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ABSTRAK

Valorant adalah sebuah permainan video tembak-menembak taktis daring yang dikembangkan
dan diterbitkan oleh Riot Games. Pada valorant komunikasi sangatlah penting untuk mencapai
kemenangan. Tim yang berkomunikasi dan berkolaborasi dengan baik seringkali memiliki
keunggulan dalam permainan. Tujuan utama dalam Valorant adalah menempatkan atau
mencegah penempatan Spike, sebuah benda yang harus dipasang oleh tim penyerang dan dijaga
oleh tim bertahan. Pertandingan juga dapat dimenangkan dengan menghilangkan semua
anggota tim lawan. Tujuan penelitian ini dilakukan adalah untuk mengetahui hambatan
komunikasi interpersonal yang dapat terjadi pada pemain valorant. Penelitian ini akan
menggunakan metode kualitatif deskriptif, dengan teknik pengumpulan data wawancara daring
dan observasi langsung oleh peneliti. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa komunikasi
interpersonal memegang peran penting dalam permainan tim seperti Valorant. Komunikasi
interpersonal dalam permainan Valorant memiliki dampak yang signifikan terhadap performa
permainan, kerja sama tim, dan pengalaman pemain secara keseluruhan. Hambatan fisik,
psikologis, fisiologis, dan semantik dapat menyebabkan kesalahan interpretasi, penurunan
kualitas hubungan antar individu, dan bahkan kegagalan dalam mencapai tujuan komunikasi.
Saran dari peneliti untuk pembaca, dengan adanya penelitian ini, diharapkan siapapun yang
sedang menjalani hubungan dengan komunitas agar lebih siap lagi agar tidak terjadi miss
komunikasi antar sesama player yang ada dalam komunitas dan dapat mengurangi miss
komunikasi pada valorant.

Kata kunci: valorant; komunikasi interpersonal; hambatan komunikas;, permainan daring;
kerja sama tim.
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ABSTRACT

Valorant is an online tactical shooter video game developed and published by Riot Games. In
Valorant, communication is very important to achieve victory. Teams that communicate and
collaborate well often have an edge in the game. The main objective in Valorant is to place or
prevent the placement of a Spike, an object that must be placed by the attacking team and
guarded by the defending team. Matches can also be won by eliminating all members of the
opposing team. The purpose of this research was to determine the interpersonal
communication barriers that can occur in Valorant players. This research will use descriptive
qualitative methods, with online interview data collection techniques and direct observation
by researchers. The results of this research show that interpersonal communication plays an
important role in team games like Valorant. Interpersonal communication in Valorant games
has a significant impact on game performance, teamwork, and overall player experience.
Physical, psychological, physiological, and semantic barriers can cause errors in
interpretation, a decrease in the quality of relationships between individuals, and even failure
in achieving communication goals. Advice from researchers to readers, with this research, it
is hoped that anyone who is in a relationship with the community will be better prepared so
that there is no miscommunication between fellow players in the community and can reduce
miscommunication in Valorant.

Keywords: valorant; interpersonal communication; communication barriers; online gaming;
team collaboration.
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