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ABSTRAK

Rhyfke Karno Putri Pradana. 2019. Register Pengguna Game Online Dalam
PlayerUnknown’s Battlegrounds Mobile (PUBGM). Skripsi, Program Studi
Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia Fakultas Keguruan dan Ilmu
Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Surabaya. Pembimbing I: Drs. Yarno,
M.Pd., Pembimbing II: R. Panji Hermoyo., S.Sos., M.Pd.

Pada penggunaan game online PUBGM, ada banyak dampak yang dapat
dirasakan sebagai penggunanya, seperti dampak psikologis, dampak kesehatan,
dampak sosial, hingga dampak linguistik. Salah satu dampak linguistik yang
diakibatkan game online PUBGM, yaitu munculnya register yang diakibatkan dari
interaksi pengguna yang tidak homogen. Penelitian ini bertujuan untuk (1)
Mendeskripsikan bentuk dan makna register yang digunakan oleh para pengguna
game online dalam PUBGM. (2) Mendeskripsikan faktor-faktor yang
menyebabkan terjadinya penggunaan register para pengguna game online dalam
PUBGM. (3) Mendeskripsikan fungsi register para pengguna game online dalam
PUBGM. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kualitatif
deskriptif karena datanya berupa register dari percakapan para pengguna PUBGM
yang kemudian dikembangkan lagi secara deskriptif. Teknik pengumpulan data
menggunakan teknik observasi, wawancara, dan dokumentasi. Objek
penelitiannya adalah register bahasa yang digunakan oleh para pengguna game
online Playerunknown’s Battlegrounds Mobile (PUBGM). Dari hasil penelitian
terdapat kosakata register yang berbentuk kata, frasa, singkatan dan akronim yg
berasal dari bahasa Indonesia, bahasa Inggris dan bahasa campuran. Serta
ditemukan makna register yang mengandung makna selingkungan terbuka,
makna kontekstual, makna istilah, makna idiom dan makna konseptual. Dan
juga terdapat fungsi register yaitu untuk mempermudah interaksi kelompok,
menunjukkan identitas kelompok, menunjukan register kelompok bermain. Dan
faktor terjadinya register yang berasal dari kegiatan bersama atau ketertarikan
bersama namun tidak berkaitan dengan profesi.

Kata kunci: game online; playerunknown’s battlegrounds mobile; register
pengguna game
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ABSTRACT

Rhyfke Karno Putri Pradana. 2019. Register of Online Game Users in the
Playerunknown’s Battlegrounds Mobile (PUBGM). Thesis, Indonesian Language
and Literature Education Study Progam, Faculty of Teacher Training and
Education, Muhammadiyah University of Surabaya. Advisorl: Drs. Yarno,
M.Pd.,Advisor Il: R. Panji Hermoyo., S.So0s., M.Pd

There are many impacts that we can feel as users PUBGM online game,
such as psychological impacts, health impacts, social impacts, and linguistic
impacts. One of the linguistic effects caused by the online game PUBGM, namely
the emergence of registers resulting from non-homogeneous user interactions.
This research aims to (1) Describe the form and meaning of registers used by
online game users in PUBGM. (2) Describe the factors that cause the use of
registers for online game users in PUBGM. (3) Describe the register function of
online game users in PUBGM. The method used in this research is descriptive
qualitative method because the data is in the form of a register of the
conversations of PUBGM users which are then further developed descriptively.
Data collection techniques using observation, interview, and documentation
techniques. The object of the research is the language register used by users of the
online game PlayerUnknown’s Battlegrounds Mobile (PUBGM). From the results
of the research there are vocabulary registers in the form of words, phrases,
abbreviations and acronyms originating from Indonesian, English and mixed
languages. As well as found the meaning of registers which contain the meaning
of open environment, contextual meaning, meaning of terms, idiom meaning and
conceptual meaning. There is also a register function that is to facilitate group
interaction, show group identity, show play group registers. The factors that occur
in registers come from joint activities or shared interests but are not related to the
profession.

Keywords: online games; playerunknown’s battlegrounds mobile; register of
game user
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