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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Game online. Merupakan media yang cukup diminati oleh beberapa kalangan 

masyarakat di Indonesia, terutama kalangan remaja atau anak muda. Game online 

memberikan kelebihan bagi penggemar itu sendiri. Contohnya adalah keseruan dalam 

memainkan game tersebut, fitur-fitur yang ditawarkan dalam game, mau pun berbagai 

hadiah atau item yang diberikan oleh game-game tersebut. Para penikmat game online 

ada yang menikmati bermain sendiri, namun ada yang menikmati bermain Bersama 

dengan teman-teman mereka masing-masing. Keadaan ini biasa disebut dengan kata 

“mabar”(main bareng) oleh mereka. Beberapa penikmat game online, khususnya kaum 

muda berpendapat bahwa “lebih asyik mabar bareng temen bro, bisa canda tawa 

bareng, bisa nongkrong bareng….” Dan beberapa pendapat yang memiliki makna 

familiar dengan pernyataan tersebut. Bahkan tidak sedikit di Indonesia, game online 

mampu dijadikan sebagai lahan kerja atau pekerjaan oleh beberapa masyarakat 

Indonesia. Biasanya mereka melakukan live streaming dalam berbagai platform media 

sosial dan hiburan seperti Facebook, Youtube, Twitch, dan sebagainya. Namun untuk 

masa sekarang, Facebook dan Youtube lah yang paling dominan digunakan karena 

setting-an yang cukup mudah bagi para gamers mau pun streamer pemula yang ingin 

mencoba melakukan streaming atau recording jalan permainan tersebut. 

Terdapat beberapa jenis game online yang ditawarkan menurut cara bermainnya 

dan banyak varian game yang tersebar di Indonesia. Akan tetapi, salah satu contoh game 

online yang lumayan banyak diminati oleh masyarakat Indonesia, khususnya kalangan 

remaja atau bahkan anak-anak saat ini adalah Mobile Legends Bang Bang atau kerap 

disebut dengan Mobile Legends, dan uniknya, mereka memanggilnya dengan singkatan 

ML. Mengapa game ini banyak diminati kaum-kaum muda di Indonesia? Karena gaya 

permainan yang disuguhkan mengingatkan mereka akan salah satu game legendaris 

sekitar dibawah tahun 2006, yaitu DoTA. Game Mobile Legends ini berjenis 

MOBA(Mutiplayer Online Battle Arena), diciptakan pada tahun 2016 dan 

dikembangkan oleh perusahaan bernama Moonton. 
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Penjelasan singkat dari game ini adalah saat Anda memasuki game ini, terdapat 

arena perang dengan tiga jalur, orang-orang menyebutnya top, mid, dan bottom. Anda 

menggunakan karakter yang disebut Hero dalam permainan ini. Terdapat juga pasukan 

yang disebut minions yang akan bergerak menyerang kearah lawan. Anda ditugaskan 

untuk membasmi pasukan lawan dan menghancurkan pertahanan lawan dan objektif dari 

game ini adalah menghancurkan markas atau base lawan untuk meraih kemenangan. 

Game Mobile Legends Bang Bang ini sudah menjalani dan melewati beberapa 

musim sejak dirilis pada tahun 2016. Dan pada tahun 2020 ini sudah melewati musim 

atau season ke-16 pada tanggal 25 September 2020 lalu. Selama perjalanan tersebut, di 

berbagai daerah sudah diselenggarakan perlombaan pada game Mobile Legends. Mulai 

dari skala kecil sperti perlombaam “iseng” yang diadakan oleh beberapa pihak seperti 

beberapa siswa sekolah atau universitas, skala sedang seperti turnamen yang disponsori 

oleh beberapa sponsor dari brand-brand ¬yang cukup terkenal di Indonesia, dan skala 

besar yaitu turnamen Mobile Legends national yang disebut dengan MPL. 

Dalam penelitian ini, penulis akan merancang dan menyelenggarakan sebuah 

turnamen Mobile Legends versi penulis sendiri dan turnamen ini akan diadakan dalam 

skala kecil saja berdasarkan kesanggupan penulis. Untuk mengetahui bagaimana media 

promosi, dan media cetak yang digunakan, penulis telah mengikuti salah satu turnamen 

Mobile Legends yang diadakan tanggal 12 Desember 2019 lalu dan diadakan di Parkir 

Timur Senayan Gelora Bung Karno, Jakarta Selatan. Melihat kondisi dan suasana 

tempat turnamen, penulis dapat menyimpulkan beberapa kelebihan dan kekurangan dari 

turnamen tersebut. Kelebihan yang dilihat penulis antara lain: 

-Memiliki media promosi yang lengkap 

-Tempat turnamen yang luas serta terdapat konser music sebagai event tambahan 

-fasilitas tunggu dan stand makanan yang cukup banyak 

 

Sementara itu, kekurangan yang dilihat dari penulis antara lain: 

-Jadwal tunggu pertandingan yang cukup lama serta telatnya pertandingan awal 

dimulai 

-Fasilitas tunggu yang disediakan berada di area terbuka (outdoor) sehingga di 

saat siang hari peserta yang menunggu merasa kepanasan karena cukup 

minimnya terpal atau tenda yang terpasang. 
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Melihat suasana, kelebihan, dan kekurangan dari turnamen Mobile Legends yang 

penulis ikut serta terdahulu, maka penulis akan merancang turnamen Mobile Legends 

berskala kecil namun akan memperbaiki kekurangan-kekurangan yang terdapat dalam 

turnamen sebelumnya. Penulis akan merancang turnamen dari game tersebut yang 

bernama “Infinix MLBB Tournament 2021”, sebuah turnamen Mobile Legends 

dengan brand smartphone Infinix sebagai sponsor utama. 

 

 

1.2. Rumusan masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan, maka tentunya 

penulis akan menghadapi beberapa masalah dalam merancang turnamen Mobile 

Legends tersebut. Masalah-masalah tersebut antara lain: 

 

1. Bagaimana perancangan event Infinix MLBB Tournament 2021 yang baik dan 

benar? 

2. Bagaimana dan apa saja media cetak dan desain yang digunakan sebagai 

media promosi dan atribut dari event Infinix MLBB Tournament 2021 yang baik 

dan benar? 

3. Bagaimana perancangan desain media sosial dan website untuk event Infinix 

MLBB Tournament 2021? 

 

1.3. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disebutkan, dapat disimpulkan tujuan 

penelitian sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui perancangan event turnamen offline Infinix MLBB 

Tournament 2021 yang baik dan benar 

2. Untuk mengetahui media cetak dan desain apa saja yang digunakan sebagai 

media promosi dan atribut dari event turnamen offline Infinix MLBB 

Tournament 2021 yang baik dan benar 
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3. Untuk mengetahui hasil rancangan desain media sosial dan website untuk 

event Infinix MLBB Tournament 2021. 

 

1.4. Batasan masalah 

Dalam penelitian ini, penulis membatasi beberapa masalah guna menghindari 

permasalahn yang lebih luas. Batasan tersebut adalah:  

1. Penulis berencana untuk mengadakan event turnamen offline Infinix MLBB 

Tournament 2021 di Universitas Esa Unggul cabang Kebon Jeruk, Jakarta Barat. 

 

1.5. Manfaat penelitian 

Manfaat hasil penelitian ini adalah sebagai referensi bagi mereka yang ingin 

mengadakan turnamen Mobile Legends berskala kecil namun tidak tahu atau kurang tau 

apa-apa saja yang dibutuhkan dalam membentuk acara tersebut. 

 

1.6. Penelitian terdahulu 

Sebelum melakukan peenelitian ini, penulis diberi kewajiban untuk mengikuti 

salah satu turnamen offline Mobile Legends. Maka, penulis mengikuti salah satu 

turnamen tersebut. Berikut adalah riwayat perjalanan dan alurnya: 

 

1. Penulis mencari info di internet tentang turnamen Mobile Legends yang 

diselenggarakan di Jakarta. 

2. Penulis mendapatkan salah satu info turnamen Moblie Legends. Turnamen 

tersebut merupakan skala sedang karena disponsoti oleh dua brand terkenal se-

Indonesia. Dua brand tersebut adalah Telkomsel dan sebuah website yang 

memberikan info tentang game yang cukup lengkap dan cukup dikenal di 

kalangan kaum muda yaitu www.duniagames.co.id. 

3. Penulis mendaftarkan diri dengan mengisi formulir online di website tersebut. 

Dalam hal ini, penulis meminta bantuan kepada empat orang temannya karena 

dibutuhkan lima anggota untuk mendaftar ke turnamen tersebut. Kemudian 

penulis diwajibkan untuk membayar sejumlah uang untuk membeli 
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diamond¸yang mana adalah salah satu contoh mata uang yang biasa digunakan 

dalam game Mobile Legends. 

4. Penulis dating ke tempat diselenggarakannya turnamen tersebut. Tempatnya 

berada di Area parkir timur Gelora Bung Karno, Jakarta Selatan, dan tanggalnya 

ialah 12 Desember 2019. 

5. Sesampainya disana, penulis melakukan checkout guna mengkonfirmasi 

kesiapan peserta turnamen.Setelah itu penulis serta teman-teman yang 

membantu dan menjadi anggota peserta diberikan name tag dan menunggu 

giliran bertanding. 

6. Selama menunggu, penulis memperhatikan suasana di sekitar tempat 

turnamen Mobile Legends tersebut. Penulis menyadari bahwa terdapat juga 

beberapa event lainnya seperti konser music, event yang berkaitan dengan top-

up e-money, serta tidak hanya game Mobile legends saja yang diperlombakan, 

melainkan terdapat game online lainnya seperti PUBG (PlauerUnknown’s 

BattleGrounds) dan Freefire. 

6. setelah menunggu cukup lama, sekitar jam satu siang, giliran penulis tiba dan 

mencoba bertanding melawan tim lawan. 

7. Tidak lama, penulis dan anggota tim penulis kalah dalam pertandingan 

tersebut namun tidak masalah karena penulis sudah mendapatkan referensi data-

data yang akan digunakan dalam penelitian ini. 

 

 


