
 
 

  

MODEL KOMUNIKASI REMAJA PEMAIN GAME 

VALORANT (Studi kasus pada Team E-Sport Buaya 

Mangap Sidoarjo) 

 

SKRIPSI 

Diajukan kepada Universitas Islam Negeri Sunan Ampel 

Surabaya, Guna Memenuhi Salah Satu Syarat Memperoleh 

Gelar Sarjana Ilmu Komunikasi (S.I.Kom.) 

 

Oleh: 

Syahansyah Adi Pratama 

NIM: B95219126 

 

 

PROGRAM STUDI ILMU KOMUNIKASI 

FAKULTAS DAKWAH DAN KOMUNIKASI 

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUNAN AMPEL 

SURABAYA 2023 

 

 



iv 
 

PERNYATAAN KEASLIAN KARYA 

 

 



i 
 

PERSETUJUAN PEMBIMBING 

 

Nama : Syahansyah Adi Pratama 

NIM : B95219126 

Program Studi : Ilmu Komunikasi 

Judul Skripsi : Model Komunikasi Remaja Pemain 

Game Valorant (Studi kasus pada Team 

E-Sport Buaya Mangap Sidoarjo) 

 

 

Skripsi ini telah diperiksa dan disetujui untuk diujikan. 

 

 

 

Surabaya, 2 Juli 2023 

Menyetujui 

Pembimbing, 

  

Dr. Nikmah Hadiati Salisah, S.Ip, M.Si 

NIP. 197301141999032004 

 

  



ii 
 

PENGESAHAN UJIAN SKRIPSI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 





 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

http://digilib.uinsa.ac.id/ http://digilib.uinsa.ac.id/ 

i 

 

ABSTRAK 
 

Syahansyah Adi Pratama, NIM. B95219126, 2023. 
Model Komunikasi Remaja Pemain Game Valorant (Studi kasus 
pada Team E-Sport Buaya Mangap Sidoarjo). 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis proses 
komunikasi dan model komunikasi yang digunakan dalam game 
Valorant, khususnya dari perspektif pemain remaja. Peneliti 
menggunakan metode penelitian kualitatif yang bersifat 
deskriptif. Pendekatan  yang digunakan adalah pendekatan 
Fenomenologi. Sedangkan teori yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah teori komunikasi kelompok.  

Hasil dari penelitian ini ialah 1) Proses komunikasi 
dalam game Valorant melibatkan beberapa tahapan. Pertama, 
pemain menggunakan komunikasi verbal yang berupa instruksi 
atau pemberian informasi penting yang dapat dilakukan melalui 
fitur voice chat dalam permainan atau melalui platform 
komunikasi eksternal seperti Discord. Sebagai pelengkap 
tersebut digunakannya komunikasi nonverbal melibatkan 
penggunaan simbol dalam permainan, seperti peta atau tanda 
untuk menunjukkan lokasi musuh atau strategi yang akan 
dilakukan. Kemudian pemain menerima pesan dari anggota tim 
lainnya. Mereka harus memahami pesan tersebut dengan jelas. 
Kemudian Umpan balik akan dilakukan. 2) Dalam hal ini model 
komunikasi Schramm dan Seiler cocok digunakan untuk 
menjelaskan proses komunikasi dalam game Valorant. 

Kata kunci: komunikasi, proses komunikasi, model 
komunikasi, Valorant 
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ABSTRACT 

Syahansyah Adi Pratama, NIM. B95219126, 2023. 
Communication Model of Teenagers Valorant Gamers (Study 
case on Buaya Mangap E-Sport Team Sidoarjo). 

This study aims to analyze the communication process and 
communication model used in the game Valorant, especially 
from the perspective of young players. Researchers used 
qualitative research methods that are descriptive in nature. The 
approach used is the phenomenological approach. While the 
theory used in this study is the theory of group communication. 

The results of this study are 1) The communication process in 
the Valorant game involves several stages. First, players use 
verbal communication in the form of instructions or providing 
important information which can be done through the voice chat 
feature in the game or through external communication 
platforms such as Discord. As a complement to this, the use of 
nonverbal communication involves the use of symbols in games, 
such as maps or signs to indicate the location of the enemy or 
the strategy to be carried out. Then the player receives messages 
from other team members. They must clearly understand the 
message. Then Feedback will be done. 2) In this case, Schramm 
and Seiler's communication model is suitable for explaining the 
communication process in the game Valorant. 

Keywords: communication, communication process, 
communication model, Valorant 
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 مستخلص البحث 

Syahansyah Adi Pratama ،NIM. B95219126   ،  2023.   ΝΫوϤن
 έΩ Crocodile Open MouthاسΔ حΎلΔ عن فήيق) ااتصϝΎ لήϤϠاهقين الΎΒسϠين
E-Sport Team Sidoarjo). 

ΔΒفي لع ϡΪΨستϤال ϝΎااتص ΝΫوϤنϭ ϝΎااتص ΔيϠϤيل عϠتح ϰإل ΔاسέΪال ϩάف هΪϬت 
Valorant   بحث ϕήρ ϥوΜحΎΒال ϡΪΨاست .ΏΎΒين الشΒالاع έوψϨمن م ΔصΎخϭ

 ΎϤϨبي .ήواهψج الϬهو ن ϡΪΨستϤج الϬϨال .Δيϔصϭ ΔيعΒρ ΕاΫ Δنوعي ΔيήψϨال
 .الϤستΪΨمΔ في هϩά الέΪاسΔ هي نήψيΔ ااتصϝΎ الΎϤΠعي

) عϠϤيΔ ااتصϝΎ في لع1ΔΒنتΎئج هϩά الέΪاسΔ هي   Valorant   ΓΪع ϰϠع ϱطوϨت
مήاحل. أϭاً ، يستϡΪΨ الاعΒوϥ ااتصϝΎ الψϔϠي في شϜل تعϠيΕΎϤ أϭ تقΪيم  

  ΔشΩέΪال Γميز ϝمن خا Ύاؤهήن إجϜϤي ΔϤϬم ΕΎومϠمن  مع ϭأ ΔΒعϠفي ال Δالصوتي
كϤϜϤل لάلك ، يتϤπن استΪΨاDiscord.   ϡ خاϝ مϨصΕΎ ااتصϝΎ الέΎΨجيΔ مΜل

 ϡاΪΨي استψϔϠال ήغي ϝΎااتص ΕاέΎاإش ϭائط أήΨل الΜم ، ΏΎفي األع ίموήال
عب έسΎئل  لإشΓέΎ إلϰ موقع العϭΪ أϭ ااستήاتيΠيΔ التي سيتم تϔϨيάهΎ. ثم يتϠقϰ الا

  .ΕΎيقϠثم ستتم التع .Ρبوضو ΔلΎسήوا الϤϬϔي ϥب أΠين. يήيق اآخήϔء الΎπمن أع
2  ϝΎااتص ΔيϠϤع Ρήلش ΎًΒسΎϨم ήϠايίϭ ϡاήش ϝΎاتص ΝΫوϤن Ϊيع ، ΔلΎالح ϩάفي ه (

ΔΒفي لع Valorant. 

ωΎΠتواصل ، ش ΝΫوϤن ، ϝΎاتص ΔيϠϤع ، ϝΎاتص :ΔحيΎتϔϤال ΕΎϤϠϜال 
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