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ABSTRAK 

Pada game online valorant ini jika memiliki komunikasi yang tidak 

selaras. Komunikasi yang tidak selaras antara anggota tim dapat menjadi kendala 

dalam mencapai kerja sama yang baik dan kinerja tim yang optimal. Aplikasi 

Discord dalam konteks komunitas game Valorant dapat memengaruhi komunikasi 

kelompok secara virtual dan interaksi sosial antar pemain. 

Landasan teori yang digunakan adalah teori analisis proses interaksi dan 

menggunakan landasan konseptual komunikasi, komunikasi virtual, game online, 

Aplikasi Discord. Pendekatan yang digunakan pada penelitian ini adalah 

pendekatan kualitatif, metode penelitian interaksi sosial, paradigma konstruktivis, 

sifat penelitian deskriptif. Menggunakan teknik pengumpulan data berupa 

observasi, transkrip dan dokumentasi. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa berdasarkan dari hasil penelitian yang 

dilakukan, peneliti telah melakukan analisis percakapan pada kegiatan 

berlangsungnya permainan online Valorant yang dimainkan oleh informan 

penelitian yaitu komunitas ViES pada Aplikasi Discord untuk mengetahui Fase 

Komunikasi Kelompok Secara Virtual pada Komunitas Game Online Valorant 

dalam Aplikasi Discord berserta dengan hambatannya. 

Penyelesaian yang dilakukan dengan berbagai perspektif tim ViES 

Community, yaitu dengan kesepakatan tim ViES Community untuk mencapai 

tujuan yang sama dengan Fase Komunikasi yang dilakukan. 
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ABSTRACT 

In this valorant online game if you have ineffective communication: 

Ineffective communication between team members can be an obstacle in achieving 

good cooperation and optimal team performance. The Discord app in the context 

of the Valorant game community can affect virtual group communication and 

social interaction between players. 

The theoretical foundation used is the theory of interaction process analysis and 

uses the conceptual foundation of communication, virtual communication, online 

games, Discord Application.The approach used in this research is qualitative 

approach, social interaction research method, constructivist paradigm, 

descriptive research nature. Using data collection techniques in the form of 

observation, transcripts and documentation. 

The results showed that based on the results of the research conducted, 

researchers have conducted a conversation analysis on the Valorant online game 

activities played by research informants, namely the ViES community on the 

Discord Application to find out the Virtual Group Communication Phase of the 

Valorant Online Game Community in the Discord Application and its obstacles. 

The settlement is carried out with various perspectives of the ViES 

Community team, namely with the agreement of the ViES Community team to 

achieve the same goals as the Communication Phase carried out. 
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