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INTISARI

Valorant merupakan permainan penembak taktis berbasis tim menyerang
atau bertahan, kategori game online ini termasuk game FPS (Frame Per Second) di
dalam game ini memiliki fitur Chat Text ataupun Voice Chat untuk komunikasi
antar pemain lainnya. Internet memudahkan manusia untuk bertukar informasi
dalam komunikasi yang terjalin melalui media, salah satunya komunikasi dapat
terjalin juga di dalam game online. Komunikasi yang terjadi di dalamnya dapat
diartikan sebagai komunikasi virtual, memungkinkan para pemain menjadi mudah
untuk saling memberikan informasi kepada tim dalam menyusun strategi
permainan. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana pola komunikasi
virtual yang terjadi di dalam tim guna tercapainya suatu keberhasilan dalam
memenangkan pertandingan.

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan teori komunikasi
Laswell, teori computer mediated communication dan komunikasi virtual. Pada
paradigma peneliti menggunakan paradigma. interpretif yang. tergolong pada
etnografi virtual. Adapun data diambil dengan melakukan wawancara, dokumentasi
dan observasi.

Hasil peneliti yang didapatkan menunjukkan adanya pola komunikasi multi
arah yang telah terbentuk di dalam antar tim dalam berkomunikasi, baik dalam
proses interaksi asosiatif maupun disosiatif. Keberhasilan suatu tim diperlukannya
kerja sama yang baik antar tim dan suatu komunikasi sangat berpengaruh penting
pada efektivitas tim dalam mencapai kemenangan.

Kata Kunci : Pola komunikasi, Komunikasi Virtual, Game Online \Valorant
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ABSTRACT

Valorant is a tactical shooter game based on attacking or defending teams,
this online game category includes FPS (Frame Per Second) games in this game
which features Chat Text or Voice Chat for communication between other players.
The internet makes it easy for humans to exchange information in communication
that is established through the media, one of which communication can also be
established in online games. The communication that occurs in it can be interpreted
as virtual communication, allowing players to easily provide information to each
other in developing game strategies. This study aims to find out how the virtual
communication patterns that occur within the team in order to achieve a success in
winning the match.

This study uses a qualitative method with Laswell's theory of
communication, theory of computer mediated communication and virtual
communication. In the paradigm of researchers using an interpretive paradigm
belonging to virtual ethnography. The data were taken by conducting interviews,
documentation and observation.

The results of the researchers obtained indicate that there is a multi-way
communication pattern that has been formed between teams in communicating,
both in the process of associative and dissociative interactions. The success of a
team ' requires good cooperation between teams and a very important
communication has an important effect on the effectiveness of the team in achieving
victory.

Keywords : Communication Pattern, Virtual Communication, Game Online
Valorant
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