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ABSTRAKSI

Penelitian ini mengkaji pola komunikasi pemain game Valorant Indonesia,
dengan fokus pada bagaimana mereka berinteraksi dengan pemain game lainnya
melalui fitur virtual yang tersedia di dalam game maupun diluar game. Latar
belakang penelitian ini adalah meningkatnya popularitas video game, khususnya
adalah Valorant. Game Valorant menciptakan lingkungan komunikasi yang besifat
dinamis dan adaptif, dipengaruhi oleh konteks permainan yang kompetitif dan
multikultural di mana pemain harus berinteraksi untuk mencapai tujuan bersama
dalam permainan. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pola komunikasi
yang terbentuk di antara pemain Valorant. Penelitian ini merupakan penelitian
paradigma konstruktivisme dengan mengunakan pendekatan deskriptif kualitatif.
Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara mendalam dengan pemain
Valorant yang aktif, dan dokumentasi. Analisis data dilakukan dengan
mengidentifikasi dan mengkategorikan berbagai bentuk komunikasi yang terjadi di
dalam game dengan menggunakan teknik analisis data Miles dan Huberman. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa pemain game Valorant menggunakan pola
komunikasi primer, sekunder, sirkular, dan komunikasi kelompok. Selain itu, dari
pola komunikasi, peneliti juga mengidentifikasi adanya kaitan dengan akomodasi
komunikasi yang diiringi dengan identitas sosial, dimana pemain menyesuaikan
gaya komunikasi mereka. Ditemukan adanya perilaku kovergensi dan konvergensi

respon negatif.

Kata Kuci: Pola Komunikasi, Valorant, Pemain Game, Fitur Virtual
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ABSTRACT

This study examines the communication patterns of Indonesian Valorant
game players, focusing on how they interact with other game players through
virtual features available in the game and outside the game. The background of this
research is the increasing popularity of video games, especially Valorant. Valorant
games create a dynamic and adaptive communication environment, influenced by
the competitive and multicultural context of the game where players must interact
to achieve a common goal in the game. This study aims to describe the
communication patterns that form among Valorant players. This research is a
research on constructivism paradigm using a qualitative descriptive approach.
Data is collected through observations, in-depth interviews with active Valorant
players, and documentation. Data analysis is carried out by identifying and
categorizing the various forms of communication that occur in the game using the
Miles and Huberman data analysis techniques. The results of the study showed that
Valorant game players used primary, secondary, circular, and group
communication patterns. There is also the use of specific languages and codes in
the game. In addition, from communication patterns, researchers also identified a
link with communication accommodation accompanied by social identity, where
players adjusted their communication style. It was found that there was a

convergence behavior and convergence of negative responses..

Keywords: Communication Patterns, Valorant, Game Players, Virtual Features
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