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INTISARI

Kemajuan teknologi informasi, komunikasi, dan media saat ini sangat pesat.
Munculnya internet mempengaruhi hal ini. Sejak munculnya internet, banyak
hiburan baru bermunculan, termasuk game online yang memungkinkan
penggunanya untuk berinteraksi di dalam game. Pengguna game online saat ini
dinilai lebih sering berinteraksi di dunia maya dibandingkan di dunia nyata.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pola perilaku komunikasi yang terjadi
pada pemain game online Valorant. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kualitatif dan metode deskriptif kualitatif. Hasil penelitian ini bahwa pola perilaku
komunikasi mempengaruhi bentuk pola asosiatif yang terdiri dari pola sosial, fisik,

dan psikologis serta pola disosiatif berupa kompetisi.

Kata Kunci : Game, Komunikasi, Valorant.

ABSTRACT

Advances in information, communication and media technology are
currently very rapid. The advent of the internet influenced this. Since the emergence
of the internet, a lot of new entertainment has emerged, including online games that
allow users to interact in the game. Online game users are currently considered to
interact more frequently in the virtual world than in the real world. This study aims
to determine the pattern of communication behavior that occurs in Valorant online
game players. This study uses a qualitative approach and qualitative descriptive
method. The results of this study are that communication behavior patterns affect
the form of associative patterns consisting of social, physical, and psychological

patterns as well as dissociative patterns in the form of competition.

Keyword : Game, Communication, Valorant



