BABV
KESIMPULAN IMAN SARAN

5.1 Keslmpualan

Berdasarkan hasil observasi dan. wawancara yang dilakukan peneliti
terhadap pemain game Valomnt, dapat disimpulkan bahwa pengalaman
pemain &njmw.jhadﬁh. mengatasi periliku toxic dalam komunitas
game Valorant mempengarubi interaksi interpersonal antara pemain tersebut.
Dalam  konteks komunikasi interpersonal,  pemain seperti  Willy
memperiihatkan perilaku vang kunsistnﬂ_wﬁm menciptakan dan
nmﬂjbnn hl.lh‘LI.]:I.é'll‘I j.r:mg positif antara M'ﬂﬂiﬂﬂfkﬂrﬁksi aktif dan
mﬂk..“ﬁlly berhasil menciptakan atmosfer permkﬂnmﬂﬁﬁtﬂmngkm
‘dan keoperatif, yang membaniu menjaga hubungan yang Bﬂ antara - para
pemain di tim,

Namun, pemaimn lumn seperti Valen dan Wildan memiliki pendekatan
umghﬂ:ﬂ dolam memutm dan merespons infernksi. Mesh;nm mereka
itk ferfaly aktif dalam memulai percakapan, keduanys fetap berusaha
‘merespons dengan positif. menunjukkan bahwa mﬁn m ‘menghargai
hubungan dengan sesama pemain. Dalam konteks ini, interaksi interpersonal
mm untuk mhuitepnhndlmm preferensi diri sendin serta
omng laimn. thednn.lhhm gava komumlbasi antam pemain mencerminkan
kenyamanan dan prefercnsi mercka dalam sifuasi inferaksi sosial.

Dalam upaya mencapai fujuan komunikasi interpersonal, para pemain
perlu memperhatikan pentingnya mengenal dir sendini dan orang lain.

Perilaku toxic dalam pame Valorant dapat mencerminkan ketidakmampuan
seseorang untuk mengeloln emosi dan mengekspresikannya secara sehat.
Sementara ifu. para pemain yang menjadi korban perilaku toxic dapat
menggunakan pengalaman tersebut untuk memahami reaksi dan batasan din
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mereka sendin terhadap perilaku tersebut, membantu mereka lebih memahami
diri sendiri dan orang lain.

Perilaku toxic juga memiliki dampak wvang signifikan terhadap
komunikasi mterpersonal antar pemain. Atmosfer yang buruk yang dihasilkan
dart perilaku toxic dapat mengganggu, kerja sama dan kolaborasi dalam tim,

serta mengurangi hiburan yang diperoleh dari permainan. Oleh karena itu,
penting bagi parn pﬂmm untuk memahami dan mengatasi perilaku toxic
dalam game Valorant, dmg;m menggunakan komunikasi interpersonal yang
efektif, pengelolaan emosi, dan strategi koping yang tepat.

.Dnlam Icuﬂnh iﬁ; pengalzman pmmt nqmnl ';Willy menyoroti
Wp mengelolt emosi dan straten mmmhadapl peritaku
toxie. Ketika merasa tergmnpggn atan stres karena p&i’lﬁnm penting
untik dapat mengelola emosi .dmgnn baik dan mengpunakan strategi koping
'M efektif. Dengan demikisn, memahimi dan mengninsi perilaku’ toxic
m glm Valorant dapat berkontribusi pada pencapaian tujuan komunikasi
rsonal,  yang  beragam, seperti memperkual hubungan tim,

'nmhgl:mbangkﬂn pemahaman diri sendiri dan orang lain, serfa menciptakan
lingkungan bermain yang positif dan menyenanghkan,
Setela penelition ini dilakukon oleh pencliti, banyak sekali
ekurangan dan kesalahan selam proses penelitian ini berlangsung. Adapun
saran- sa:an vang diberikan Pm:lt-il!.l m bahan pertimbangan agar
penelitian selanjutnya bisa lebih baik dari -p,wﬂ;_i‘uan sebelumnya beberapa
saran diantaranyn:
1. Saran Teoritis
Dari segi teoritis, penelitian selanjutnya diharspkan dapat melenghkapi

perelitian ini dengan menggunakan objek penelifian yang serupa yaitu
game Valorant  yang membahas lebih jauh tentang penlaku roodic.
Penelitian ini hanya berfokus pada bagaimana pengguna aktif game
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penelitian selanjutnva  adalah menjadikon penelitian ini sebagai bahan
2. Saran Praktls

Dan segi praktis, peneliti memberika

| .-u-._- 1?|I=ll aliier
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