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BAB IV 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Penelitian ini membahas mengenai dinamika komunikasi kelompok 

yang terjadi untuk mencapai kemenangan ketika bermain game PUBG Mobile, 

yang kemudian dapat dipahami sebagai proses berkomunikasi dalam kelompok 

untuk mencapai sebuah tujuan, yaitu kemenangan. Berdasarkan hasil temuan 

data dan analisis penelitian yang dilakukan oleh peneliti dapat disimpulkan 

bahwa dinamika komunikasi terjadi dalam kelompok Evos Reborn dalam 

mencapai sebuah kemenangan. Dinamika komunikasi yang terjadi dalam 

kelompok Evos Reborn terjadi melalui interaksi ketika mereka menyampaikan 

informasi dalam permainan seperti mengenai peralatan senjata ataupun 

kendaraan dalam permainan PUBG Mobile. Dalam komunikasi kelompok, 

terjadi pertukaran informasi antar pemain, pertukaran ide dan pendapat di antara 

anggota tim, dan membuat keputusan untuk mencapai tujuan akhir permainan, 

sehingga terjadi komunikasi dua arah yaitu masing-masing anggota tim saling 

bertukar informasi untuk melakukan pengambilan keputusan yang diinisiasi 

oleh pemimpin dalam permainan. Komunikasi untuk mengorganisir permainan 

ini berupa pemilihan strategi yang tepat seperti mengumpulkan senjata serta 

perisai, obat-obatan, berpartisipasi atau menghindari pertempuran, mencari dan 

menaiki kendaraan, menyelinat, dan melakukan segala cara untuk bertahan 

hingga akhir.  

Dinamika yang terjadi dalam berkomunikasi tidak selalu berjalan 
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mulus, dalam artian ketika bermain tiap anggota tidak selalu menyetujui 

langkah yang diambil, sehingga dalam prosesnya tentu ada diskusi yang terjadi 

untuk menemukan titik tengah keputusan yang akan diambil. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti maka peneliti 

memberikan beberapa saran yaitu : 

1. Saran Akademis 

Bagi penelitian selanjutnya disarankan untuk menentukan waktu yang tepat 

untuk melakukan penelitian agar dapat lebih banyak mengikuti dan 

mengobservasi kegiatan kelompok karena dari hal tersebut banyak data-data 

mengenai penelitian yang dapat diperoleh. 

2. Saran Praktis 

Bagi kelompok bermain game terutama Evos Reborn peneliti menyarankan 

untuk meningkatkan lagi intensitas kelompok berdinamika baik diluar dan 

dalam permainan yang mana hal tersebut dapat lebih meningkatkan pemahaman 

antar anggota kelompok sehingga membantu kelompok ketika bermain PUBG 

Mobile sehingga mencapai kemenangan. 
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Lampiran 

 
PEDOMAN WAWANCARA 

 

No. Konsep Pertanyaan Sumber 

1. Komunikasi Kelompok 

(Motif) 

Bagaimana awal terbentuknya tim 

Evos Reborn? 

Ketua Kelompok 

melalui wawancara 

dan dokumentasi 

2. Komunikasi Kelompok 

(Tujuan) 

Apakah tujuan adanya kelompok 

ini? Siapa saja yang bisa menjadi 

bagian dari kelompok ini dan 

syaratnya apa? 

Ketua Kelompok 

melalui wawancara 

dan dokumentasi 

3. Komunikasi Kelompok Aktivitas kelompok ini apa saja? 

Adakah jadwal untuk war? 

Bagaimana jika ada anggota yang 

tidak bisa bergabung? 

Ketua Kelompok 

melalui wawancara 

dan dokumentasi 

4. Komunikasi Kelompok 

(Peran Fungsional) 

Bagaimana struktur kelompok 

pada tim PUBG Mobile Evos 

Reborn? 

Ketua Kelompok 

melalui wawancara 

dan dokumentasi 

5. Komunikasi Kelompok 

(Peran Fungsional) 

Bagaimana dengan pembagian 

tugas dan kewenangan antar 

anggota? 

Ketua Kelompok 

melalui wawancara 

dan dokumentasi 

6. Komunikasi Kelompok 

(Kecocokan) 

Apakah komunikasi yang 

dijalankan dalam kelompok 

membuat anda merasa nyaman? 

Anggota Kelompok 

melalui wawancara 

7. Komunikasi Kelompok 

(Kepimpinan) 

Apakah ada yang menjadi 

pemimpin di dalam kelompok? 

Apakah saja yang menjadi 

tugasnya di dalam kelompok? 

Apakah pemimpinnya tetap? 

Atau setiap war ganti? 

Penentuannya seperti apa? 

Mengapa berubah-ubah? 

Anggota Kelompok 

melalui wawancara 



 

 

 

8. Komunikasi Kelompok 

(Pemecahan Masalah dan 

Pengambilan Keputusan) 

Apakah pernah ada perbedaan 

pendapat dalam kelompok ketika 

bermain? Bagaimana cara 

kelompok menyelesaikan? 

Anggota Kelompok 

melalui wawancara 

9. Komunikasi Kelompok Jenis atau bentuk perbedaan 

pendapat dalam bermain game 

apa saja? 

Anggota Kelompok 

melalui wawancara 

10. Dinamika Komunikasi Bagaimana proses 

menyampaikan pendapat di 

dalam kelompok ketika dalam 

permainan? Media apa yang 

digunakan oleh kelompok? 

Anggota Kelompok 

melalui wawancara 

11. Dinamika Komunikasi Bagaimana kelompok 

memperoleh/mengambil 

keputusan ketika dalam 

permainan? 

Anggota Kelompok 

melalui wawancara 

12. Dinamika Komunikasi Bagaimana proses pertukaran 

pesan yang terjadi di dalam 

kelompok? 

Anggota Kelompok 

melalui wawancara 

dan dokumentasi 



 

 

 

Lampiran 2 

 
Transkrip Wawancara 

Keterangan Transkrip Wawancara 

P : Peneliti 

N1 : Narasumber 1 N2 : Narasumber 2 N3 : Narasumber 3 N4 : Narasumber 4 

 

Wawancara 1 

Narasumber : Nizar Lugatio Pratama, Ingame Leader Evos Reborn Hari, Tanggal : 

Rabu, 22 Juni 2022 

Waktu : 19.00 – 20.00 WIB 

Tempat : Google Meet 

 

P : Halo mas Nizar, selamat malam. Sebelumnya makasih ni udah nyempetin waktu 

buat wawancara sama aku untuk tugas skripsiku. Bisa perkenalkan diri dulu mas 

sama sebagai apa dalam kelompok ini? 

 

N1    : Halo mas, sore juga. Kenalin aku Nizar Lugatio Pratama atau Microboy dari 

Evos Reborn, saya sebagai IGL atau ingame leader yang mimpin dalam game untuk 

buat keputusan dan segala macem gitulah. 

 

P        : Mas udah berapa lama di Evos Reborn ya? 

 

N1 : Aku udah setahun lebih sih ya di Evos, dari 2021 awal masuknya dan sekarang 

udah 2022 pertengahan ya jadi setahun setengah lebih lah. 

 

P   : Jadi dah setahun lebih ya mas, terus kalo untuk Evos Reborn ini udah brp lama 

berdiri mas? 

 

N1 : Awalnya kalo Evos tu dari pertama kali didirikan pada tahun 2016 oleh 

Wesley, Hartley, Ivan, dan Michael. Terus kalo Evos Reborn terbentuk pada 2021 

yang merupakan rebranding dari team PUBG Evos sebelumnya. 

 

P : Untuk tujuan dari kelompok ini apa ya mas? Terus yang bisa jadi anggota siapa 

aja? Apa ada syaratnya gitu juga? 

 

N1 : Tujuannya kelompok ini ya untuk memenangkan turnamen-turnamen tahap 

nasional ataupun internasional gitu. Kalo untuk siapa yang bisa jadi bagian ya yang 

terpilih oleh pelatih soalnya banyak yang perlu dipertimbangin kan untuk kebaikan 

tim. 



 

 

 

 

P     : Kalo untuk jadwalnya gimana mas? Apa ada jadwal pasti gitu untuk bermain? 

 

N1 : Biasanya ada latihan atau scrim sih yang kita ikutin sebelum tanding, kalo untuk 

jadwal sih tergantung ada turnamen apa engga yang biasanya kalo ada turnamen 

jadwal untuk latihan makin intens gitu. 

 

P    : Itu berarti semua anggota wajib ikut mas? Kalo misalnya ada yang gabisa ikut 

itu gimana? 

 

N1    : Kalo untuk gabisa gabung sih misalnya sakit atau apa mungkin digantikan ya 

ketika latihan tapi kalo untuk turnamen harus bisa makanya biasanya ada bootcamp 

gitu untuk temen-temen tim ini. 

 

P       : Gitu ya mas. Tim ini tu ada strukturnya gitu gak ya? Kayak masnya ni ketua 

diatas, terus siapa gitu dibawahnya dan lain-lain? 

 

N1 : Untuk struktur secara formal sih gaada ya untuk dalam permainannya, tapi ada 

role-role tertentu ketika bermain kayak saya sebagai IGL atau ingame leader yang 

mimpin dalam game untuk buat keputusan dan segala macem gitulah. 

 

P        : Berarti pembagian tugasnya itu gimana mas? 

 

N1    : Ya ini kaya yang aku bilang tadi, pembagian role dalam gamenya tu aku jadi 

IGL (Ingame Leader), Eksa sebagai Scout, dan kalo untuk Faruq sama Putra 

tugasnya dalam game itu sama-sama jadi rusher yang punya kemampuan aiming 

dan tembakan yang lebih baik. 

 

P        : Berarti itu rolenya tetap semua ya mau gimana pun? Atau bakal berubah? 

 

N1 : Kita setiap abis main pasti evaluasi sih untuk mungkin cara bermain yang cocok 

digunakan, kalo mungkin ada kesulitan itu juga kita diskusikan supaya nanti 

gameplaynya lebih lancar buat kita. Kalo untuk tugas besarnya masing-masing 

masih tetap aja karna itu udah ditentuin dari awal tim kita dibentuk ya. 

 

P        : Kalo masnya dijadiin leader itu atas kesepakatan bersama apa gimana ya? 

 

N1 : Kalo ditentuinnya sih dari pelatihnya emang ya dari dulu udah ditunjuk ya 

mungkin dari analisanya dia dan juga pengalamanku makanya aku dijadiin leader 

di tim ini. 



 

 

 

 

P  : Gitu ya mas ya, terus menurut mas gimana komunikasi temen-temen dalam tim 

ini? 

 

N1 : Sudah nyaman lah pasti, soalnya udah lumayan lama bareng jadi chemistrynya 

udah kerasa gitu. 

 

P        : Kalo untuk komunikasi temen-temen itu gimana mas pas main gamenya? 

 

N1 : Langsung ngomong aja sih biasanya kalo dalem game, gaada yang gimana- 

gimana gitu. Medianya ya itu dalem game kan ada ingame voice. 

 

P : Nah pas misalnya komunikasi gitu kalo ada masalah dalam game gimana 

nyelesaiinnya? 

 

N1 : Yaa diselesaiinnya bareng kalo gak aku sebagai leader ngambil keputusan atau 

kesepakatan bareng aja sih biasanya. Soalnya ini game kan harus cepat mikir dan 

ngambil keputusan soalnya bakal ngaruh ke permainan kita. 

 

P : Permasalahan apa aja sih yang biasanya muncul pas kalian main PUBG Mobile 

itu? 

 

N1 : Biasanya sih kalo dalem game tu kaya untuk rotasinya kemana, terus kalo 

misalnya ketemu dua tim lawan atau lebih yang mana harus diutamain yang bikin 

jadi adanya konflik dalam tim soalnya masing-masing punya pendapat tapi ya mau 

gamau harus buat keputusan untuk commit apa yang harus dilakuin dalam 

gamenya. 

 

P   : Baik mas, sepertinya jawaban-jawaban dari mas sudah menjawab nih mas buat 

penelitian saya. Terima kasih banyak udah ngeluangin waktu ya mas, semoga nanti 

kita bisa ketemu suatu waktu ya. 

 

N1   : Wah udah ya mas? Sama-sama mas semoga dipermudah ya urusannya, amin.



 

 

 

Wawancara 2 

Narasumber : Eksa Rachman, Anggota Evos Reborn Hari, Tanggal : Rabu, 22 Juni 

2022 

Waktu : 19.00 – 20.00 WIB 

Tempat : Google Meet 

 

P : Halo mas Eksa, makasih nih udah mau aku wawancara buat skripsiku ya. 

Sebelum kita mulai bisa minta perkenalin diri sama mas sebagai apa ga di 

kelompok? 

 

N2   : Halo mas, kenalin aku Eksa, Aku kalo dalam game tugasnya jadi scout untuk 

buka jalan bagi tim kalo misalnya mau pindah ke tempat baru gitu sih mas. 

 

P : Ohh jadi rolenya scout ya mas? Masnya sendiri udah berapa lama di Evos 

Reborn? 

 

N2 : Bener mas, aku sendiri dari 2021 awal ya di sini berarti setahun lebih lah disini. 

 

P        : Berarti sama ya sama mas Nizar juga? 

 

N2      : Iya samaan tu masuknya, dia di announce sehari sebelum aku. 

 

P       : Oke aku mulai ke pertanyaan ni ya mas, soal mas Nizar juga. Dia kan leader 

dari Evos Reborn, menurut mas gimana dia sebagai leader selama ini? 

 

N2 : Yaa dia gak hanya dijadiin leader sembarangan sih, karna dia juga udah banyak 

pengalaman di nasional maupun internasional jadi secara keseluruhan memang dia 

bisa mimpin lah dari sisi apapun. 

 

P : Pengalamannya Nizar ya berarti yang buat dia jadi leader? Kalo untuk temen-

temen lain gimana mas disini? 

 

N2     : Temen-temen lain berpengalaman juga, tapi Nizar lebih banyak lah. Jadi dia 

lebih tau untuk membuat keputusan-keputusan dalam gamenya. 

 

P        : Kalo pengambilan keputusan gitu berarti Nizar sendiri yang tentuin ya mas? 

 

N2 : Kesepakatan bareng aja selesaiinnya kalo ga nanti si coboy (Nizar) yang 

mutusin harus gimana dalam gamenya. 

 



 

 

 

P : Gapernah jadi permasalahan gitu ya mas misalnya kalo Nizar sendiri yang 

nentuin? 

 

N2 : Pernah ada lah pasti beda-beda pendapat gitu tapi dalam gamenya kan kadang 

harus buat keputusan cepat, anak-anak harusnya juga ngerti itu. 

 

P        : Contohnya beda pendapat dalam hal apa aja sih mas dalam PUBG tu? 

 

N2 : Mungkin kayak untuk rotasinya sih kalo dalam game PUBG tu, jalan mana yang 

aman biar ga ketemu musuh. Soalnya kita ni berempat, masing-masing punya 

pengalaman atau rasa yang beda gitu dalam gamenya. 

 

P       : Dengan begitu buat mas nyaman ga berada di Evos Reborn? Maksudnya kan 

mas udah pernah main di tim lain, mungkin ada perbedaan? 

 

N2    : Kalo aku selama ini sih nyaman-nyaman aja yaa, udah pernah tinggal bareng 

juga sama mereka jadi udah saling ngerti satu sama lain. 

 

P : Udah saling ngerti ya mas berarti dalam kelompok ini. Kalo komunikasinya 

sendiri gimana mas? Terutama untuk yang dalam gamenya ya. 

 

N2 : Langsung ngomong aja lah soalnya kan game ini harus cepet ambil keputusan 

dan make ingame voice aja. 

 

P        : Makenya ingame voice itu ya mas kalo dalam game? 

 

N2      : Iyaa kita makenya itu sih mas kalo pas lagi main biasanya. 

 

P : Oke mas, sepertinya ini jawaban-jawaban mas sudah ngasih aku informasi yang 

cukup mas. 

 

N2      : Oh iya bagus kalo gitu mas, semoga bisa membantu ya. 

 

P         : Terima kasih banyak ya mas udah nyempetin waktunya dan aku repotin nih 

banyak nanya. 

 

N2      : Sama-sama mas, santai aja untuk itu. 



 

 

 

Wawancara 3 

Narasumber : Putra Pitoy, Anggota Evos Reborn Hari, Tanggal : Rabu, 22 Juni 2022 

Waktu : 19.00 – 20.00 WIB 

Tempat : Google Meet 

 

P : Halo malam mas Putra. 

 

N3 : Iya malam juga mas Ronald. 

 

P : Makasih ni sebelumnya udah mau saya wawancara buat penelitian saya, 

boleh perkenalin diri dulu mungkin ya mas sama di Evos Reborn sebagai apa? 

 

N3 : Oh iyaa, halo aku Putra Pitoy kalo roleku sebagai rusher di Evos. P

 : Udah berapa lama di Evos Reborn kalo boleh tau mas? 

N3 : Dari pertengahan 2020 sih mas kalo aku disini, dari sebelum Evos Reborn 

malah. 

 

P : Oh iya mas? Berarti lebih kurang udah 3 tahun ya disini? N3 : Bener 

banget mas. 

P : Kayaknya mas salah satu yang paling lama disini ya, menurut mas gimana 

selama berada disini mas? 

 

N3 : Udah ngerasa cocok sih ya sama mereka, orang-orangnya juga saling 

ngelengkapin satu sama lain. 

 

P : Ngerasa cocok itu karna apa mas? Nyaman apa gimana? 

 

N3 : Nyaman aja yaa, soalnya punya tujuan yang sama dan rasa percaya juga 

udah muncul karna udah lama berdinamika makanya itu juga masih stay disini haha. 

 

P : Udah nyaman lah ya mas, kalo untuk komunikasinya gimana mas? 

 

N3 : Iya bener, kalo komunikasinya gada yang macem-macem ya langsung 

disampaikan aja sih biasanya. 

 

P : Make apa tuh mas kalo boleh tau untuk komunikasi? Kalo ada perbedaan 

pendapat gimana? 

 

N3 : Yaa kita pake ingame voice itu, terus saling bertukar info lah untuk rotasi 

gimana yang terbaik biar nanti diputusin bareng-bareng atau ditentuin sama Nizar. 



 

 

 

 

P : Oh berarti leader juga berkuasa nentuin ya mas? 

 

N3 : Iya dong dia kan yang ngelead kita, jadi kita yang lain juga harus nurut ke 

dia. 

 

P : Kalo menurut mas gimana selama dia jadi leader? 

 

N3 : Yaa itu kan ga gampang ya, harus latihan keras dan belum menyatukan 

kita bertiga ini untuk gimana permainannya bisa kompak gitu. 

 

P : Nah bicara soal kompak nih mas, pernah ga sih kalian tu berantem atau 

ada konflik gitu pas lagi main? 

 

N3 : Pasti ada lah mas, mungkin karna karna pandangan kita yang beda-beda 

tentang permainan itu. 

 

P : Contohnya apa aja yang jadi permasalahan pas lagi main mas? 

 

N3 : Biasanya rotasi harus kemana sama harus ngutamain ngelawan atau engga 

sih. 

 

P : Penyelesaiannya terus gimana tu mas misalnya kalo ada beda pendapat 

gitu? 

N3 : Kalo ga kesepakatan bareng ya si coboy yang ngambil keputusan dan kita 

emang harus ngikutin dia. 

 

P : Gitu ya mas, ini sepertinya udah terjawab semua pertanyaannya mas terima 

kasih banyak mas udah nyempetin dan mau direpotin sama saya ya mas 

 

N3 : Ah ga repot kok santai aja mas, sama-sama seneng bisa bantu. 



 

 

 

Wawancara 4 

Narasumber : Kautsar Faruq, Anggota Evos Reborn Hari, Tanggal : Rabu, 22 Juni 

2022 

Waktu : 19.00 – 20.00 WIB 

Tempat : Google Meet 

 

P : Halo Mas Faruq. 

 

N4 : Halo halo, mas siapa tadi namanya?  

 

P : Aku Ronald mas. 

 

N4 : Oh ya mas Ronald, gimana mas ada yang bisa saya jawab pertanyaannya? 

Haha. 

 

P : Haha iya ini mas, sebelumnya kenalin diri dulu boleh mas sama sebagai 

apa di Evos Reborn? 

 

N4 : Oh yaa kenalin aku Kautsar Faruq, anak-anak biasanya manggil Faruq. 

Roleku di Evos Reborn sebagai rusher. 

 

P : Rusher juga berarti sama kaya mas Putra ya? 

 

N4 : Iya mas kita berdua itu sama rolenya kalo untuk dalam gamenya. P

 : Oke oke mas, kalo masnya udah berapa lama di sini? 

N4 : Join disini itu pas tahun lalu bulan 3 diannouncenya. 

 

P : Bulan 3 tahun ini berarti setahun, ini udah bulan 6 berarti udah setahun 

lebih 3 bulan lah ya mas disini? 

 

N4 : Yoii bener banget. 

 

P : Oke mas lanjut nih ke pertanyaannya untuk penelitian, selama ada disini menurut 

mas gimana sih Evos Reborn tu? Seperti komunikasinya pas lagi main tu apakah 

gimana gitu? 

 

N4    : Aku nyaman sih ada disini, soalnya yaa komunikasinya juga berjalan seperti 

biasa yang gak formal-formal juga jadi kerasa kekeluargaannya gitu. 

 

P : Kekeluargaannya kerasa karna ga formal itu ya mas? Itu contohnya gimana? 



 

 

 

 

N4 : Yaa tidak ada yang formal sih soalnya kan bisa kita diskusikan untuk cara 

bermainnya dan semua terbuka gitu aja, nanti keputusan kita tentuin bersama atau 

mungkin Nizar yang ngambil keputusan kalo memang harus cepet. 

 

P : Kalo untuk dalam gamenya gimana? Sama make apa sih ngobrolnya kalo dalam 

game tu mas? 

 

N4 : Gak ada yang gimana-gimana sih ya, langsung ngomong gitu di voice 

ingamenya. 

 

P : Itu komunikasinya seperti itu apa gapernah ada masalah ya mas? 

 

N4 : Ya pasti ada lah, biasa itu kalo main terus ada beda pendapat dikit.  

 

P : Contoh beda pendapatnya apa aja sih mas kalo di game ini? 

 

N4 : Rotasinya dalam game atau prioritasnya sih untuk ngambil tempat yang mana 

biasanya yang mana emang harus diselesaikan atau diputuskan secara cepat soalnya 

ngaruh ke performa tim nanti kan. 

 

P   : Nah kalo gitu mas gimana menentukan ya dari kalian berempat ini yang main? 

 

N4   : Disepakatin aja kalo ga si Nizar yang ngambil keputusan untuk harus gimana 

gitu dalam permainannya soalnya kan ada waktu tertentu harus ngambil keputusan 

yang cepat. 

 

P : Oh iya Nizar kan sebagai leader disini, kalo untuk menurut mas apa Nizar 

gimana? 

 

N4 : Nizar soalnya berpengalaman ya, pernah juara dunia juga kan dia. Jadi kita 

sebagai tim menghormati dia karna dia juga bisa membuat keputusan soalnya dalam 

game ini harus cepat ngambil keputusan yang mana bisa ngaruh ke hasil kita nanti. 

 

P    : Oke oke mas, mungkin cukup segitu pertanyaan dari aku ni mas. Terima kasih 

banyak udah mau nyempetin waktunya buat aku repotin ya. 

 

N4      : Sama-sama mas, ga ngerepotin kok santai aja. 



 

 

 

 

 

 


