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ABSTRAK

ANALISIS INTERAKSI SIMBOLIK UMPATAN PADA PEMAIN GAME
ONLINE MOBILE LEGENDS: BANG-BANG

Oleh:

ALDO WIBOWO SALIM

Penelitian ini hendak menyelidiki tentang Analisis Interaksi Simbolik Umpatan Pada
Pemain Game Online Mobile Legends: Bang-Bang. Status topik yang hendak dikaji adalah
terkait dengan terjadinya umpatan yang dilakukan oleh pemain game online Mobile
Legends: Bang-Bang yang dimana memiliki perbedaan dari tujuan utama bermain game
online. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana pemain memaknai
umpatan dan faktor-faktor apa saja yang mempengaruhi terjadinya umpatan pada pemain
Mobile Legends: Bang-Bang. Metode yang digunakan adalah kualitatif dengan teori
interaksionisme simbolik. Metode pengumpulan data yang dilakukan dengan teknik
observasi partisipatoris, wawancara mendalam, dan dokumentasi. Data penelitian diperoleh
dari 5 informan yaitu 4 laki-laki sebagai pelaku dalam melakukan umpatan dan 1
perempuan sebagai korban dalam menerima umpatan. Penulis menggunakan teori
interaksionisme simbolik Herbert Mead (1934). Hasil penemuan menunjukan bahwa
pemain memaknai umpatan sebagai hal yang positif seperti memicu adanya suatu motivasi
untuk membuktikan bahwa pemain yang menerima umpatan masih bisa melakukan hal
yang lebih baik dari sebelumnya sehingga dapat membalikan keadaan dan sebagai hal yang
negatif karena umpatan dipandang sebagai ujaran kebencian atau hinaan yang diberikan
secara personal terhadap seorang pemain. Faktor-faktor yang mempengaruhi pemain
melakukan umpatan karena adanya faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal
yang menjadi penyebab utama pemain melakukan umpatan adalah menaikkan bintang di
ranked, win rate hero, dan match making rate (MMR) hero. Faktor eksternal yang menjadi
penyebab utama pemain melakukan umpatan adalah gangguan sinyal, lingkungan bermain,
dan pro-player.

Kata Kunci: Interaksi Simbolik, Umpatan, Game Online, Mobile Legends: Bang-Bang



ABSTRACT

ANALYSIS OF SYMBOLIC INTERACTIONS OF TRASH-TALKING IN
PLAYERS OF THE ONLINE GAME MOBILE LEGENDS: BANG-BANG

By

ALDO WIBOWO SALIM

This research aims to investigate the analysis of the symbolic interaction of trash-talking
among players of the online game Mobile Legends: Bang-Bang. The status of the topic to
be studied is related to the occurrence of trash-talking by players of the online game Mobile
Legends: Bang-Bang which is different from the main purpose of playing online games.
The aim of this research is to find out how players interpret trash-talking and what factors
influence the occurrence of trash-talking in Mobile Legends: Bang-Bang players. The
method used is qualitative with symbolic interactionism theory. Data collection methods
were carried out using participatory observation techniques, in-depth interviews and
documentation. Research data was obtained from 5 informants, namely 4 men as
perpetrators of trash-talking and 1 woman as a victim of receiving curses. The author uses
Herbert Mead's Symbolic Interactionism Theory (1934). The findings show that players
interpret trash-talking as a positive thing, such as triggering a motivation to prove that
players who receive trash-talking can still do things better than before so that they can turn
things around and as a negative thing because trash-talking is seen as hate speech or an
insult that given personally to a player. The factors that influence players to trash-talking
are due to internal and external factors. The internal factors that are the main cause of
players trash-talking are increasing ranked stars, hero win rate, and hero match making
rate (MMR). External factors that are the main causes of players trash-talking are signal
interference, playing environment, and pro-players.

Keywords: Symbolic Interaction, Trash-Talking, Online Game, Mobile Legends: Bang-
Bang
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Penelitian ini hendak menyelidiki tentang Analisis Interaksi Simbolik
Umpatan Pada Pemain Game Online Mobile Legends: Bang-Bang. Status topik
yang hendak dikaji adalah terkait dengan terjadinya umpatan yang dilakukan oleh
pemain game online Mobile Legends: Bang-Bang yang dimana memiliki perbedaan
dari tujuan utama bermain game online, yaitu untuk menghibur para pemain, seperti
memberikan kesenangan, media refreshing, sarana mengisi waktu luang, dan
berkenalan dengan para pemain dari berbagai macam penjuru dunia. Pengertian
trash-talking (umpatan) adalah bentuk komunikasi verbal yang secara disengaja
atau sadar oleh individu untuk alasan pribadi yang positif atau negatif. Umpatan
biasanya terjadi karena bentuk kekesalan, kekecewaan, kemarahan, penghinaan dari

seorang pemain.

Pemain yang melakukan umpatan ini adalah pemain dari tim teman ataupun
tim musuh, dan banyak dari pemain yang melakukan umpatan adalah anonimitas
yang memberikan dorongan untuk berani dalam berperilaku lebih agresif sehingga
dengan adanya anonimitas membuat para pelaku terllihat tidak memiliki rasa
tanggung jawab. Umpatan ini memiliki bentuk yang positif, dengan cara pesaing
menggunakan umpatan sebagai intimidasi, mempermalukan target, mengalihkan
perhatian, dan meningkatkan moral seorang pengumpat. Adapun bentuk yang
negatif dengan cara disampaikan secara terang-terangan dengan menggunakan
hinaan langsung di depan umum. Umpatan ini terkadang memiliki ujaran rasis
kepada lawan. Dalam bentuk yang lebih tajam, umpatan dapat dibalut dengan
sarkasme, metafora, dan hiperbola sehingga ucapan dapat mempengaruhi perilaku
seseorang. Contohnya adalah “elu tuh ga pantes jadi player jungle, kambing aja
lebih bagus.



Dengan adanya fitur yang disediakan dalam game online Mobile Legends:
Bang-Bang, seperti, menaikkan bintang di ranked, win rate hero®, match making
rate? (MMR), membuat para pemain yang menjadi kecanduan bermain dan memicu
terjadinya perilaku mengumpat sebagai faktor internalnya yang disebabkan karena
tidak berjalan sesuai dengan keinginan para pemain. Hal ini menjadi suatu gengsi,
ketika dari presentase kemenangan dalam permainan yang menunjukkan angka
yang rendah. Terutama untuk match making rate (MMR) akan menunjukkan
seberapa banyak point yang diperoleh dari kemenangan setiap hero yang dipakai
untuk membuat para pemain masuk dalam leaderboard atau papan peringkat di
dalam permainan untuk menunjukkan nama pemain yang sesuai dengan tingkatan
point yang diperoleh dan sesuai dengan daerah pemain, seperti kecamatan, provinsi,
dan negara dari profil pemain. Selanjutnya terdapat faktor eksternal yang
menyebabkan para pemain melakukan perilaku umpatan, yaitu adanya crash® atau
lag* pada smartphone, jaringan internet (seperti wifi dan data seluler), kondisi
lingkungan keluarga, lingkungan bermain, pengaruh pro-player, dan pengaruh

media online.

Pemain yang sering melakukan umpatan ini dapat berdampak dalam
kehidupan nyata dengan melakukan tindakan rage quit yang merupakan kejadian
dimana seseorang mengalami emosi yang terlalu berlebihan dan akan mengamuk,
lalu berhenti bermain game untuk sesaat sehingga akan berpengaruh pada kondisi
mental seseorang yang akan menyebabkan stress. Rage quit muncul karena harapan
kemenangan yang terlalu tinggi dan ingin mendapatkan pengakuan dari pemain
lain, dan biasanya rage quit terjadi pada pemain yang sudah kecanduan game.
Kesimpulan yang dapat ditarik, bahwa kecenderungan agresivitas pada remaja
disebabkan karena tidak bisa mencapai mengontrol emosinya dengan cukup baik
secara verbal, dan hanya dilakukan untuk pelampiasan kepada suatu invididu

ataupun objek lain.

L Win rate hero adalah kemenangan dari menggunakan karakter tertentu yang digunakan.

2 Match making rate adalah point kemenangan dari karakter yang digunakan di pertandingan.
3 Crash adalah berhenti berfungsi dengan baik dan keluar.

4 Lag adalah melambatnya jaringan,gambar, atau permain yang sedang berlangsung.



Topik ini layak diteliti secara empirik, karena peneliti sudah melakukan
observasi partisipatoris dengan cara ikut bermain Mobile Legends: Bang-Bang
secara langsung bersama teman dari peneliti. Observasi dilakukan selama 41 menit
dengan memainkan mode ranked sebanyak dua kali. Mode ranked merupakan
mode permainan di Mobile Legends: Bang-Bang yang menggunakan sistem
perankingan, jika menang poin akan bertambah dan jika kalah poin match making
rate (MMR) berkurang. Tim peneliti mengalami kekalahan sebanyak dua kali, dan
salah satu pemain dari tim peneliti tidak bisa mengendalikan emosinya. Hal ini
terjadi karena salah satu tim peneliti menggunakan hero Kimmy sebagai
andalannya yang berstatus dalam leaderboard top 18 dari Provinsi Lampung dan
mengalami penurunan point dari karakter tersebut, tidak lepas dari ejekan tim
musuh yang membuat tim peneliti terprovokasi sehingga terjadi perdebatan antara

tim peneliti dan tim musuh yang berujung umpatan.

Berdasarkan observasi partisipasi yang dilakukan oleh peneliti pada Kamis,
16 Februari 2023 ini terdapat hubungan sebab-akibat yang menyebabkan para
pemain mengumpat. Pada game pertama, salah satu pemain dari tim peneliti
merespon perkataan dari musuh yang disebabkan tidak terima dengan fakta yang
dilontarkan oleh salah satu pemain musuh dan penurunan poin match making rate
(MMR) pada hero yang digunakan oleh salah satu tim peneliti. Pada game kedua
ini, salah satu pemain sangat kesal dengan keadaan yang dimana merasa tidak adil
karena bertemu dengan lawan yang susah secara berturut-turut yang menyebabkan
kesal dan stres sehingga melontarkan umpatan kepada pemain tim peneliti akibat
kekesalan yang dialaminya. Penelitian ini penting untuk diteliti karena yang
dikhawatirkan dalam umpatan yang dilakukan oleh para pemain akan menjadi suatu
budaya negatif yang akhirnya akan mempengaruhi sikap seseorang dalam

kehidupan nyata.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian kualitatif
dengan pendekatan interaksionisme simbolik. Dalam proses interaksi, umpatan
dilihat sebagai suatu simbol yang dimana para pemain game online Mobile
Legends: Bang-Bang mempelajari makna dan simbol ini sehingga memungkinkan
para pemain untuk bertindak dan berinteraksi secara berbeda. Misalnya cara pemain
game online Mobile Legends: Bang-Bang memaknai umpatan atau perbedaan yang



bahasa yang digunakan dalam setiap permainan akan berbeda, seperti menganggapi
umpatan ini sebagai strategi dalam permainan atau bentuk umpatan yang diberikan
pemain lain sehingga harus ditanggapi. Hal ini akan membuat para pemain akan
mampu memodifikasi atau mengubah makna yang dilakukan dalam proses interaksi

sesuai dengan interpretasi atas situasi sosial.

Berdasarkan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Candrakusuma dkk
(2017), dapat disimpulkan bahwa penyebab dari terjadinya umpatan adalah
anonimitas yang memberikan dorongan untuk berani dalam berperilaku lebih
agresif sehingga dengan adanya anonimitas membuat para pelaku terllihat tidak
memiliki rasa tanggung jawab dalam manggunakan fitur chat box di game online.
Menurut Putri dkk (2020), dapat disimpulkan bahwa karakter pemain yang egois
adalah salah satu faktor penyebab terjadinya perilaku umpatan. Hal ini terjadi
karena dalam tim teman maupun lawan yang mempunyai watak egois, tidak mau

diberikan saran atau masukan, tidak sabar, dan bertindak semaunya.

Pemain yang mempunyai watak egois akan tidak akan suka diberi masukan
dan saran sehingga lebih besar untuk memicu berperilaku mengumpatan. Menurut
Ambarwati dkk (2022), dapat disimpulkan bahwa, umpatan yang dilontarkan oleh
para pemain ini terdapat dengan menggunakan nama hewan, bahasa daerah, bahasa
asing, dan kata sifat sebagai unsur pembentuknya, seperti asu, bacot, noob, pekok,
tolol, dancok, goblok, beleguk, kehed, lee, babi, cuk, fuck, pekak, bangsat, bajingan,

goblok, modar, dan masih ada kata lainnya yang tidak pantas disebutkan.

Penelitian ini memiliki beberapa perbedaan gab riset dengan penelitian
terdahulu. Menurut peneliti terdapat beberapa fitur yang ada di dalam game online
Mobile Legends: Bang-Bang ini seperti, menaikkan bintang di ranked, win rate
hero, match making rate (MMR) yang membuat para pemain yang menjadi
kecanduan bermain dan memicu terjadinya perilaku umpatan. Dapat disimpulkan,
terdapat dua jenis pemain yang ada dalam Mobile Legends: Bang-Bang ini, pertama
adalah pemain yang serius dalam bermain, dan kedua adalah pemain yang bermain
hanya untuk sekedar hiburan sehingga dalam penelitian ini peneliti akan menggali

lebih dalam terkait dengan bagaimana pemain memaknai umpatan pada Mobile



Legends: Bang-Bang dan faktor-faktor apa saja yang mempengaruhi terjadinya
umpatan pada pemain Mobile Legends: Bang-Bang.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian dalam latar belakang ini, maka rumusan masalah yang
akan dibahas dalam penelitian ini adalah :
1. Bagaimana pemain memaknai umpatan pada Mobile Legends: Bang-Bang?
2. Faktor-faktor apa saja yang mempengaruhi terjadinya umpatan pada pemain

Mobile Legends: Bang-Bang?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, adapun tujuan dari penelitian ini
sebagai berikut :
1. Untuk mengetahui pemain memaknai umpatan pada Mobile Legends: Bang-
Bang.
2. Untuk mengetahui faktor-faktor apa saja yang mempengaruhi terjadinya

umpatan pada pemain Mobile Legends: Bang-Bang.

1.4 Manfaat Penelitian

Hasil dalam penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat terhadap
penyelesaian permasalahan umpatan yang terjadi pada pemain Mobile
Legends: Bang-Bang. Adapun manfaat penelitian ini sebagai berikut :

1. Secara teoritis

Peneliti berharap penelitian ini dapat memberikan kontribusi dalam

pengembangan dari teori yang digunakan. Terutama menggunakan ilmu

sosiologi dalam melihat umpatan pada pemain Mobile Legends: Bang-

Bang.



2. Secara praktis
Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai panduan dan motivasi oleh
para pembaca dalam menyikapi permasalahaan umpatan pada pemain

Mobile Legends: Bang-Bang.

1.5 Ruang Lingkup Penelitian

Ruang lingkup dalam penelitian ini untuk memberikan bukti secara empiris
terkait bagaimana pemain memaknai umpatan pada Mobile Legends: Bang-Bang
dan faktor-faktor apa saja yang mempengaruhi terjadinya umpatan pada pemain
Mobile Legends: Bang-Bang. Hal ini terdapat perbedaan pada tujuan utama dari
bermain game online, yaitu untuk menghibur para pemain, seperti memberikan
kesenangan, media refreshing, sarana mengisi waktu luang, dan berkenalan dengan
para pemain dari berbagai macam penjuru dunia. Lokus penelitian ini merupakan
komunitas Mobile Legends: Bang-Bang karena dalam ruang lingkup digital tidak
memiliki keterbatasan untuk mengaksesnya sehingga membuatnya terlalu luas dan
tidak dapat tertuju pada suatu lokasi pada setiap daerah tertentu. Subjek penelitian
ini adalah para pemain yang melakukan umpatan pada Mobile Legends: Bang-Bang
sehingga data yang didapatkan akan lebih akurat karena menggunakan pengalaman

bermain dari pemain yang pernah melakukannya.



I1.  TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Umpatan

2.1.1 Sejarah Umpatan

Menurut Herawan (2018), fenomena trash-talking (umpatan) bukanlah hal
yang baru ditemukan pada zaman internet ini. Awal mula umpatan dipelopori oleh
sang legenda petinju Muhammad Ali, dan pada tahun 1963 Muhammad Ali
mengeluarkan sebuah album puisi yang berjudul “/ Am The Greatest”. Album ini
berisikan kalimat-kalimat trash-talking (umpatan) yang mengawali munculnya
kebiasaan dari para atlit untuk melakukan hal yang sama. Salah satu contoh dari
umpatan yang digunakan Muhammad Ali untuk menghina lawannya adalah "Float
like a butterfly, sting like a bee. George can't hit what his eyes can't see. Now you
see me, now you don't. He thinks he will, but I know he won't. They tell me George
is good, but I'm twice as nice. And I'm gonna stick to his butt like white on rice".
Pada zaman modern ini, kejadian yang menghebohkan seluruh dunia karena

umpatan ini, terjadi saat momen Piala Dunia pada tahun 2006.

Peristiwa ini terjadi pada saat final antara Italia dan Perancis yang
mengundang begitu banyaknya perhatian, karena adanya tragedi pemain Zinedine
Zidane menyundul dada Marco Materazzi. Pada saat itu, Materazzi mengatakan
kepada Zidane bahwa Zidane merupakan “the son of terrorist whore” yang
merupakan sebuah kalimat penghinaan akibat dari perbuatan yang dilakukan oleh
Zidane. Dalam dunia politik juga menjadi tempat trash-talking (umpatan) terjadi,
yang dimana berawal dari Donald Trump pernah melontarkan umpatan kepada
penampilan lawannya dalam debat nominasi kandidat presiden dari Partai

Republik. Trump berkata “Lihat wajahnya!, Apakah ada orang yang mau



mendukung orang dengan wajah seperti itu? Bayangkan jika orang dengan wajah

seperti itu menjadi presiden kita.”

Trash-talking (umpatan) sudah menyebar dan sering digunakan dalam
berbagai jenis cabang olah raga. Setiap cabang olah raga memiliki suatu istilah
untuk melakukan umpatan, seperti sledging® di olah raga Criket dan chirping® di
olah raga ice hockey. Pada dasarnya trash-talking (umpatan) ini berisikan kalimat
tundingan, hinaan, bahkan hingga ancaman. Trash-talking (umpatan) sampai
sekarang mampu bertahan dan berevolusi, bahkan terjadi hampir semua komunikasi
di internet. Trash-talking (umpatan) terus berevolusi menjadi suatu istilah untuk
merendahkan, menghina, dan mengancam orang lain melalui internet. Layaknya
seperti virus yang telah berevolusi dan bertambah kuat, umpatan kemudian
menyebar ke setiap sudut internet dengan memasuki ruang-ruang forum, blog, dan
ranah industri dalam video games, seperti MMORPG (Massively Multiplayer

Online Role Playing Game) dan e-sports.

2.1.2 Pengertian Umpatan

Menurut Conmy (2008) pengertian dari trash-talking (umpatan) adalah
suatu bentuk dari komunikasi secara verbal yang sadar atau disengaja oleh suatu
individu untuk alasan pribadi yang positif ataupun negatif. Dapat dikatakan positif
jika dilakukan untuk memotivasi teman ataupun lawan, dan untuk kesenangan
pribadi ataupun lawan, sebaliknya dikatakan negatif jika dilakukan untuk

mengganggu dan menitimadasi teman ataupun lawan.

Menurut Yip et al (2018) trash-talking (umpatan) dapat menambah
semangat untuk meningkatkan suatu kinerja dan membuktikan kemampuannya
supaya orang yang melakukan umpatan itu dapat bertekuk lutut. Akan tetapi, tidak

sedikit juga yang dapat berdampak buruk pada kinerja kerja seseorang, mengurangi

5 Sledging adalah praktik menghina atau mengintidimasi pemain lawan dengan sengaja.
® Chirping adalah omong kosong yang dilontarkan kepada lawan.



kreatifitas dan membuat seseorang menjadi tidak nyaman dalam melakukan

sesuatu.

Menurut Johnson and Taylor (2020) biasanya trash-talking (umpatan)
digunakan ketika para atlet dalam berkompetisi dengan tujuan untuk
mengintidimasi lawan dan menjatuhkan mental para rival sehingga kehilangan

fokus dalam pertandingan.

Berdasarkan pernyataan para ahli mengenai pengertian trash-talking
(umpatan) dapat disimpulkan bahwa, umpatan merupakan suatu ucapan secara
verbal yang secara sengaja dan sering digunakan untuk menjatuhkan mental teman

ataupun lawan bermain yang didasarkan atas perasaan pribadi pelaku.

2.1.3 Faktor-Faktor Penyebab Umpatan

Menurut penelitian Putri dkk (2020), faktor penyebab perilaku trash-talking
(umpatan) pada Mobile Legends: Bang-Bang, yaitu :

a. Bermain dengan orang yang tidak dikenal. Hal ini dapat terpicu dalam
berperilaku trash-talking (umpatan), ketika melawan suatu tim atau tim
lawan yang anggotanya tidak dikenal.

b. Karakter pemain yang egois. Pemain dari tim teman ataupun tim lawan
yang memiliki watak egois, tidak mau diberikan saran atau masukan,
tidak sabar, dan bertindak semaunya akan memicu terjadinya trash-
talking (umpatan).

c. Keterbatasan bahasa. Keterbatasan bahasa akan menye