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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.
Vi



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 VValorant
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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