter,menjadialatpenting

untukmeningkatkankerjasamadanrasakebersamaanantaranggotatim.Oleh

karenaitu,gameiniberfungsisebagaiplatform yangbagusuntukmembangundan

memperkuathubunganChemistrydalam tim.

Dalam lima tahun terakhir Mobile Legends telah menunjukkan kekuatan

ekosistemnyadenganmempertahankanpopularitasnya.Meskitelahadabanyak

gameserupayangbarubermunculan,parapemainmasihtetapsetiapadaMobile

Legendskarenagameinimemilikikelebihanyangmenarik,yangmembuatnyatetap

diminatidanefensidiantaraparapecintagameMOBA.

MobileLegendsungguldalam kemudahancontroldankenyamananbermain

yangditawarkannya,denganpenggunaanD-Paduntuktigaatauempatskillyang

dimilikisetiaphero.Keterampilanyangmudahdipahamisertadesainmapyang

familiardantidakterlalurumit,dengantampilancerah.MobileLegendsdirancang

untukberjalan pada perangkatdengan spesifikasirendah,menyediakan pilihan

grafismulaidarilevelrendahhinggaultra.Bahkanpadasettinggrafisterendah,

gameinidapatdimainkanpadaperangkatdenganRAM 2GBdanchipsetentrylevel,



memungkinkan akseslebih luasterutama bagipara pemain diIndonesia yang

memilikiketerbatasanaksespadaperangkatgadget.

PadasaatmemainkangameMobileLegend,terdapatberbagaimacam jenis

Bahasa yang memilikikeunikan.Keunikanya dalam pengunaan istilah yang

sebenarnyadimaksutkansebagaikodetertentusebgaicirikhastim.Kodeyang

digunakan dalam berkomunikasimerupakan arahan dan perintah bagiseluruh

anggotatim saatgamesedangberlangsung.Keragamanbahsadankodedidalam

gameMobileLegenddigunakanuntukMenyusunstrategimenyerangdanbertahan,

informasitentangkondisilawankepadatim,chatsederhana,motivasidansemangat

untuktim,kadangjugaadacandaandanhinaan(BellaFebriyanaAnanda,2022).

Pemilihanjudul“StrategiKomunikasiTim dalam GameMobileLegends:Analisis

Komunikasi Verbal dan Nonverbal” dilatarbelakangi oleh kebutuhan untuk

mendalamidampakkomunikasiterhadapkinerjatim dalam lingkunganpermainan

onlineyangbegitukompetitifsepertiMobileLegends.Seiringdenganpopularitas

gameiniyangterusbertahan,penelitianinibertujuanuntukmenggalilebihdalam

bagaimanakomunikasiverbaldannonverbalmenjadielemenkuncidalam mencapai

kesuksesantim.Analisiskomprehensifterhadapaspek-aspektersebutdiharapkan

dapatmengungkapkankompleksitasinteraksitim dalam menghadapitantangan,

membuat keputusan cepat, dan menjalankan strategi permainan. Dengan

memahamidinamika ini,penelitian iniberupaya memberikan wawasan baru

mengenaibagaimana pemain dapatmemanfaatkan komunikasisecara optimal

untuk memaksimalkan potensi kemenangan tim. Untuk hasil penelitian ini

diharapkan dapatmemberikan kontribusipadapemahaman lebihlanjuttentang

strategikomunikasidalam kontekspermainanonline,yangpadagilirannyadapat

diterapkan dalam pengembangan permainan dan memberikan wawasan bagi

pemain,pelatih,danpenelitidibidangesportsdankomunikasidigital.

MetodePenelitian

Penelitian inimengunakan jenis Kualitatif,Penelitian kualitatif,secara

sederhanabisadipahamisebagaijenispenelitianyangtidakmengunakanprosedur

statistikdanlebihpadabagaimanapenelitimemahamidanmenafsirkanmakna

peristiwa,interaksi,maupun periaku subjek dalam situasitertentu menurut

pandanganpenelitinya.(Fiantika2022).

Penelitian kualtitatifmenurut(CreswellW.,2003).Kualitatifadalah suatu



pendekatanuntukmencaritausesuatudanmemahamisuatumasalahyangterjadi,

Suatumasalahtersebutdapatdimengertidenganmelakukanwawancarapartisipan

denganpertanyaanyangluasdanmendalam,pertanyaantersebutmemusatmulai

darihalsederhanahinggahalyangkompleksdanlebihrinci.Informasidandatayang

diperolehdikumpulkanmenjadisatu,informasidandatabiasanyaberupateksatau

kata.Datakemudiandianalisissehinggahasildarianalisisdaridatatersebutdapat

diideskripsikan.Dalam penelitianinipenelitimengunakanpenelitiankualitatifuntuk

memahamisuatumasalahyangterjadipadaproseskomunikasidalam gameonline

MobileLegendBangBangdibutuhkanwawancarayangmendalam yangdilakukan

secarabertahaphinggamenhasilkandatayangrincidanmendalam.

Penelitian kualitatif merupakan pendekatan yang digunakan untuk

mengeksplorasidanmemahamimaknaindividuataukelompokyangterkaitdengan

isu-isusosialataubudaya.Prosespenelitianinimelibatkanpembuatanpertanyaan

dan proseduryang munculseiring berjalannya penelitian,pengumpulan data

biasanyadilakukanmelaluipartisipan,analisisdatadilakukansecarainduktifdarihal

-halspesifikmenuju tema umum,dan penelitikemudian membuatinterpretasi

tentangmaknadatayangterkumpul.Laporanakhirdaripenelitiankualitatifmemiliki

strukturyangfleksibel,danmerekayangterlibatdalam penelitianberkontribusipada

bentuklaporantersebut.Pendekataninimenghargaigayainduktif,memfokuskan

padamaknaindividu,danmenekankanpentingnyamelaporkankompleksitassituasi

yangditeliti.

HasildanPembahasan

Berdasarkan kelima narasumberdiatas yang penulis wawancarai,dapat

disimpulkanbahwakomunikasiantarpemaindalam gameMobileLegendBang

Bangterdapatsalurankomunikasiverbaldalam bentukfiturVoiceChat,Ping,dan

Chatbox,danterdapatkomunikasinonverbaldalam bentukStikerdanEffectRecall.

A.KomunikasiVerbal

 VoiceChat



VoiceChatMerupakanfiturkomunikasiyangsudahtersediajikatelah

beradadidalam lobbydansaatberadadidalam pertandingan.Pemainhanya

perlu menekan icon microphone dan berkomunikasisecara verbaldan

berbicarasecaravitualmengenaistrategiawalsaatdiLobby.Mengunakan

Voicechatuntukmenyampaikanstategiawalkepadapemainsatutim dan

memberikanarahansaatbermain.FiturVoiceChatinisangatbergunabagi

pemainyangsedangbermainsecaravirtual,pemaindapatmenerimaarahan

dariLeaderataupunShortCaller,Tetapiuntukfiturinibisadimatikanjugajika

pemaintidakmemilihuntukmendengarkankomuniaksisecaraverbalsuara.

 Ping

Ping merupakanfiturradialyang memilikitiga(3)macam suaradan

komunikasiverbal.Pingdapatdigunakanuntukberkomunikasidenganlebih

cepatdan akurat.Pengunaan fiturinisangatsering digunakan untuk

pengarahanstrategikepadatim yangsedangbermaindidalam game.Ketiga

tandadansinyaltersebutmemilikisimboldansuarayangberbedaketika

digunakan,pengunaanfiturinitergantungsituasiyangsedangdihadapioleh

tim.

- PingAttack

Pingattackdigunakam untukarahankepadatim untukmenyerang

ataugangkingtim lawan.

- PingRetreat

Pingretreatdigunakanuntukmemberiinformasikepadatim untuk

mundurdiakrenakanakanadagangkingdarilawan,atauperintah

untukmundurjikakondisitim sedangtidakmemungkinkanuntuk

melakukanwar.



- PingBackup

Pingbackupdigunakanuntuktemansatutim saatsedangbutuh

bantuan,pinginidigunakandisaatpemainditim dalam situasi

mendesakatausaatdigangkingolehtim lawan.

 FiturChatBox

Fiturchatboxmemilikibeberapakegunaandalam strategipermainandidalam game,

sepertirencanaserangan,bertahandanperingatankomunikasiterhadapsituasisaat

permainanberlangsung.Fiturinisangatmudahdigunakandantanpaharusmengetik

lama,fiturinibisadipilihsesuaidengankeadaansituasiberlangsungsaatdidalam

permainan.Kekurangandarifituriniadalahtidakbisadispam secaraterusmenerus,

pesanyangdispam berlebihandapatmengalihkanperhatianpemaindaristrategi

utama.Dalam kontekskomunikasiverbalfiturinidapatmemberikan wawasan

tentangbagaimanapemainberinteraksidanmengaturstrategidalam permainan,

sertabagaimanapengaruhaspekkomunikasiinimempengaruhistrategitim dan

pengalamabermainsecarakeseluruhan.

4.4.2KomunikasiNonverbal

 StikerEmoticon



Stikeremoticon merupakan sebuah fituruntuk mengungkapkan sebuah

perasaanatauemosisecaranonverbalsaatberadadidalam permainan,Stiker

Emoticoninibiasadigunakanantarsesamapemainuntukmengejekataupun

membuat provokasi tim lawan dengan menunjukan emotes yang

menjengkelkan.Denganmengunakanfiturinibisamenjadisalahsatustrategi

yangbisamenjadikanpersentasekemenanganmeninggkat.

 EffectRecall

EffectRecallmerupakansebuahfituranimasiyangadadidalam gameMobile

LegendyangmembuatkarakterpemainuntukkembalidiBase.EffectRecall

salahsatufituruntukprovokasiterhadaplawandanfiturinimempengaruhi

emosilawan.Fiturinisangatmenjengkelkandantermasukdalam strategi

komuniaksi nonverbal yang bisa meningkatkan sedkit persentase

kemenangandalam permainan.

Penutup

Berdasarkanpenjabaranfituryangdiambilolehpenelitidapatdisimpulkan

penelitiberhasilmenjabarkan2bagiandaristrategikomunikasiverbaldan3bagian

daristrategikomunikasinonverbalyangadadidalam gameMobileLegend.



Hasilpenelitianyangdilakukanpadatim FullscreenEsportdalam permainan

MobileLegendsdenganmengunakanteoriProduksiPesanMessageDesignLogic

dariBarbaraO’Keefe,dapatdisimpulkanbahwastrategikomunikasi,baikverbal

maupun non-verbal,memainkan peran yang sangatpenting dalam mencapai

kemenangan.

Point-pointdarikesimpulanpenelitianiniadalah:

1.KomunikasiVerbal

- VoiceChat:Penggunaanvoicechatmembantupemainberkomunikasisecara

langsungdanmemberikaninstruksidengancepat.Untukpenggunaanbahasa

daerah yang berbeda bisa menjadikendala dalam memahamiinstruksi

tersebut.

- Ping:Tim FullscreenEsportmenggunakanfiturpingsecaraefektifuntuk

meningkatkankoordinasi.Pingattackdigunakanuntukmenginisiasiserangan,

pingretreatuntukmemberitahumundur,danpingbackupuntukmeminta

bantuansaatberadaditeam fightataupertempuran.

- Chatbox: Chatbox berfungsi sebagai alat komunikasi tulisan untuk

memberikaninstruksi,berbagiinformasipenting,danmenjagamoraltim.

Penggunaan chatbox yang efektif dapat membantu tim menghindari

kesalahandanmenjagastabilitasstrategipermainan.

2.KomunikasiNonVebal

- Sticker: Kegunaan stiker dalam permainan tidak hanya untuk

mengekspresikanemositetapijugauntukmengintimidasilawan.Stiker-stiker

yang dipilih dapatmempengaruhipsikologis lawan,mengganggu fokus

mereka,danmeningkatkanpeluangkemenangan.

- EffectRecall:Efekrecalldigunakansebagaialatprovokasiuntukmemancing

emosilawan.Penggunaanefekrecallyangberulang-ulangdidepanlawan

dapatmengganggukonsentrasimerekadanmemecahkoordinasitim lawan.

Tim FullscreenEsportmengadopsistrategipermainanyangagresifnamun

terstruktur.Merekaseringmenggunakantaktiksplitpushdanteam fightyang

terkoordinasidengan baik,memanfaatkan pemahaman mendalam setiap

anggota tim tentang peran masing-Rmemungkinkan tim untuk mengatasi



tantanganyangberbedadanmemaksimalkanpotensikemenangan.

Penelitian inimenunjukkan bahwa komunikasiyang efektif,baik verbal

maupunnon-verbal,tentangstrategipermainandanperanindividudalam tim

sangatberpengaruhdalam mencapaikemenangandalam permainankompetitif

sepertiMobileLegends.Tim FullscreenEsporttelahmenunjukkanbagaimana

koordinasiyang baikdan strategipsikologisdapatmemberikan keunggulan

signifikandalam pertandingan.
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