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ABSTRACT 

 

Virtual communities occur because of continuous communication in 

cyberspace. The use of communication patterns in online games, especially in the 

Valorant game, has become a crucial element in the gaming experience. This research 

aims to describe the communication patterns of PlayComms community members 

when playing the online game Valorant, with a focus on the use of text messages, 

sounds and symbols. Through interviews and observations, the research found that 

in-game communication features and Discord play an important role in team 

coordination. The absence of visuals in online communication is not a significant 

obstacle for most members, who feel more comfortable communicating online. Using 

Discord has proven to be very effective for various communication purposes. 

Members often use typical terms and abbreviations, which can be an obstacle for new 

members, but the community has ways to ensure effective understanding. Strategies 

for dealing with miscommunication include keeping communication from colliding 

and encouraging each other. Authoritarian communication patterns are sometimes 

adopted by team leaders in critical situations, but a balance between firm instructions 

and listening to input is important to maintain team cooperation. This research 

concludes that communication patterns in the PlayComms community when playing 

Valorant are strongly influenced by the use of communication technology, adaptation 

to visual absence, and effective communication strategies. It is hoped that the results 

of this research will provide insight for game developers and the gaming community 

in increasing interaction and collaboration between players. 

 

keywords: Communication patterns, Valorant, text messages, voice chat, Computer-

Mediated Communication (CMC). 
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ABSTRAK 

Komunitas virtual terjadi karena adanya komunikasi secara terus menerus di 

dunia maya Penggunaan pola komunikasi dalam game online, khususnya dalam 

permainan Valorant, telah menjadi elemen krusial dalam pengalaman bermain. 

Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan pola komunikasi anggota komunitas 

PlayComms saat bermain game online Valorant, dengan fokus pada penggunaan 

pesan teks, suara, dan simbol. Melalui wawancara dan observasi, penelitian 

menemukan bahwa fitur komunikasi dalam game dan Discord memainkan peran 

penting dalam koordinasi tim. Ketidakhadiran visual dalam komunikasi online tidak 

menjadi kendala signifikan bagi sebagian besar anggota, yang merasa lebih nyaman 

berkomunikasi secara online. Penggunaan Discord terbukti sangat efektif untuk 

berbagai keperluan komunikasi. Anggota sering menggunakan istilah dan singkatan 

khas, yang dapat menjadi kendala bagi anggota baru, tetapi komunitas ini memiliki 

cara untuk memastikan pemahaman yang efektif. Strategi untuk mengatasi 

miskomunikasi termasuk menjaga komunikasi tidak saling bertabrakan dan saling 

menyemangati. Pola komunikasi otoriter kadang diterapkan oleh pemimpin tim dalam 

situasi kritis, namun keseimbangan antara instruksi tegas dan mendengarkan masukan 

penting untuk menjaga kerjasama tim. Penelitian ini menyimpulkan bahwa pola 

komunikasi dalam komunitas PlayComms saat bermain Valorant sangat dipengaruhi 

oleh penggunaan teknologi komunikasi, adaptasi terhadap ketidakhadiran visual, dan 

strategi komunikasi yang efektif. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

wawasan bagi pengembang game dan komunitas gaming dalam meningkatkan 

interaksi dan kolaborasi antar pemain. 

kata Kunci: Pola komunikasi, Valorant, pesan teks, obrolan suara, Computer-

Mediated Communication (CMC). 
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