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KONSEP DIRI PELAKU TRASH-TALKING DI GAME LEAGUE OF  

LEGEND : WILDRIFT 

 

Abstrak 

  

League of legend : wildrift merupakan game yang terdapat pada kategori game MOBA, 

tujuan penelitian ini untuk mengetahui bagaimana konsep diri dari pemain game tersebut 

mengenai pelaku Trash-talking. Rumusan masalah pada penelitian ini adalah Bagaimana 

Konsep Diri pelaku Trash-talking pada game League of legend : wildrift ? Dengan 

menggunakan teori konsep diri penelitian ini ingin melihat bagaimana konsep diri pada para 

pelaku Trash-talking pada game tersebut. Penelitian ini masuk ke dalam penelitian kualitatif. 

Metode yang dipakai dalam penelitian ini yaitu wawancara dan data sekunder dari riset 

jurnal serta internet. Perolehan data dianalisis menggunakan purposive sampling dengan 

kriteria 5 orang dengan rentan usia 20-22 tahun. Teknik validitas pada penelitian ini yaitu 

triangulasi sumber data. Pada penelitian ini mempunyai hasil dan pembahasan yaitu 

berdasarkan teori konsep diri yang terbagi menjadi unsur I dan unsur Me pada pelaku trash-

talking. dalam unsur unsur I pada diri informan terlihat bagaimana trash-talking digunakan 

sebagai pengekspresian atau bentuk ekspresi diri untuk meluapkan perasaan kesal. 

Sementara pada unsur “Me”, informan lebih berhati-hati maupun membatasi 

pengeskpresian diri Ketika berada pada lingkungan keluarga dan teman. 

 

Kata kunci: League of legend: wildrift, Konsep Diri, Trash-talking, Game, George Herbert 

Meads 

 

Abstract 

 

League of legend: wildrift is a game that is in the MOBA game category, the purpose of this 

study is to find out how the self-concept of the game players regarding the perpetrators of 

Trash-talking. The formulation of the problem in this study is How is the Self-Concept of 

Trash-talking actors in the game League of legend: wildrift? By using the theory of self-

concept, this study wants to see how the self-concept of the perpetrators of Trash-talking in 

the game is. This research is included in qualitative research. The method used in this 

research is interviews and secondary data from research journals and the internet. The data 

obtained were analyzed using purposive sampling with the criteria of 5 people with an age 

range of 20-22 years. The validity technique in this research is triangulation of data sources. 

In this study, the results and discussion are based on the theory of self-concept which is 

divided into element I and element Me in trash-talking perpetrators. In the first element in 

the informant, it can be seen how trash-talking is used as an expression or a form of self-

expression to express feelings of irritation. While on the "Me" element, the informant is 

more careful and limits self-expression when in the environment of family and friends. 

 

Keywords: League of legend: wildrift, Self-concept, Trash-talking, Game, George Herbert 

Meads. 

 

1. PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Suatu program digital yang dirancang sebagai permainan dengan menggunakan akses 

jaringan internet biasa disebut sebagai Game Online. Dalam program game online, salah 
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satu fitur yang terdapat pada game yaitu fitur percakapan yang dapat menjadi jalan 

komunikasi antar pemain dalam dunia virtual untuk memenangkan permainan sebagai 

tujuan dari game tersebut (Björk & Juul, 2012). Dalam menjalankan hubungan antar pemain 

atau antar pribadi dibutuhkan kerjasama yang baik dan intens(Septiani & Tania, 2021). 

Selain digunakan untuk berkomunikasi fitur chat juga memiliki dua bentuk cara untuk 

berkomunikasi yaitu melalui pesan suara maupun pesan teks dalam game (Wijaya & 

Paramita, 2019). fitur tersebut digunakan sebagai Sarana bekerja sama membentuk strategi, 

serta menambah keakraban tim bermain. Fitur chat tersebut ditemukan pada game-game 

Online yang membutuhkan kerja sama yang baik untuk memperoleh kemenangan , setiap 

orang yang mempunyai akun atau Nickname pada suatu game Online dapat menggunakan 

fitur tersebut dengan memperlihatkan Nickname atau nama akunnya, fitur chat tersebut 

secara tidak langsung merepresentasikan diri pemain ke dalam game tersebut melalui tutur 

bahasa yang diketikkan maupun diucapkan melalui fitur game tersebut. 

 Salah satu game yang mempunyai fitur chat tersebut yaitu game League Of Legend : 

Wild Rift, game yang hadir pada gadget SmartPhone, dan dirilis oleh Riot pada 27 Oktober 

2020 (wild rift.leagueoflegends.com, 2020).Game yang diadaptasi dari versi komputernya 

yaitu League Of Legend dan termasuk ke dalam kategori MOBA / (Multiplayer Online 

Battle Arena) yang dimainkan secara tim atau kelompok beranggotakan 5 orang pemain. 

yang masing-masing anggota mempunyai peran masing-masing dalam membangun strategi 

untuk berusaha menghancurkan Tower atau biasa disebut turret sampai mendapatkan 

kemenangan (Stefanus & Sari, 2020). Pada permainan tersebut dituntut untuk membangun 

strategi dengan berusaha berkomunikasi pada setiap anggota, karena pada game tersebut 

terdapat 5 peran yang berbeda yaitu : Tank sebagai pertahanan bagi tim karena salah satu 

role yang memiliki banyak darah , Support merupakan karakter pendukung dalam 

permainan yang bertugas mengganggu lawan, Marksman role atau hero yang berperan 

menjadi penyerang jarak jauh dan memiliki damage untuk membunuh lawan dengan 

mempunyai posisi pada offlaner berdampingan dengan Tank, Jungle yaitu hero yang 

berperan untuk membunuh makhluk hutan untuk menambah peningkatan individu maupun 

tim serta hero ini bertugas membantu teman satu tim jika kondisi tim saat berperang, dan 

terakhir yaitu hero Mage adalah karakter yang memiliki peran sebagai midlaner untuk 

bertarung satu lawan satu pada area tengah((Sama et al., 2020). Oleh sebab itu pada 

permainan League of legend : Wild Rift membutuhkan komunikasi yang baik diperuntukkan 

dalam mencapai kemenangan pada game tersebut. 
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League of legend : wildrift memiliki banyak komunitas pada setiap negara salah satunya 

di Indonesia yaitu komunitas pada media sosial Facebook yang Bernama League of legend 

wildrift Indonesia – ramah newbie. Komunitas ini dibentuk oleh salah satu youtuber 

kurohiko. Kurohiko adalah seorang youtuber yang membuat konten video berupa 

menampilkan beberapa review game salah satunya league of legend: wildrift. Pada 

komunitas yang saat ini beranggotakan 47.7 ribu orang tersebut memiliki tujuan dan fungsi 

sebagai sarana komunikasi dan berbagi tips maupun trik untuk bermain game league of 

legend : wildrift yang dikelompokkan dengan menggunakan hastag atau tagar seperti 

#caritemanmabar, #panduanrole, #guildlolwildrift. Pada komunitas tersebut selain berbagi 

pengalaman bermain juga membagikan sebagai sarana hiburan yaitu dengan membagikan 

memes dan kisah dari setiap champion atau karakter pada permainan league of legend : 

wildrift tersebut. 

 Fitur chat atau pesan dalam game memberikan kesempatan pada setiap pemain untuk 

melakukan komunikasi untuk memberikan pendapat mengenai jalannya permainan kepada 

pemain lain, dan diharapkan pada fitur tersebut pemain bisa sharing mengenai pengalaman 

bermain mereka masing-masing(Candrakusuma et al., 2011). Sharing yang dilakukan pada 

fitur chat tersebut biasanya digunakan untuk mengatur maupun mengkoordinasi pemain satu 

tim, misalnya memberi aba-aba menyerang, berkumpul maupun untuk mundur. Akan tetapi 

fitur chat bisa disalah gunakan untuk mengungkapkan umpatan berupa Trash-talking 

,Trash-talking adalah Sebuah bentuk komunikasi yang bersifat agresif dalam ranah 

permainan maupun olahraga yang bersifat kompetitif atau ranah persaingan dengan 

mempunyai tujuan disengaja untuk mengejek dan mengganggu identitas atau perilaku tim 

maupun lawan dalam pertandingan (Yip et al., 2018). fitur chat dan voice yang 

dipilih.Karena dalam permainan game seperti MOBA pemain atau player sering atau 

dominan menggunakan fitur chat daripada menggunakan fitur voice atau suara ketika 

bermain sendiri. namun fitur voice chat juga dapat digunakan dan bisa saja berpotensi 

menimbulkan Trash-talking. Trash-talking biasanya terdiri umpatan-umpatan kekerasan 

verbal, umpatan yang sering muncul pada tindakan Trash-talking yaitu berupa umpatan-

umpatan hewan, umpatan profesi, umpatan keadaan orang, umpatan organ tubuh kelamin, 

umpatan kata sifat, dan umpatan kata benda (Almajid, 2019a). Trash-talking merupakan 

suatu kejadian yang terjadi sengaja maupun tidak disengaja dengan mengucapkan kata-kata 

tidak layak yang menimbulkan sebuah perilaku agresif yang terjadi dengan tujuan 

merendahkan maupun menghina pemain lain (Komac, 2019), pengertian lain dari Trash-

talking yaitu suatu bentuk komunikasi verbal atau sesuatu yang diucapkan dengan sengaja 
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dan mempunyai maksud dan tujuan mengintimidasi lawan, mengganggu lawan (Conmy, 

2008).  

Dalam penggunaan fitur chat tidak sedikit pemain yang bermain single player atau 

bermain sendiri yang kemudian segan menggunakan fitur voice chat pada game serta lebih 

memilih menggunakan fitur chat box untuk mengungkapkan trash-talking tersebut menjadi 

lebih leluasa, faktor lain yaitu fitur chat box dinilai lebih ringan, kata ringan tersebut dapat 

di artikan bahwa pemain bisa lebih leluasa tanpa memikirkan internet terkuras secara 

berlebih sedangkan fitur voice chat sangat bergantung ke konektivitas internet sehingga 

gadget dan konektivitas internet harus bekerja lebih keras daripada bermain game biasa 

dengan menggunakan fitur chat biasa atau fitur chat box. 

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu yang diteliti oleh Warits, Nurul Putri, Marinsa 

Doriza, Shinta yang berjudul Dampak Game Online : Studi Fenomena Perilaku Trashtalk 

Pada Remaja, Kebiasaan atau perilaku Trash-talking timbul disebabkan dari beberapa hal 

yaitu : gangguan sinyal internet yang melemah, bertemu dengan pemain yang belum 

terampil bermain atau biasa disebut Newbie, pemain yang egois semaunya sendiri, gangguan 

cuaca, bermain dengan pemain yang sering melakukan Trash talking, gadget atau 

smartphone yang tidak mumpuni dalam memainkan game tersebut(Warits et al., 2020).  

Dikutip dari jurnal  yang berjudul “Trash-Talking Dalam Game Online Pada User Game 

Online Di Indonesia (Etnografi Virtual Game Online Mobile legends dan Arena of 

Valor)”Contoh kata yang mempunyai makna Trash-Talk bisa dikategorikan menjadi 

beberapa kategori seperti umpatan binatang contohnya: Anjing, babi, asu umpatan 

tersebutlah yang biasa keluar dari pemain yang memiliki kendala yang disebutkan 

sebelumnya (Sugiono, 2018). 

Trash-Talk mempunyai beberapa efek maupun dampak positif maupun negatif, yang 

pertama Trash-talk mempunyai dampak yang negatif yaitu jika seseorang terbiasa 

menggunakan kata-kata kotor atau biasa disebut Trash-talk maka konsep diri yang terbentuk 

pada dirinya memandang Trash-talk adalah hal yang wajar atau sewajarnya terjadi, serta jika 

penggunaan Trash-talk digunakan pada permainan Online secara terus-menerus maka 

pemain tersebut akan mendapatkan hukuman seperti tidak dapat berkomunikasi lagi pada 

game hingga tidak bisa bermain selama waktu tertentu(Fariz, 2017). Trash-talk juga 

mempunyai sisi positif di mana seorang pemain yang mempunyai anggapan bahwa Trash-

talk merupakan sebuah kritik yang melibatkan pemain tersebut, kepekaan tersebut berarti 

bagaimana seseorang mengkritik permainan orang lain yang melibatkan dari segi emosi dan 
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perasaan agar orang yang dikritik atau bagaimana kekurangannya dalam bermain Game 

tersebut (Dixon, 2007). 

Secara umum kebiasaan Trash-talking atau berkata kasar mengakibatkan dampak 

negatif seperti menjadikan seseorang mudah emosi maupun mudah terprovokasi dalam 

melakukan apa pun salah satunya bermain game, dampak negatif lain berkata kasar maupun 

trash-talking yaitu membuat pribadi seseorang menjadi agresif dan sulit mengendalikan 

emosi dan perkataan saat bermain game maupun saat melakukan kegiatan sehari-hari 

sehingga menjadikan trashtalk sebagai bahasa sehari-hari dan bisa saja menimbulkan 

masalah pada kehidupan bersosial individu tersebut, seperti citra diri pada sebuah komunitas 

menurun. (Kniffin & Palacio, 2018) 

Hubungan konsep diri dengan Trash-talking yaitu, dalam perkembangan konsep diri 

seseorang didasarkan 3 hal, yang pertama seorang individu berusaha membentuk makna 

berdasarkan pengalaman-pengalaman dirinya, kedua individu tersebut akan mengambil 

keputusan atau tujuan yang dilihat dari pengalaman kemudian menjadi sebuah Tindakan, 

terakhir individu bisa menjadikan motivasi karena seorang individu menaruh kepercayaan 

pada dirinya yang didasarkan dari pengalaman’ sebelumnya (Setiadi, 2019).maka dari itu 

jika seseorang terus-menerus menerima perkataan Trash-talk ketika bermain game 

kemungkinan akan terbentuk menjadi perilaku Trash-talk pada konsep diri individu tersebut. 

Fitts (1971) dalam (Zulkarnain et al., 2019), Mendeskripsikan tentang konsep diri 

yaitu suatu hal pada diri manusia yang dapat dilihat, dirasakan serta dialami oleh individu 

tersebut, Fitts juga menjelaskan bahwa konsep diri memiliki peran penting untuk 

membentuk perilaku orang, cara membentuk atau mengubah perilaku orang tersebut dilihat 

dari bagaimana seorang individu memberikan penilaian terhadap dirinya, serta memberikan 

arti dan penilaian abstraksi dirinya kepada orang lain. Penelitian ini mempunyai fokus pada 

sudut pandang teori konsep diri yang bersumber dari pemain game League of legend : 

wildrift untuk melihat serta menilai bagaimana Trash-talking tersebut bisa berdampak 

maupun mengubah perilaku atau konsep diri seseorang dalam komunitas tersebut, melihat 

dari teori konsep diri dari perilaku Trash-talking tersebut berdampak pada pemain dalam 

game dilihat dari bagaimana pemain melakukan tindakan maupun perilaku Trash-talking  

dilihat dari konsep diri pemain.  

 Salah satu cotoh komunitas pada game league of legend : wildrift yang pernah dibuat 

yaitu komunitas Facebook yang bernama League of legend : Wildrift Indonesia-yang tidak 

ramah kick, komunitas yang memiliki 47,6 ribu anggota serta official grup dari salah satu 

pembuat konten video Youtube pemain game league of legend juga yaitu 
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kurohiko.(https://web.facebook.com/groups/134030623899768,2020),grup atau komunitas 

tersebut digunakan sebagai sarana interaksi sosial bagi sesama anggota yang ditujukan untuk 

melakukan Sharing untuk membentuk jaringan interpersonal antar anggota, Sharing  

tersebut dilakukan melalui berbagi minat serta pengalaman bermain game tersebut, seperti 

bagaimana mengatur strategi dalam game maupun merekomendasikan karakter dalam game 

sesuai pengalaman yang dimiliki setiap anggota (Adli, 2018). 

Penelitian ini mengkaji Tindakan Trash-talking yang timbul saat berada dalam 

permainan game atau dengan kata lain saat bermain game, karena pemain yang menjadi 

pelaku Trash-talking tersebut ditemukan saat bermain, tentunya Tindakan Trash-talking 

tersebut mempunyai faktor dan alasan tertentu. Dari game tersebut terdapat beberapa faktor 

yang menjadikan pemain menjadi pelaku Trash-talking diantaraNya yaitu : 1) ditemukan 

player AFK atau away from keyboard yaitu pemain yang dengan sengaja ataupun tidak 

sengaja keluar dari game, 2) pemain  Trolling, pemain  feeder atau pemain  yang sering mati 

dengan sengaja, 3)  pemain yang selalu di gangking atau dengan kata lain pemain tersebut 

selalu di keroyok tanpa adanya backup dari rekan satu tim, 4) rekan tim yang tidak objektif, 

objektif disini dalam artian tidak melihat situasi dalam minimap serta tidak menjalankan 

peran atau role heronya dengan baik, 5) tim yang selalu kecurian Dragon & rift herald kedua 

objektif tersebut berperan penting sebagai buff akan tetapi selalu dicuri lawan sehingga 

membuat pemain kesal dan melakukan Trash-talking. 

 Riset penelitian ini memberikan penelitian ini adalah Bagaimana Konsep Diri 

pelaku Trash-talking pada game League of legend : wildrift ini muncul serta pemicu perilaku 

tersebut terjadi pada konsep diri mereka. Seperti pada penelitian sebelumnya yang berjudul: 

perilaku trashtalking pada game dota 2 dari penelitian (Candrakusuma et al., 2011) yang 

memberikan hasil penelitian tentang perilaku Trash-Talking, Hasil penelitian tersebut 

ditemukan bahwa Trash-talking bisa membentuk pandangan pemain terhadap permainan 

Dota 2,Terdapat perbedaan penilaian terhadap Trash-talking, perbedaan penilaian dalam 

penelitian tersebut mempunyai 2 penilaian yang berbeda. Perbedaan pandangan tersebut 

yang membuat bagaimana para pemain dalam melakukan Trash-talking, terdapat beberapa 

pemain yang melakukannya untuk mengatur strategi dan ada pula yang beranggapan Trash-

talking sebagai hiburan semata. Penggunaan bahasa bisa disesuaikan dengan lawan maupun 

rekan dalam permainan yang ditemui oleh para pemain, bahasa yang digunakan dapat berupa 

istilah lain yang terucap melalui interaksi antara pemain dengan rekan satu timnya,. 

Penelitian tersebut memiliki persamaan dengan penelitian atau riset yang dilakukan peneliti 

yang memiliki pembahasan bagaimana perilaku Trash-talking  dan pengaruhnya dalam di 

https://web.facebook.com/groups/134030623899768,2020
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dunia digital salah satunya game. perbedaan penelitian terdahulu dan penelitian sekarang 

terletak pada subjek yaitu terletak bagaimana penilaian konsep diri dari orang yang pernah 

menjadi pelaku Trash-talking  tersebut, penelitian tersebut meneliti pada game Dota 2 yang 

termasuk game lama atau pendahulu game MOBA  sedangkan riset peneliti pada game 

League of legend : wildrift  yang termasuk game baru. 

Dari beberapa penjelasan diatas alasan mengapa peneliti memilih subjek game League 

of Legend : wildrift karena game tersebut tergolong game yang baru dan cenderung 

dimainkan banyak orang, serta berdasarkan tujuan riset ini yang ingin melihat bagaimana 

konsep diri pemain game tersebut tentang menilai maupun menanggapi Trash-talking 

tersebut. Serta peneliti mempunyai alasan mengapa subjek yang ditentukan 20-22 tahun 

karena umur tersebut masih mudah terpengaruh dengan keadaan seperti bermain game 

kompetitif dan sehingga bisa saja berkata kasar maupun Trash-talk, Karena setiap game 

yang mempunyai sifat kompetitif atau persaingan bisa menimbulkan komunikasi yang 

bersifat agresif berupa Trash-talking (Yip et al., 2018). Secara teoritis, peneliti berharap 

penelitian ini memberikan kontribusi dan manfaat kepada para pembaca, sehingga pembaca 

dapat berhati-hati dalam menilai dan menanggapi bagaimana Trash-talking itu terjadi pada 

game kompetitif serta cara untuk meminimalkan tindakan tersebut, khususnya para pemain 

yang bergabung pada komunitas. 

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah Bagaimana Konsep Diri pelaku Trash-

talking pada game League of legend : wildrift ?  

1.2 Teori Terkait 

1.2.1 Teori Konsep Diri 

Dalam perspektif komunikasi, pemain game league of legend : wildrift sebagai komunikator 

memiliki berbagai faktor yang membentuk dalam setiap tindakannya saat bermain pada 

Games tersebut salah satunya Trash-talking. Teori yang tepat untuk kemudian digunakan 

dalam penelitian ini adalah konsep diri.  

Dalam kajian ilmu komunikasi, Pengertian tentang konsep diri yaitu menurut oleh Fitts 

(1971) dalam (Iskandar Zulkarnain, 2020) berisikan tentang bagaimana konsep diri pada 

manusia merupakan suatu hal yang dinilai pada diri manusia yang dapat dilihat, dirasakan 

serta dialami oleh individu tersebut, Fitts juga menjelaskan bahwa konsep diri memiliki peran 

penting untuk membentuk perilaku orang. cara membentuk atau mengubah perilaku orang 

tersebut dilihat dari bagaimana seorang individu memberikan penilaian terhadap dirinya, serta 

memberikan arti dan penilaian abstraksi dirinya kepada orang lain. Dalam arti lain konsep diri 
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seseorang dapat berubah dari beberapa pengalaman baru yang didapatkan oleh individu 

tersebut (Helmi, 1999). 

Salah satu teori yang digunakan untuk menganalisis konsep diri seseorang adalah teori 

dari George Herbert Meads. Meads (Gillespie, 2005) dalam tulisannya yang berjudul Mind, 

self and society dalam tulisan tersebut mead mengambil tiga pokok konsep tersebut sebagai 

kunci dari pemikiran konsep diri. Dalam tiga konsep pokok tersebut meads menjelaskan yaitu 

a. Konsep Pikiran (Mind) Pikiran adalah proses memaknai diri, untuk mempresentasikan 

makna kepada diri sendiri dan kepada orang lain (Wonodihardjo, 2014) 

b. Konsep diri (self) merupakan bentuk pemikiran menerima diri sebagai sebuah objek 

maupun subjek dari perspektif yang berasal dari orang lain, atau masyarakat Mead 

membagi konsep diri menjadi dua bagian yaitu I (saya) dan “me” (aku).Kunci dari 

konsep I dan me George Herbert Mead adalah konsepnya tentang I and “Me”, yaitu 

bagaimana seseorang memosisikan dirinya sebagai subjek adalah I dan dirinya sebagai 

objek adalah “Me”. I atau saya berarti non-reflektif yang dilihat sebagai respons dalam 

kegiatan spontan dan tidak adanya kesepakatan namun saat berada dalam aksi maupun 

reaksi dan terjadi perubahan pemikiran, serta pada saat itu I bertransformasi “Me”. 

Mead berpendapat bahwa diri sebagai “Me”, merupakan bentuk Tindakan Ketika 

individu berada dalam lingkungan dan sosialisasi di masyarakat yang dia kenal 

sedangkan I adalah ketika individu berada dalam lingkungan spontanitas atau 

lingkungan baru dia kenal, sehingga menimbulkan perilaku spontan dan kreativitas di 

luar harapan dan norma yang ada, Burns 1993 dalam jurnal (Purnamasari, 2017) 

c. Konsep organisasi (Society) society atau organisasi adalah suatu perkumpulan dari 

berbagai aspek sosial seperti budaya, agama, maupun suku bangsa yang berkumpul 

menjadi satu kesatuan dalam proses bermasyarakat maupun organisasi (Purnamasari, 

2017) 

Oleh karena itu pada penelitian ini, peneliti menggunakan teori konsep diri dari 

George Herbert Mead melalui konsep diri I dan “Me” untuk menjelaskan bagaimana konsep 

diri pelaku trash talking pada game league of legend wildrift terbentuk serta dapat 

menjelaskan alasan bagaimana perilaku trashtalking tersebut muncul melalui konsep diri 

mead I dan “Me”. 

  Penelitian lain yang pernah menggunakan teori konsep diri dalam penelitian yang 

dilakukan oleh Iskandar Zulkarnain, Sakhyan Asmara dan Raras Sutatminingsih. dalam 

penelitian mereka yang berjudul, “Konsep Diri Dari Perspektif Dimensi Internal : Kajian 

Psikologi Komunikasi Nilai Tutur di Suku Mandailing” menunjukkan bahwa teori konsep 
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diri berperan sebagai pembentuk karakter budaya tutur kata pada masyarakat suku 

mandailing berdasarkan konsep diri I dan Me, karena konsep diri tersebut membentuk diri 

dari pengalaman-pengalaman spontan maupun formal dalam keseharian individu tersebut. 

Seperti yang dijelaskan pada penelitian tersebut, proses pembentukan konsep diri Me yang 

dilihat dari sudut pandang individu sebagai Pelaku. Struktur adat Dalihan na Tolu dapat 

membentuk kode etik maupun konsep diri perilaku dan peranan semua pihak dalam 

masyarakat dalam (Zulkarnain et al., 2019). 

  Contoh lain penelitian yang menggunakan konsep diri dari George Herbert Mead 

adalah penelitian dari Abdurrahman Fadhiil Pinem dengan judul penelitian Psikologi 

Komunikasi Remaja Terhadap Konsep Diri di Kalangan Komunitas Cosplayer Medan. pada 

penelitian tersebut mempunyai hasil yaitu konsep diri Otaku Cosplay mulai timbul saat 

mereka anak-anak akibat terlalu sering mengkonsumsi tayangan animasi jepang yang sering 

mereka konsumsi sampai sekarang tanpa adanya pengawasan atau pembatasan dari pihak 

significant other atau keluarga maupun kerabat mereka (Pinem, 2018) 

 Dari kedua referensi diatas konsep diri Meads yaitu konsep diri I dan Me, dapat 

timbul dengan pengalaman individu serta penempatan posisi mengenai suatu hal terjadi 

melalui spontan melalui konsep diri I maupun penempatan konsep diri dalam kegiatan yang 

terstruktur Me, dapat memberikan alasan yang berbeda sesuai dengan penempatan konsep 

diri dari individu tersebut. 

 Dalam penelitian ini, peneliti akan menganalisis konsep diri dan pelaku Trash-

talking dari pemain game league of legend : wildrift melalui teori konsep diri yang dijelaskan 

oleh George Herbert Mead yaitu konsep diri I dan “Me” untuk memperoleh alasan 

bagaimana konsep diri pelaku Trash-talking dalam bermain game tersebut serta apa yang 

menjadi penyebab dari munculnya perilaku Trash-talking tersebut dari konsep diri pemain 

game tersebut. 

1.2.2 Konsep Player 

Pada penelitian ini pemain atau player sering kali ditemukan Trash-talking dari penggunaan 

fitur chat dari pada fitur voice chat. player disini dapat diartikan yaitu seseorang yang 

menggunakan maupun memainkan game tersebut, serta player atau pemain akan memilih 

game yang akan mereka mainkan sebagai “player” serta bisa diartikan sebagai pengalaman 

sendiri menurut mereka (Björk & Juul, 2012).berbeda makna dengan gamers, gamers adalah 

seseorang yang paham mengenai beberapa karakteristik games serta mengetahui maupun 

mengkoleksi banyak games sehingga individu tersebut menyebut diri mereka sebagai 

“gamers” (Shaw, 2013). 
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  Berbeda juga artian player dan gamer tersebut. player sendiri bisa dibedakan menjadi 

beberapa seperti player kasual dan pro-player, player kasual itu sendiri bermain game 

dengan tujuan untuk hiburan dan mencari kesenangan dalam suatu game, sedangkan pro-

player ini diartikan sebagai orang yang bermain game untuk pekerjaan seperti dalam dunia 

e-sport. Sedangkan gamers bisa diartikan sebagai orang yang bermain semua jenis game 

sepertihalnya player kasual namun gamers cenderung lebih exited untuk mencoba beberapa 

game lainnya. Dalam hal ini player dalam memainkan sebuah game secara maksimal 

cenderung menanamkan moral yang sama seperti halnya yang terjadi pada kehidupan sehari-

hari (Holl et al., 2020) 

1.2.3 Konsep Diri dalam Dunia Virtual 

Seseorang dalam membangun konsep diri mereka dipengaruhi oleh budaya sekitar atau 

lingkungan yang mereka tempati, seperti halnya pada dunia virtual. dalam dunia virtual 

tersebut konsep diri berperan penting bagaimana seorang individu mengambil tindakan 

sesuai bagaimana yang mereka lihat dan perankan serta mengambil tindakan yang tepat 

mengenai peristiwa yang terjadi pada dunia virtual tersebut (Ghassani & Rinawati, 2017). 

Seperti pada penelitian sebelumnya mengenai konsep diri dalam dunia virtual yang 

diteliti oleh Ghassani yang berjudul “Konsep Diri Korean Role Play (Studi Fenomenologi 

pada Korean Role Player dalam Dunia Virtual Role Play World di Media Sosial 

Twitter)”.pada penelitian tersebut memberikan hasil serta membahas bagaimana konsep diri 

dalam dunia virtual tersebut menampilkan bagaimana reaksi,perasaan ,serta emosional yang 

nyata tanpa mereka sadari ketika berada di sebuah platform digital maupun dunia virtual 

korean role-play itu sendiri,reaksi serta perasaan emosional tersebut juga muncul dari 

bagaimana mereka melihat dan memberikan reaksi pada sebuah tindakan maupun peristiwa 

yang terjadi pada dalam dunia virtual itu sendiri. (Ghassani & Rinawati, 2017). 

Begitu juga pada penelitian lain yang berhubungan pada konsep diri dari dunia 

virtual yang terlihat pada penelitian Supriyadi yang berjudul “Penggunaan kekerasan verbal 

dalam permainan dan interaksi sosial pada kelompok bermain mobile legend” pada 

penelitian tersebut menyebutkan bagaimana konsep diri pemain mobile legend 

menggunakan kekerasan verbal, pada tindakan tersebut konsep diri pemain pada dunia 

virtual yaitu game muncul reaksi diri mengenai suatu tindakan, seperti pembahasan pada 

penelitian tersebut kekerasan verbal pada konsep diri pemain game tersebut muncul 

dikarenakan bagaimana tindakan orang yang berada pada game tersebut, seperti perasaan 

kesal yang muncul karena pemain lain yang kemudian menimbulkan reaksi pada diri pemain 

tersebut (Supriadi, 2021). 
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2. METODE  

Menurut permasalahan yang diteliti yaitu bagaimana Konsep Diri pemain League Of 

Legend:WildRift sebagai pelaku Trash-talking maka peneliti menggunakan metode 

penelitian yaitu kualitatif deskriptif, Metode kualitatif yaitu penelitian yang dilakukan 

dengan data yang ditemukan yang tidak melalui prosedur statistik maupun bentuk hitungan. 

Melainkan dengan cara memahami serta menafsirkan makna suatu peristiwa yang diperoleh 

dari interaksi tingkah laku manusia dalam situasi tertentu menurut perspektif peneliti sendiri 

(Creswell, J. W, 2017). 

dengan menggunakan pendekatan studi kasus, studi kasus meupakan proses atau cara 

dalam penelitian ilmiah yang dilakukan secara rinci dan mendalam mengenai suatu program 

penelitian, peristiwa, dan aktifitas, baik pada individu, sekelompok orang yang mempunyai 

peran dalam peristiwa tersebut (Emzir,2012). dengan menggunakan pendekatan studi kasus 

peneliti ingin mengetahui tentang perilaku trash talking yang dilakukan oleh pelaku pada 

game League of legend : wildrift. Teknik pengumpulan data yang dilakukan peneliti terbagi 

menjadi Dua, primer dan sekunder. 

a. Data Primer : Data primer didapatkan peneliti melalui proses wawancara kepada 

narasumber yaitu pemain League of legend wildrift yang pernah menjadi pelaku Trash-

talking maupun pernah menjumpai pelaku tersebut.Wawancara adalah sebuah metode 

pengambilan data yang digunakan untuk mencari data primer serta metode yang 

digunakan oleh banyak peneliti dengan tujuan mendalami tentang bagaimana sikap, 

keyakinan, perilaku narasumber terhadap suatu fenomena sosial yang terjadi di 

masyarakat. (Bastian et al., 2018) 

b. Data sekunder : data sekunder pada penelitian ini bisa didapatkan melalui riset dari 

jurnal referensi terkait serta menggunakan data dari internet untuk melengkapi data 

primer. 

Subjek yang akan diteliti yaitu pemain game League of Legend WildRift yang 

memiliki beberapa ketentuan sebagai berikut : Laki-laki 5 orang dengan rentan usia 20-22 

tahun, pernah melakukan maupun menjadi pelaku Trash-talking,serta pernah bermain game 

League of legend:WildRift. Berdasarkan kategori maupun kriteria di atas peneliti 

menggunakan teknik pengambilan sampel yaitu purposive sampling atau pengambilan 

narasumber berdasarkan ketentuan yang telah dibuat oleh peneliti (Warits et al., 2020) 

Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan analisis Miles & Huberman 

yaitu dengan melalui beberapa tahapan Pengumpulan Data seperti melalui tahapan: dengan 

mengumpulkan data primer dari hasil wawancara sebagian pemain dari kriteria di atas, 
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kemudian mereduksi data yang memiliki kemiripan, penyajian data, serta membuat 

kesimpulan dari data yang sudah diolah tersebut(Bastian et al., 2018). 

Teknik validitas yang digunakan dalam penelitian ini adalah Triangulasi sumber 

data, alasan mengapa peneliti menggunakan teknik ini yaitu peneliti ingin melihat serta 

menguji dan memperoleh data yang valid dari hasil wawancara kepada beberapa pemain 

league of legend wildrift, dan data sekunder yang ditemukan (Raharjo, 2010). 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Game league of legend : wildrift adalah game yang berkategori “Moba” atau multiplayer 

online battle arena, yang dimana pemain yang tergabung pada sebuah tim berjumlah 5 orang 

yang melawan tim lain atau biasa disebut 5vs5 dalam sekali bermain, yang dimana Ketika 

bermain game tersebut pemain harus menyesuaikan diri pada tim seperti pembelian item 

maupun pemilihan role atau hero yang akan digunakan. 

Pada penelitian ini berfokus pada bagaimana konsep diri yang dimiliki pelaku 

penggunaan trash talking pada game league of legend : wildrift pada saat bermain, dengan 

menggunakan elemen I dan Me. penelitian ini menggunakan proses wawancara dalam 

mencari sumber data dan sudah disesuaikan dengan pedoman wawancara yang telah ada 

sebelumnya, hasil penelitian ini disusun berdasarkan bagaimana informan menjawab seperti 

pengalaman bermain mereka serta bagaimana konsep diri I dan “Me” pada teori. 

Pada teori konsep diri ini menjelaskan yaitu bagaimana fungsi I sebagai representasi 

diri informan dalam bermain dengan spontanitas serta fungsi dari konsep diri “Me”. sebagai 

representasi diri informan yang berkaitan dengan orang lain seperti dari tim maupun lawan 

bermain.(Wibowo et al., 2021) 

Tabel 1. Data Informan. 

Informan Umur Status Durasi bermain 

RA 21 Mahasiswa 1-2 jam 

T 20 Mahasiswa 2 jam 

DA 21 Masyarakat 

umum 

3 jam 

MIP 21 Mahasiswa 3-4 jam 

MNR 22 Mahasiswa 3-4 jam 

Menurut hasil dari peneliti melakukan wawancara kepada informan guna 

menjelaskan bagaimana fenomena trash-talking terjadi pada game league of legend wildrift 
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. data tersebut didapatkan dari hasil wawancara dan kemudian di tambahkan dengan data 

dari jurnal terkait pada game tersebut. Fenomena trash-talking itu sendiri bisa di temukan 

pada game bergenre moba seperti league of legend itu sendiri, alasan melakukan tindakan 

tersebut bisa dilihat melalui pengalaman dan tujuan bermain gamenya misalnya untuk 

kesenangan dalam bermain permainan maupun game tersebut.  

Sebelumnya permainan itu sendiri diartikan sebagai sarana yang menghibur, dapat 

memberikan kesenangan pada ruang tertentu. Pada hal ini game atau permainan daring yaitu 

sebuah media permainan yang menggunakan koneksi yang sebagaimana mestinya membuat 

pemain tersebut merasakan kesenangan(Putri et al., 2021). 

Dalam hal tersebut peneliti berusaha mencari informasi bagaimana pengalaman 

bermain yang dilakukan oleh pelaku trash-talking itu sendiri dalam bermain atau melakukan 

aktifitas pada game league of legend : wild rift dengan melakukan proses wawancara mulai 

dari motivasi bermain sampai media apa yang digunakan oleh pelaku untuk mengungkapkan 

kekesalan maupun umpatan trash-talking yang mereka lakukan. 

Dalam melakukan aktifitas, seseorang memiliki tujuan serta motivasi sendiri dalam 

melakukan hal tersebut, salah satunya yaitu bermain game, seperti pemain atau player pada 

setiap game memiliki tujuan tertentu misalnya untuk mencari uang dari game tersebut 

sampai hanya mencari kesenangan sendiri dalam bermain game tersebut yang bisa dilihat 

dari hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti 

“Awalnya tujuan dalam bermain game tersebut yaitu tujuan kompetitif 

mencari turnamen atau sebagainya, namun beberapa waktu berlalu 

sekarang hanya bermain untuk bersenang-senang” (Wawancara dengan 

MIP pada 14 Maret 2022) 

“Saya sih cuman cari senang-senang doang atau buat have fun doang 

mas”(Wawancara dengan DA pada 8 Maret 2022) 

“Sebenarnya saya bermain itu untuk bersenang-senang sih mas dan saya 

hanya untuk mengisi waktu luang saya dengan bermain sama teman aja sih” 

(Wawancara dengan T pada 8 Maret 2022) 

 

Berdasarkan kutipan dari informan diatas, pelaku trash-talk memiliki motivasi 

yang serupa dengan pemain pada umumnya yaitu mengisi waktu kosong, bersenang-

senang pada gamenya. Kesenangan tersebut bisa diterapkan melalui membentuk tim 

sendiri untuk sekedar have fun maupun mencari uang dari game tersebut. 

Pada permainan / game “Moba” khususnya league of legend memiliki fitur yang 

bisa digunakan oleh para pemain untuk melakukan komunikasi dengan tim maupun lawan 

bermain, begitu juga dengan informan yang menggunakan fitur ini untuk mengumpat 
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maupun melakukan trash-talk, fitur yang disediakan pada game yaitu berupa fitur chat box, 

voice chat¸ serta penggunaan media lain diluar pada game tersebut. 

 Fitur yang biasa digunakan untuk melakukan komunikasi pada game yaitu fitur chat 

box serta voice chat. kedua fitur tersebut. Seperti pada hasil wawancara yang dilakukan 

peneliti di bawah.  

“Saya biasanya memakai fitur voice chat mas, karena bisa secara 

langsung” (T pada 8 Maret 2022),  

”Lebih seringnya di menu chat mas, kayak di ketik gitu mas” ” (DA pada 

9 Maret 2022).  

“Biasanya itu sih fitur voice chat kalau umpatan enaknya ngomong 

langsung”( MNR pada 14 Maret 2022) 

“Biasanya menggunakan voice chat, ntah itu dalam game maupun aplikasi 

sendiri, dan bisa melalui dalam bentuk teks bisa di gunakan, kalau stiker 

bisa bermakna banyak.” (MIP pada 14 Maret 2022) 

 

Pada data diatas informan menjelaskan bagaimana cara mereka melakukan 

komunikasi dalam sebuah game. Dalam melakukan komunikasi khususnya pada game 

league of legend : wildrift memiliki dua cara yang bisa dilakukan, yaitu dengan 

menggunakan fitur yang sudah ada pada game tersebut yaitu fitur chat box serta fitur voice. 

 Dua fitur yang terdapat pada game tersebut diupayakan guna pemain bisa 

berkomunikasi dengan tim maupun lawan. Fitur chat box adalah fitur dimana pemain 

menggunakan kalimat berupa ketikan untuk berkomunikasi dengan pemain lain. Sedangkan 

fitur voice chat yaitu fitur komunikasi pada game dengan menggunakan mikrofon sebagai 

media atau pesan suara untuk berkomunikasi dalam game (Sugiono, 2018). Pada data di atas 

informan dominan menyukai maupun menggunakan fitur voice chat untuk mengungkapkan 

kekesalannya secara langsung pada game. 

3.1 Pemaknaan Trash-Talking pada pemain 

Pada penelitian ini peneliti melakukan wawancara kepada pelaku trash-talking, peneliti 

meminta tanggapan apa yang dimaksud trash-talking kepada para informan. Pengertian 

trash-talking menurut Jeremy A. Yip dalam jurnalnya yang berjudul Trash-talking: 

Competitive incivility motivates rivalry, performance, and unethical behavior dijelaskan 

yaitu perilaku trash-talking merupakan Tindakan komunikasi maupun perilaku agresif yang 

dilakukan oleh seorang pemain dengan berbagai tujuan seperti menjatuhkan lawan dalam 

artian kompetitif. 

Tanggapan informan mengenai pengertian trash-talking itu sendiri yaitu : 
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“Oh trash talking kalau menurut ku kek pemain yang emosi dengan 

permainan orang lain gitu mas” (T pada 8 Maret 2022) 

“Trashtalking itu kayaknya seperti kebiasaan buruk para player pada 

game mobile maupun pc gitu ya.” (RA pada 4 Maret 2022) 

“Mungkin lebih ke berkata kasar ya mas lebih ke emosi karena permainan 

yang buruk.” (DA pada 9 Maret 2022)  

“Itu keadaan dimana seorang pemain atau individu yang mengeluarkan 

umpatan atau kata” kasar atau kata” yang dianggap kasar, kalau wong 

jowo disebutnya misuh tanpa saya sebutkan pasti sudah tau, seperti kata” 

binatang atau seperti bapak kau… mamak kau.. itu juga bisa disebut trash 

talking bisa juga rasisme dalam sebuah game” ( Wawancara dengan MIP 

pada 14 Maret 2022) 

Para informan atau informan menjelaskan mengenai trash talking itu sendiri berupa 

perilaku yang cenderung agresif serta dianggap kasar. Seorang individu dalam keadaan 

emosi bisa secara spontan mengeluarkan kata-kata umpatan saat bermain pada game. 

khususnya pada game kompetitif. 

3.2 unsur I dalam pelaku trash-talking 

Trash-talking pada saat bermain game dapat diartikan sebagai perilaku agresif. dimana 

pelaku maupun pemain mengeluarkan kata-kata yang berarti kasar. Berdasarkan jurnal 

terkait mengenai perilaku trash talking pada game league of legend wildrift atau beberapa 

game berkategori sama.  

 Terdapat beberapa beberapa kategori yaitu umpatan dalam bahasa jawa, bahasa 

inggris maupun ungkapan kata sifat.Umpatan maupun trash-talking dalam bahasa asing 

maupun ungkapan pada bagian tubuh. Ungkapan dalam bahasa jawa seperti contohnya : asu, 

bajingan, jancok. Kata asu tersebut kata serapan yang berasal dari kata anjing, contoh 

kalimat trash-talk yang biasa terjadi berupa : asuu kroyokan. Serta biasa ditemukan umpatan 

trastalk penggunaan kata binatang seperti contohnya : tim babi, anjing dan sebagainya. Hal 

tersebut dimaksudkan kekesalan pelaku terhadap timnya terlalu aneh dalam bermain. 

Penggunaan bahasa asing kasar atau umpatan trash-talk kerap ditemukan seperti contoh kata 

: Noob, fucking team, noob tersebut diartikan sebagai pemain cupu atau tidak bisa bermain, 

dan kata fuck itu sendiri digunakan untuk menghina tim maupun lawan bermain (Almajid, 

2019). 

Pada sebuah game / permainan terdapat pengertian mengenai player maupun gamer. 

Definisi mengenai player dengan gamer memiliki perbedaan arti yaitu. Pada gamer 

diartikan sebagai pemain yang memilih, mempunyai, dan mengkoleksi banyak game untuk 

mereka mainkan (Deshbandhu, 2016). Sedangkan makna dari player adalah seorang pemain 

yang memilih sebuah game untuk dimainkan (Björk & Juul, 2012).  
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Penelitian ini berfokus bagaimana konsep diri I informan sebagai pelaku trash-

talking pada permainan atau game league of legend wildrift, pada penelitian ini 

menggunakan teori dari George H. Mead. Dalam teorinya mead membuat atau 

mengategorikan konsep diri menjadi dua bagian yaitu konsep diri I dan konsep diri “Me” 

(Gillespie, 2005). 

Pada konsep diri I dalam buku yang berjudul A First Look at Communication Theory 

berisi bahwa unsur I dijelaskan dalam bentuk subjek sebagai manusia yang bertindak secara 

spontanitas, sehingga memunculkan perilaku atau sikap spontan pada ruang diri individu 

tersebut (Griffin.Em, 2006) 

Sikap spontanitas pada diri I pada informan khususnya pada pelaku trash-talking 

menyebutkan bagaimana dan alasan umpatan trashtalk itu terjadi secara spontanitas 

terhadap perilaku pada saat bermain game khususnya game kompetitif dan non-reflektif 

akan kehidupan sehari-hari maupun pada game. 

“, Cuma pada saat bermain wildrift moba seperti ini saja karena saya ketemu 

dengan pemain random sehingga muncul umpatan dengan spontan Ketika 

melihat cara mereka bermain.” (T pada 8 maret 2022) 

“Sebenernya saya saat mengumpat itu spontan mas, seperti saat emosi tiba” 

ngomong, bajingan mas.”( Informan RA pada 4 maret 2022) 

“Kalau sehari-hari enggak sih mas, Cuma pada game doang kan buat hiburan 

saya mas.”( DA Pada 9 Maret 2022) 

Pada temuan diatas menunjukkan bahwa pelaku trash-talking dalam melakukan 

umpatannya pada dalam game saja. Perilaku tersebut menurut data informan hal tersebut 

digunakan sebagai hiburan semata maupun ungkapan rasa emosional berupa kesal para 

informan ketika berada pada dunia game. 

Hal tersebut diperkuat dengan penelitian yang diteliti oleh penelitian yang berjudul 

Perspektif Komunikaksi Islam Terhadap Perilaku Kekerasan Verbal Dalam Permainan 

Daring (Studi Kasus Game Mobile Legends:Bang Bang) yang terlihat dari pembahasannya 

yang berisi pemain dalam menggunakan kata-kata kasar atau umpatan pada dunia game 

didasarkan oleh perasaan kesal pada saat bermain game tersebut (Zikrillah, 2021) 

Tindakan spontanitas yang terjadi pada diri I bisa muncul dikarenakan bertemunya 

orang-orang yang belum dikenal maupun tidak terikat atau bisa disebut dengan lingkungan 

baru pada game. ketika informan bermain game league of legend wildrift maka informan 

kemungkinan bertemu dengan oranganjing-orang baru dalam satu tim maupun lawan dalam 

permainan tersebut. 

Dalam konsep diri I dijelaskan bahwa diri I sebagai respons dalam kegiatan spontan 

dan tidak adanya kesepakatan namun saat berada dalam aksi maupun reaksi dan terjadi 
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perubahan pemikiran, maka pada saat informan melakukan umpatan terjadi dikarenakan 

pemicu berupa aksi serta reaksi terhadap pemain lain yang dianggap sebagai pemicu 

pemikiran untuk menjadi trash-talking atau menjadikan sebuah umpatan keluar. 

 “Sik biasa e buat emosi itu pemain yang buta map sih dam, kaya tidak 

memperhatikan situasi pada mini map, sehingga aku ki spontan mengumpat 

seperti cok liat map” (Wawancara pada 8 Maret 2022). 

“Orang yang biasanya menyendiri dan tidak membantu dalam objektif timnya 

mas”( wawancara DA pada 9 Maret 2022). 

“Jadi tipe pemain yang memicu umpatan yaitu tidak tau bermain dalam game 

dan sudah diperingatkan namun masih juga melakukan kesalahan, dan bisa 

juga dari musuh yang sering mengejek dan lebih sara atau rasisme. Diluar 

itu hanya untuk hiburan pribadi” (Wawancara dengan MIP pada 14 Maret 

2022). 

“Kalau di moba itu ada namanya trolling jadi kayak mainya enggak serius se 

senengnya dia doang, kayak kita udah serius main buat menang tapi ada aja 

orang yang seneng-seneng doang dan tidak serius.”(Wawancara dengan 

MNR pada 14 Maret 2022). 

Pada temuan data diatas informan memaparkan beberapa pemicu tindakan yang 

mereka lakukan. Pemicu trash-talking tersebut yaitu berupa tindakan maupun perilaku 

pemain lain yang dinilai salah oleh para informan. Tindakan yang menimbulkan perilaku 

trash-talking serta di anggap salah diantara lain adalah trolling dan feeder. 

Perilaku trolling maupun feeder tersebut kerap sekali ditemukan pada game kategori 

MOBA tersebut. Trolling pada game/permainan sendiri dapat diartikan berupa perilaku yang 

disengaja oleh pemain lain yang ditujukan untuk mengganggu, atau menyebabkan gangguan 

pada sebuah game. Seperti contohnya pemain yang melakukan trolling akan mengganggu 

pemain tim ketika meningkatkan level dengan cara mengambil buff pemain tim sendiri 

sehingga mempengaruhi gameplay dari pemain tersebut. Sedangkan perilaku Feeder yang 

diambil dari kata feed yang diartikan memberi makan. Dengan kata lain feeder merupakan 

pemain yang sengaja mati demi lawan mendapatkan poin lebih dari kematian karakter 

pemain tersebut sehingga membuat ketertinggalan poin (Komac, 2019). 

Konsep diri I pada saat dimana pada ruang spontanitas atau secara tidak langsung 

memunculkan interaksi kepada ruang public yang menjadi pemicu tindakan umpatan atau 

trashtalking tersebut muncul, tindakan trash-talking yang dilakukan oleh informan sebagai 

interaksi dan aksi kepada pemain lain bisa menimbulkan berbagai emosional pada konsep 

diri informan itu sendiri. 

“Sebenernya saya bicara dengan baik-baik dulu ya mas,tapi kalau playernya 

tidak bisa diajak kompromi lalu saya balas dengan mengumpat itu mas. Dan 

Kalau saya mengumpat berarti saya kesal atau emosi gitu mas”(wawancara 

RA 4 Maret 2022).  
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“Lebih ke mengungkapkan rasa kesel aja dapat tim yang trolling”( 

wawancara MNR 14 Maret 2022). 

“Nek aku sih biasanya emosi terus mengumpat tadi, biasa sih kek cara ku 

memberitahu ke pemain tersebut” wawancara T 8 Maret 2022 

 

Informan menjelaskan alasan emosional dan tindakan trash-talking yang dia lakukan 

timbul melalui interaksi dengan pemain lain dan baru ditemuinya dikarenakan tidak bisa 

berkompromi dengan tindakan pemain tersebut. sehingga menimbulkan perasaan kesal dan 

lalu memberikan umpatan secara spontan atas kekesalannya tersebut. 

Unsur I dalam melakukan umpatan maupun tindakan didasari oleh sikap tidak peduli 

kepada lingkup maupun tempat baru. Hal ini terjadi juga pada pelaku yang dalam keadaan 

emosional melakukan tindakan trash-talk pada game leage of legend wildrift dan 

memperlihatkan perasaan setelah melakukan tindakan trash-talking tersebut.  

“Langsung puas aja mas, kayak unek-uneknya keluar gitu gara-gara 

kesalahan dia” (wawancara DA pada 9 Maret 2022) 

“Lebih ke mengumkapkan rasa kesel aja dapat tim yang trolling”(wawancara 

MNR 14 Maret 2022). 

Pada data di atas informan setelah melakukan tindakan yang dilakukan pada game 

tersebut berupa umpatan dan tindakan trash talking yang membuat kepuasan sendiri seperti 

merasa lega. Kepuasan dalam melakukan tindakan umpatan trash-talk tersebut didasari oleh 

perasaan emosional ketika bermain dan kemudian rilis menjadi kepuasan tersendiri. 

Unsur I pada diri pelaku saat bermain dalam mengungkapkan perasaan emosionalnya 

sering ditemukan penggunaan Bahasa asing yang bermakna umpatan. Dalam penggunaan 

umpatan pelaku trash-talking menggunakan bahasa jawa maupun bahasa asing. Seperti 

contoh dalam umpatan bahasa kasar seperti cok, jancok, anjing dan lain-lain yang 

merupakan serapan dari bahasa jawa yang bermakna kasar untuk mengungkapkan 

emosionalnya. (Sugiono, 2018) 

“emosi tiba-tiba lalu misuh-misuh, cok liat map anjing”(wawancara T pada 

8 Maret 2022) 

“saat emosi tiba” ngomong, bajingan”(wawancara RA 4 Maret 2022) 

Pada data diatas informan dalam bermain game sering kali menggunakan bahasa 

jawa yang mempunyai makna kasar. Bahasa jawa kasar yang dijelaskan oleh informan 

digunakan sebagai umpatan maupun trash-talking yang sering digunakan informan dalam 

bermain game. 

Dalam teori konsep diri George Herbert Mead terdapat dua unsur diri yaitu diri I dan 

Me. Mead menjelaskan pada buku griffin “first look at communication theory”. Mead 

memaparkan bahwa unsur I disini bahwa seorang individu saat melakukan tindakan tidak di 
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memedulikan keadaan sekitar dan akan bertindak secara spontanitas. Tindakan spontanitas 

pada unsur I merupakan penilaian subjektif terhadap diri individu mengenai dirinya (Griffin, 

2006). 

Trash-talking pada unsur I terbentuk dari faktor pemain lain yang melakukan 

tindakan yang sama saat bermain game yaitu mengumpat. Faktor lain dalam melakukan 

tindakan trash-talking pada penelitian ini terbentuk dari perasaan emosional ketika pemain 

melihat pemain lain yang di temui melakukan trolling, feeder, dan afk. Faktor tindakan 

maupun umpatan tersebut bisa terbentuk teman maupun pemain lain yang pernah melakukan 

umpatan sebelumnya. 

Unsur I dalam tindakan spontanitas mulai timbul atas reaksi ketika melihat pemain 

lain yang melakukan feeder ,trolling, maupun AFK. Hal spontanitas tersebut muncul dari 

pemikiran subjektif informan terhadap perilaku pemain atau orang asing tersebut. Tindakan 

spontanitas melakukan trash-talking tersebut didasarkan perasaan kesal dan emosi terhadap 

pemain yang informan temui tersebut. Penggunaan kata-kata umpatan dalam Tindakan 

trash-talking menunjukkan bahwa informan tidak memedulikan keadaan sekitar pada game, 

hal tersebut juga dipengaruhi oleh komunikan yaitu pemain lain yang belum pernah ditemui 

atau sebagai orang asing. 

Pada penelitian ini unsur I berperan pada pelaku trash-talking pada game league of 

legend wildrift. Peran unsur I terlihat pada pelaku saat bermain game dan berada pada ruang 

lingkup baru serta bertemu dengan orang-orang baru yang memainkan game yang sama. 

Saat bermain pelaku melihat bagaimana permainan berlangsung seta sadar melakukan trash-

talking atau umpatan dikarenakan dalam keadaan emosional. Pada data informan dijelaskan 

alasan mengumpat karena terjadinya emosional dan rasa kesal karena melihat tipikal cara 

bermain pada tim(Almajid, 2019).  

Informan dalam melakukan tindakan umpatan maupun trash-talking menggunakan 

berbagai kata dari kata bahasa jawa kasar maupun bahasa inggris yang mempunyai makna 

kasar ketika bermain. Penggunaan bahasa tersebut diungkapkan melalui lisan maupun 

tulisan dengan menggunakan fitur yang sudah disediakan seperti voice maupun chat. 

Umpatan tersebut biasa digunakan informan Ketika dalam keadaan emosi maupun kesal 

dalam kondisi permainan yang dirasa kurang kondusif. 

3.3 “Me” dalam pelaku trash-talk 

Pada penelitian ini peneliti menggunakan teori dari George H.Mead, dalam teorinya mead 

mengemukakan bahwa konsep diri I dan Me karakteristik yang berbeda, perbedaan 

karakteristik pada konsep I dan Me terletak pada individu memosisikan diri pada 
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lingkungannya, konsep I memosisikan dirinya dengan spontan serta tidak terikat norma 

apapun dan bersifat non.reflektif akan tetapi perbedaan pada konsep Me memiliki perubahan 

pada diri atau konsep I yang terletak pada pemikiran stimulus yang berupa sebab akibat yang 

bisa ditimbulkan, serta dalam mengeluarkan memerlukan proses berpikir dan tidak adanya 

spontanitas (Wibowo et al., 2021) 

  Hal tersebut terkait dengan bagaimana informan memberikan respon terhadap 

lingkungan yang mereka kenal seperti teman bermain game mereka maupun orang terdekat 

dari informan itu sendiri, karena pada konsep diri dijelaskan bahwa respon individu terikat 

dengan kebiasaan-kebiasaan dalam bermasyarakat kepada teman maupun kehidupan sosial, 

karena kebiasaan itulah yang membentuk individu bisa tampil atau merespons dalam 

bermasyarakat.(Apriliani & Setiawan, 2019). 

 Sama seperti halnya berkehidupan di masyarakat, dalam bermain game seorang 

individu bisa membentuk unsur me mereka dari pengalaman-pengalaman bermain dengan 

teman-teman “Mabar” mereka maupun bisa dari orang terdekat mereka yang merespons 

mengenai aksi maupun aktifitas yang individu atau mereka lakukan. 

“Mabar” atau biasa disebut main bareng tidak asing terdengar oleh para pemain 

game, khususnya game kompetitif seperti League of legend wildrift, kegiatan tersebut 

biasanya ditujukan untuk bersenang-senang maupun dalam ranah kompetisi untuk 

membentuk tim untuk memenangkan sebuah pertandingan dalam satu permainan. 

Informan juga memiliki kebiasaan trash-talking atau mengumpat juga pada saat 

“Mabar” atau main bareng. Namun kondisi maupun tujuan mereka melakukan umpatan itu 

berbeda dari mereka bertemu orang random atau belum dikenal sebelumnya, konsep “Me” 

pada diri informan di dasari oleh kebiasaan-kebiasaan sebelumnya seperti saat bermain 

dengan teman melakukan trash-talking yang di tunjukan untuk bercanda dan sekedar 

bersenang-senang. 

“Kalau sama temen mabar sering sih kalau mainnya jelek namun teman 

biasanya dah tau sih kalau itu candaaan doang Cuma sebagai warning sih 

kalau perbuatannya salah” (wawancara pada 14 Maret 2022),  

“Iya lebih sering malahan, tapi umpatan saya itu saya tidak serius sih mas 

hanya dalam taraf bercanda” ( Wawancara dengan RA pada 4 Maret 2022) 

 

Informan dalam unsur me memosisikan diri sebagai objek saat bermain bersama 

teman lama mereka lebih berhati-hati serta memosisikan umpatan sebagai taraf bersenang-

senang. Taraf bersenang-senang tersebut dimaksudkan oleh informan sebagai bahan 

candaan maupun warning atau peringatan ringan ketika bermain yang didasarkan candaan 

dalam bentuk mengumpat tadi. 
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Dalam konsep diri “Me” merupakan wujud internalisasi dari kelompok sosial yang 

berisikan mengenai nilai dan norma serta makna pada diri itu sendiri. Pada penelitian ini 

didapatkan temuan norma sosial berupa tanggapan dan teguran mengenai tindakan pelaku 

berupa perilaku trash-talking yang informan lakukan untuk mengendalikan perilaku maupun 

konsep diri “Me” yang akan informan lakukan. 

 “Kalau dari orang tua tidak mas karena orang tua tidak tahu, tetapi kalau 

dari teman biasanya ditegur supaya tidak kelewatan meskipun itu 

bercanda”(wawancara T 8 Maret 2022)  

“Kalau orang tua sudah jelas di marah i, kalau temen buat seneng”(DA 9 

Maret 2022) 

“Kalau orang tua nggak pernah, Cuma kalau biasanya dibilangin kalau 

ngomong yang apik” ae, kalau temen udah tau sih karakter saya kaya gini” 

(wawancara MNR 14 maret) 

 

Pada diri me individu mendapatkan respon dari masyarakat maupun orang terdekat 

untuk menilai maupun mengontrol diri me itu sendiri.Respon tersebut didapatkan oleh 

informan pada saat berada dalam game maupun pada saat di rumah. Dalam melakukan 

sebuah umpatan maupun tindakan trash-talking, informan mendapatkan respon mengenai 

diri me-nya dengan maksud mengendalikan atau meminimalisir tindakan trash-talking yang 

akan terjadi saat bermain. Respon tersebut didapatkan dari teman-teman “mabar” maupun 

orang tua dengan cara menasihati informan agar lebih mengendalikan diri me saat 

melakukan tindakan. 

Dalam unsur me seorang individu yang terlibat maupun terkait pada ruang sosial 

membutuhkan proses dimana berfikir sebelum melakukan atau memberikan tindakan 

maupun perilaku, pada penelitian ini melihat bagaimana informan berusaha membatasi diri 

dari tindakan trash-talking yang ingin mereka lakukan pada saat bermain game league of 

legend wildrift. Usaha yang dilakukan untuk menahan diri agar tidak melakukan umpatan 

dijelaskan informan melalui beberapa cara seperti mengontrol emosi dan mencoba tidak 

peduli pada pemicu Tindakan trash-talking yang ingin mereka ungkapkan. 

“Kalau saya, saya mute mas biar tidak bisa dilihat oleh pemain lain gitu 

mas”(wawancara DA 9 Maret 2022). 

“Saya membatasi porsi bermain saya mas, sehingga dapat membatasi 

umpatan saya dan tidak membuat saya emosi” (RA 4 Maret 2022) 

 “cara membatasi umpatan ku yaitu mabar mas, meskipun mengumpat 

tapi keadaannya berbeda Ketika bermain sendiri dan lebih terkontrol 

emosinya” (T 8 Maret 2022) 

“Cara membatasi umpatan itu harus mengontrol emosi dan harus saya 

kendalikan kalau saya melakukan trash talking saya anggap hal 

hiburan bagi saya serta saya gunakan sebagai penyemangat saja lah 

tidak untuk menghina”. (MIP 14 Maret 2022). 
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Upaya dalam melakukan kontrol diri dalam melakukan trash-talking bisa membatasi 

fitur yang disediakan sebagai media trash-talking sebagai usaha kontrol diri. Membatasi 

media tersebut dimaksudkan meminimalisir bagaimana umpatan yang akan terjadi serta 

usaha kontrol diri bisa dilakukan dengan membatasi porsi bermain dan berusaha menahan 

emosi jika bertemu pemicu dari perilaku trash-talking tersebut (Raka Wicaksana & 

Kristiana, 2021). 

Pada unsur me mead menyebutkan dalam buku karya griffin “first look at 

communication theory” bahwa unsur me memosisikan diri sebagai objek. Dalam hal ini 

mead menjelaskan bagaimana unsur me berperan sebagai gambaran diri sebagai objek atas 

reaksi dari kehidupan bermasyarakat. Pada dasarnya unsur “me” merubah yang sebelumnya 

unsur I yang sebelumnya bertindak spontanitas menjadi lebih berhati-hati secara teratur 

karena terjadinya peran penilaian orang lain maupun masyarakat mengenai diri  (Griffin, 

2006). 

Peran sosial dan keluarga pada unsur me pada diri informan sangat berpengaruh 

dalam mengatur pola pemikiran maupun Tindakan yang akan dilakukan informan 

(Shintaviana & Yudarwati, 2013). Peran sosial tersebut timbul pada saat berinteraksi dengan 

teman lama dalam game maupun pada keseharian. Dalam hal ini pemain merubah yang 

sebelumnya tindakan trash-talking sebagai ungkapan rasa kesal, berubah menjadi alasan 

kesenangan sendiri seperti bercanda apabila dengan teman lama yang bermain juga pada 

game wildrift tersebut. 

 Dalam unsur “me” terdapat particular other yang berupa teman maupun keluarga 

informan. particular other merupakan seseorang yang memiliki hubungan dekat atau 

keterdekatan dengan informan dalam mengatur bagaimana unsur “me” berjalan. particular 

other pada penelitian ini yaitu dilihat dari teman dalam game maupun kehidupan nyata, serta 

keluarga informan. Dalam pembentukan unsur “me” dalam konsep diri informan, teman 

dekat serta keluarga menjalankan peran dengan memberikan pengalaman interaksi serta 

melakukan kontrol pada konsep diri pelaku trash-talking dalam diri “me” informan 

(Shintaviana & Yudarwati, 2013). 

 Peran teman pada unsur “me” informan yaitu informan merasa diterima pada 

lingkungan bermain atau suasana bermain dengan kelompok teman tersebut yang ditandai 

Tindakan umpatan yang dengan tujuan kesenangan. Teman bagi informan merupakan 

kontrol diri yang bisa ditaati oleh informan dengan ditandai tidak mengumpat secara 

berlebihan dan menaati bagaimana situasi pada lingkungan pertemanan tersebut. Peran 
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keluarga bagi pembentukan unsur “me” informan yaitu dengan memberikan teguran kepada 

informan agar tidak terlarut dalam Tindakan trash-talking maupun umpatan yang dilakukan 

pada game. Keluarga juga memberikan usaha kontrol diri informan berupa teguran, 

peraturan serta memberikan contoh dalam melakukan Tindakan maupun berbicara yang 

baik(Shintaviana & Yudarwati, 2013). 

Dari particular other informan yaitu teman maupun keluarga, informan memahami 

bagaimana cara mengontrol diri dengan cara memahami nilai norma pada lingkungannya. 

dalam prosesnya informan berusaha mengatur bagaimana unsur “me” berperan dalam 

menyesuaikan diri pada konsep diri informan. 

4. PENUTUP 

Jadi dapat disimpulkan bagaimana konsep diri informan pada penelitian ini berjalan. 

ditunjukkan melalui dua unsur yaitu unsur I dan unsur “Me” dalam bermain league of 

legend wildrift. Konsep diri pelaku trash-talking ini muncul ketika informan bermain game, 

konsep diri tersebut muncul karena merespon bagaimana pemain lain bermain sehingga 

membuat informan merasa kesal dan emosi sehingga melakukan Tindakan trash-talkimg 

tersebut. 

 Pada penelitian ini konsep diri informan berjalan dengan menggunakan unsur I dan 

unsur Me. Trash-talking muncul pada kedua unsur konsep diri yaitu unsur I dan “me”. 

Dalam unsur I pada diri informan terlihat bagaimana trash-talking digunakan sebagai 

pengekspresian atau bentuk ekspresi diri informan untuk meluapkan perasaan kesal. 

Sementara pada unsur “Me”, informan lebih berhati-hati maupun membatasi 

pengeskpresian diri Ketika berada pada lingkungan keluarga dan teman. Penelitian dalam 

tindakan unsur “me” pada diri informan diartikan sebagai sebuah kedekatan dengan teman 

dalam cangkupan bercanda. Trash-talking yang dilakukan dalam unsur I dan Me memiliki 

makna yang berbeda. 

Penelitian ini memiliki fokus pada analisis konsep diri pelaku trash-talking. 

Keterbatasan penelitian ini berada pada fokusan penelitian tersebut yaitu mengenai konsep 

diri. Pada penelitian selanjutnya merekomendasikan penelitian yang memiliki lingkup 

perspektif perkembangan diri dan komunikasi kelompok dengan menggunakan unsur teori 

interaksi simbolik lainnya. 
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