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ABSTRAK

RAGIL RAMADAN. KOMUNIKASI VERBAL PEMAIN COUNTER-
STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE (Studi Kualitatif Deskriptif Komunikasi
Verbal Pemain Multiplayer Online Game Counter-Strike: Global Offensive).
Program Studi Ilmu Komunikasi, Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik,
Universitas Pembangunan Nasional “Veteran” Jawa Timur. Surabaya: 2020.

Penelitian ini bertujuan untuk memberikan perspektif yang komprehensif dan
pemahaman yang mendalam mengenai komunikasi verbal pemain dan penggunaan
kata serta bahasanya pada Counter-Strike: Global Offensive sebagai bentuk dari
Computer-Mediated Communication. Counter-Strike: Global Offensive merupakan
sebuah multiplayer online game ber-genre first person shooter yang memfasilitasi
sarana-sarana komunikasi verbal bagi para pemainnya dalam berkomunikasi saat
bermain. Sarana-sarana komunikasi verbal tersebut bersama dengan komunikasi
verbal pemain diteliti menggunakan metode kualitatif deskriptif. Penyusun
menggunakan data-data yang didapat dari observasi partisipatif dan wawancara
semi-terstruktur secara online lalu mengkajinya hingga pada akhirnya didapat
kesimpulan bahwa komunikasi verbal pemain Counter-Strike: Global Offensive
menyesuaikan pada jalannya permainan tersebut dengan menggunakan kata dan
bahasa yang umumnya hadir di Internet yakni netlingo dan netspeak. Namun
mengetahui hubungan antar pemain yang demikian, komunikasi mereka dinilai
impersonal, selaras dengan faktanya bahwa CMC tidak mengakomodasi terjalinnya
hubungan interpersonal dan terfokus pada penyelesaian pekerjaan. Komunikasi
verbal pemain Counter-Strike: Global Offensive merupakan salah satu bentuk
konkrit dari computer-mediated communication yang berdasarkan social presence
theory sifatnya impersonal.

Kata  kunci:  Counter-Strike:  Global  Offensive,  Computer-Mediated
Communication, Komunikasi Verbal

vii



KATA PENGANTAR
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