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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 komuhikasi “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



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.inveolves the use of symbols in games,
such as maps or signs to indicate thelocation 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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