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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Manusia adalah makhluk sosial, berbagai aktivitas yang dilakukan oleh 

manusia tidak pernah lepas dari suatu komunikasi. Oleh sebab itu ketika manusia 

berinteraksi dengan pihak lainnya dalam menyampaikan informasi tersebut 

diperlukan sebuah komunikasi. Komunikasi sebuah pertukaran informasi antara 

individu atau kelompok melalui berbagai media seperti kata-kata, gestur, atau 

simbol. Tujuan utamanya adalah untuk menyampaikan ide, emosi, atau informasi 

dengan efektif. 

Informasi dan komunikasi sangat penting dalam kehidupan manusia karena 

memainkan peran integral dalam perkembangan sosial, ekonomi, dan budaya. 

Informasi dan komunikasi memungkinkan akses cepat dan luas terhadap informasi 

dari seluruh dunia, memperluas wawasan dan pengetahuan individu. komunikasi 

yang efektif melalui teknologi memungkinkan kolaborasi dan pertukaran ide, 

mendukung pengembangan inovasi dan proyek bersama. Informasi dan komunikasi 

membantu meningkatkan transparansi, partisipasi publik, dan efisiensi layanan 

publik, contohnya ; dalam bidang hiburan, konten digital dan platform streaming 

memberikan akses hiburan yang luas dan beragam. Informasi dan komunikasi bagi 

masyarakat yang terhubung secara digital, memberikan akses ke peluang pekerjaan 

yang lebih mudah, membuka pintu untuk ekonomi, dan mendukung pertumbuhan 

karier. 
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Komunikasi untuk sekarang juga memiliki perkembangan yang bisa 

dibilang cukup pesat sehingga banyaknya pakar komunikasi yang mengemukakan 

sebuah tindakan revolusi untuk pergerakan komunikasi itu sendiri. Kemajuan ini 

juga masih berada didalam tahapan yang selain tidak baru, namun juga terus 

bergerak seiring berjalannya waktu. Dan sejak sekarang sudah banyak terjadinya 

perubahan dan pola didalam komunikasi itu sendiri maupun didalam bidang-bidang 

kehidupan lainnya yang saling berhubungan. Pergerakan ini terjadi disebabkan oleh 

berbagai macam kemampuan dan potensi teknologi komunikasi yang kian muncul 

setiap harinya, sehingga memungkinkan manusia untuk saling berhubungan dan 

memenuhi kebutuhan komunikasi mereka secara hampir tanpa batas dan menembus 

hal tersebut. Dimana, dulunya kita sebagai makhluk sosial yang memiliki berbagai 

ragam bahasa dan budaya, dan dapat mengenal lebih jauh satu sama lainnya, beserta 

dengan perkembangan inilah pergerakkan secara revolusioner kian tidak pernah 

berhenti untuk bergerak.  

Sejak berkembangnya teknologi dan berkembangnya penggunaan media 

sosial yang secara mengglobal, dari awal terciptanya media cetak, lalu disambut 

dengan teknologi-teknologi pada awalnya seperti radio, televisi, dan hingga saat ini 

kita dapat menggunakan internet sebagai trobosan mutakhir hingga detik ini, 

ditambah lagi dengan bermunculannya aplikasi-aplikasi yang kian membantu 

keberlangsungan kegiatan sosial untuk sebuah kalangan dan komunitas,  terlebih 

lagi banyak sekali media-media sosial yang terus mengembangkan fungsionalnya 

dalam memikat masyarakat untuk mengakses dan memanfaatkan media sosial 

dalam skala waktu yang panjang. Masyarakat sudah terbiasa menggunakan media 

untuk mencari informasi terutama di kalangan generasi muda yang menggunakan 
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media sosial sebagai tempat mencari informasi dan juga sebagai tempat kreativitas 

digital. Salah satu media yang banyak digunakan yaitu aplikasi Discord. Generasi 

ini dengan mudah menggunakan aplikasi Discord sebagai tempat pertemuan 

komunitas secara online. 

 
Gambar 1.1 

Logo Aplikasi Discord 

 

Discord sendiri merupakan sebuah aplikasi yang memiliki akses gratis 

untuk digunakan dalam kesehariannya. Discord adalah aplikasi yang menyediakan 

fasilitas dimana kita dapat menghasilkan jaringan untuk kebutuhan sendiri agar 

dapat melakukan kegiatan voice chat bersama sahabat dan kerabat bahkan siapapun 

itu yang bisa mengakses dan termasuk didalam server yang dibuat. Berbeda dengan 

aplikasi-aplikasi yang sudah ada sebelumnya, Discord lebih memiliki fitur-fitur 

khusus yang sangat menguntungkan bagi-berberapa hal, contohnya dengan 

keamanan dan kestabilan system Encryted data performa PC/Laptop yang kita 

miliki karena tidak mempengaruhi pada FPS game maupun air currency yang ada 

di berberapa perangkat komputer. Namun dengan perkembangan aplikasi Discord 

mulai bermunculan komunitas online salah satunya adalah komunitas game, dengan 

terbentuknya komunitas game di aplikasi Discord sebagai tempat interaksi para 
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pemain warnet untuk berbagi keseruan. Sehingga dalam komunitas pemain warnet 

ini dapat terbentuknya komunikasi virtual. 

Komunikasi virtual sangat penting bagi manusia untuk bisa menjalin sebuah 

hubungan virtual yang baik, yang dimana komunikasi ini dapat menemukan jati diri 

sendiri dan menemukan dunia luar salah satunya dapat mempelajari banyak hal 

yang ada dalam diri sendiri dan dapat mempelajari banyak hal dari orang lain. 

Dengan adanya beberapa aspek di atas ini komunikasi virtual dapat menyapaikan 

pesan kepada orang lain secara akrab, saling memberikan pengertian dengan 

memberikan umpan balik (feedback).  

Dari  penjelasan latar belakang masalah yang telah dilihat, maka saya selaku 

penulis merasa tertarik  untuk  melakukan  penelitian terkait masalah  tentang  

bagaimana Efektivitas Komunikasi Virtual Pada Penggunaan Aplikasi Discord 

Dikalangan Pemain Warnet Emporium Supernova Di Kota Palembang dengan 

alasan sebagai berikut : 

1. Dalam Discord, pengguna dapat berinteraksi di server untuk berkomunikasi 

saat bermain game di warnet. Discord menawarkan berbagai opsi 

komunikasi, seperti teks atau suara, melalui channel di dalam server. Dan 

juga di dalam aplikasi ini, bisa digunakan saat mengakses game online 

sehingga bisa menggunakannya tanpa harus mengatur game online yang 

diakses sehingga memberikan fleksibilitas yang cukup menguntungkan 

karena bisa meningkatkan evisiensi waktu dan cara berkomunikasi. 

Dikarenakan (sebelumnya, ini pernah saya alami secara pribadi) dalam 

mengakses game online, sering terjadi miss communication saat kita 

menyampaikan pesan melalui chat-in-game sehingga menimbulkan 
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permasalahan karena adanya pesan yang tidak tersampaikan dengan 

semestinya. 

2. Dalam hal ini, Discord sebagai salah satu media sosial yang akan saya teliti 

penggunaannya karena aplikasi ini sangat membantu khususnya untuk 

pemain-pemain game  yang tidak memiliki fitur basic seperti voice chat. 

Maka dari itu, ini adalah alasan saya menganalisis penggunaan aplikasi yang 

terbilang krusial karena kebutuhannya yang memang terbilang harus 

digunakan. Salah satu perkumpulan pemain game  di kota Palembang, yang 

bernama kelompok ‘Penghuni Warnet Emporium Supernova’, yang menjadi 

salah satu objek penelitian saya juga menyampaikan bahwa aplikasi Discord 

jika dibawa ke game online jenis apapun itu, memiliki efektivitas yang 

fleksibel sehingga tidak mengganggu akses gameplay yang sedang dijalani. 

Meskipun didalam game online ada beberapa yang memiliki fitur voice chat 

, saya selaku penulis tidak jarang mendapatkan informasi bahwa aplikasi ini 

jauh lebih baik digunakan dibandingkan saat menggunakan fitur yang sudah 

di input didalam game online.  

3. Komunikasi tiap individu itu berbeda, jadi saya selaku penulis ingin 

mencoba meneliti tentang efektivitas komunikasi dalam penggunaan 

aplikasi Discord ini, dikarenakan penyampaian pesan setiap orang itu 

berbeda dan bisa di nilai dari segi apapun layaknya intonasi nada, kecepatan 

berbicara, emosional pada saat penyampaian pesan, dan lain hal yang 

membuat saya merasa yakin bahwa komunikasi yang tercipta dalam konteks 

virtual pun perlu diteliti mengenain keefektivitasannya. 
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Berdasarkan latar belakang dan alasan penelitian yang telah dilampirkan, 

saya selaku penulis ingin meneliti tentang pemain warnet khususnya di kota 

Palembang, mengenai keefektivitasan komunikasi virtual dalam penggunaan 

aplikasi Discord. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan diatas, maka 

permasalahan yang dapat diidentifikasi untuk diteliti lebih lanjut adalah sebagai 

berikut yang berikut ini:  “Bagaimana  efektivitas  komunikasi virtual pada 

penggunaan aplikasi Discord dikalangan pemain warnet Emporium Supernova di 

Kota Palembang?” 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

 Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: Untuk mengetahui 

efektivitas  komunikasi virtual pada penggunaan aplikasi Discord dikalangan 

pemain warnet Emporium Supernova di Kota Palembang. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi semua pihak yang 

berkepentingan, diantaranya: 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis penelitian ini diharapkan dapat memberikan ilmu 

pengetahuan dan menambah referensi bagi peneliti-peneliti lain yang 

meneliti mengenai pemahaman-pemahaman komunikasi yang kian 
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berkembang, khususnya dalam penggunaan aplikasi-aplikasi yang sudah 

tertera di era sekarang. 

2. Manfaat Praktis 

Diharapkan penelitian dapat dijadikan sebagai bahan belajar 

menambah wawasan pengalaman  serta menjadi sarana informasi dan 

komunikasi untuk menambah pengetahuan tentang bagaimana cara kita 

untuk memahami aplikasi-aplikasi yang turut membantu kita dalam periode-

periode perkembangan jaman yang semakin canggih, dan tanpa melihat 

berbagai kendala-kendala lagi, terkhususnya peranan dalam komunikasi di 

era yang saat ini sudah menggunakan kecanggihan teknologi yang semakin 

hari semakin berkembang secara pesat, yang disertai dengan ilmu-ilmu 

sosial didalamnya. 
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