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ABSTRAK 

 

Bryan Akhbarsyah, 04040520102, 2023, Perilaku Buruk Dalam 

Komunikasi Virtual Player di Game Online Valorant pada 

Mahasiswa UIN Sunan Ampel Surabaya. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bgaimana 

perilaku buruk dalam komunikasi player di game online pada 

mahasiswa UIN Sunan Ampel Surabaya terjadi selama bermain 

game online Valorant. Jenis penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu penelitian deskriptif kualitatif dengan 

pendekatan fenomenologi. Selainitu, penelitian ini 

mengumpulkan data penelitian melalui wawancara, observasi, 

serta penelitian terdahulu dengan didukung teori interaksi 

simbolik yang digunakan sebagai penunjang penelitian ini. 

 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa perilaku Buruk 

dalam komunikasi virtual Valorant dapat di simpulkan dalam 

bentuk provokasi, pertemanan, dan perilaku merugikan lainnya. 

Faktor-faktor seperti ketidak puasan, kompetisi yang ketat, dan 

kurangnya kesadaran terhadap dampak perilaku dapat menjadi 

penyebab munculnya perilaku Buruk. Dampaknya tidak hanya 

terbatas pada pengalaman bermain, tetapi juga dapat 

memengaruhi kesejahteraan mental dan emosional pemain. 

 

 

 

 

 

 

 
Kata kunci: Perilaku Buruk, Teori Interaksi Simbolik, 

Komunikasi Virtual. 
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ABSTRACT 

 

Bryan Akhbarsyah, 04040520102, 2023, Buruk Behavior in 

Virtual Player Communication in the Online Game Valorant 

among UIN Sunan Ampel Surabaya Students. 

 
This research aims to find out how bad behavior in player 

communication in online games among UIN Sunan Ampel 

Surabaya students occurs while playing the online game 

Valorant. The type of research used in this research is qualitative 

descriptive research with a phenomenological approach. In 

addition, this research collects research data through interviews, 

observations, and previous research supported by symbolic 

interaction theory which is used to support this research. 

 
The research results show that bad behavior in Valorant 

virtual communication can be concluded in the form of 

provocation, friendship, and other detrimental behavior. Factors 

such as dissatisfaction, intense competition, and lack of 

awareness of the impact of behavior can cause bad behavior to 

emerge. The impact is not only limited to the gaming experience, 

but can also affect a player's mental and emotional well-being. 

 

 

 

 

 

 
 
Keywords: Bad behavior, Symbolic Interaction Theory, Virtual 

Communication. 
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 خالصة
 

 

 ي ف    لساما   وكلسل ا   ،نعشروو   ة ثال ث و   نيفأل
 

،04040520102 
 

 أخبارسياه،  بريان 

  ة بع ل   يف  ي ض را تالَف  بع الَل  تل ََ ا ص ت ا  بطال  نيب  تنرتنلإا  برعع شجا

 ايا ب را وس ،ةي موكالح ة يملسالإ ا لبمأ .

 سونان   جامعة

 

 

  ني  يف  نيبع الَل   لصتوا   يف  سيئال  وكلسل ا  ثدوح  ىد م  ة رف ع م  ىلإ  ثحبال  اذه  دفهي

  عبر   ة عماج  بطال   نيب  تنرتنلإا  عبر  بعااألل  ة بع ل  بعل  ءناث اأيبا اسور  ليبمأ  نناوس 

  ي ع و ن ال  عجاش     في صلو ا  ثحب ال  وه   ثحبل ا  ا ذ ه   يف  دمختسمال   ثح بال  عونو  .تنرتنلإا

  لخال   نم  ثحبال  تاناي ب  معبج  ثحبل ا  اذه  وم ق ي  لك، ذ  ىل إ   ة اف ضل إا ب  .ريلظاها  جهنمال  وذ

تستخدم    والتي .  يزملرا  لع فات ال   ة يظرنب   ة مع لمدا  ة ق بلساا   ثلبحاأ وا  تالحظام ل او   تالب قام ال

 البحث   هذا  لدعم 

 

 
    في  يف   ي ضرا تالَف  ل ص وا تال يف   ما الس وكلسل ا أن ثحبال ج ئا تن   هر ظت    أتي ي  أن نكميع اج ش

  ا ض لر ا    دمع     لثم    لمواع ل    نكمي    .آخر    ضار    ك و وسل     ةقا د ص و     ازفز ت اس    لكش

 لََ و  .لسام ا  سلوكلا رو ه ظ يف   ببس ت ت  أن سلوك ل ا ريثتأب يعو ل ا وقلة  لشديدةا ة نافس م ل او

 ة ح ص ل ا  ىل ع   ا ض يأ  رثؤي  أن  نكمي  لب  ،بسح ف   با عللأا  ة ب رجت   ىل ع   ريث أتل ا  رصت قي

 ب ع لَل  ة يفاطع لاو قليةع لا .
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

لا  لاص ت لََ ا ،يزملرا لع فات ال   ة ينظر  م،لساا  وكلسل ا :ة يتاحف م ال تماكل ل.  ي ض را تفََ
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