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KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Pola perilaku komunikasi yang terbentuk pada game Valorant adalah pola
komunikasi asosiatif, pola komunikasi im berupa hubungan yang terjalin antara
individu dan individu dengan kelompok. Pola komunikasi ini terdiri dari beberapa
faktor sepenti faktor sosial, yaitu interaksi sosial vang baik di dunia maya akan tetapi
tidak baik di dunia nyata Hal ink !luﬂhut ‘dari narssumber yang lebih suka
berkomunikasi mmﬂm dmm-hmyl. baik melalui game maupun
aplikasi Diseand. hmnﬂm-p:nﬁm game juga menciptakan faktor fisik, seperti
pemuin game vang lebih sering duduk di depan layar kmmuwﬁ mn_;a.ng malam.
Hal ini tentunys tidak baik untuk kesehatan pEIIhammkmbuL Adapun faktor
psikolegis vang ditemukan pads game ini berupa penganih pengmuna gome virtual
vl 7ol Miehgeliiarkan nang lebi tntik membeli fifiie g AkSERAE sty £ame
online demi kepuasan batin penggunanya. Selsian pola Assosiatif ada juga pola
disuﬁﬁ-f. ]ﬁll ini menyebabkon pemamn game online memi]ﬁ;& m af

5.2 Saran

Berdasarkan temuan pada penelitian vang telah lakukan, maka penulis dapat
a) Saran Akademis

Dalam penelitian in terdapat kekurangan baik pada metode penelitian
maupun pembahasannya. Studi ini juga sedikit menggali pembahasan tentang
pola perilaku komunikasi yaﬁg'ﬁﬁéﬂ%.ﬁﬂiﬁéﬁﬁiﬁ:gﬂmc anfine. Oleh karena
itu, masih banyak aspek perilaku komunikasi yang perlu dianalisis. Sehingga
penelitian ini dapat dijadikan acuan pada penelition selanjuinya untuk
memperdalam dan memperluas penpetahuan lebih lanjut khususnyn bagi
mahasiswa bidang komunikasi.



b) Saran Praktis

Pemain game online hiasanya menghabiskan waktu untuk duduk berjam-
jam didepan komputer maupun laptopnya untuk bermain game. Oleh karena
itu pemain game online cenderung sedikit melakukan interkasi dengan orang
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