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ABSTRAK 

 

Discord merupakan salah satu aplikasi yang bisa digunakan untuk berkomunikasi 

secara daring dan digunakan untuk bermain permainan daring sebagai media 

mengirim pesan untuk koordinasi antar tim. Salah satu contoh saat bermain game 

online dengan jenis first person shooter yaitu game Valorant yang sangat 

membutuhkan komunikasi untuk antar pemain. Antar pemain berkoordinasi 

melalui pesan dengan menggunakan aplikasi Discord sebagai media. Melalui 

pesan yang disampaikan menghasilkan komunikasi yang efektif yang bertujuan 

untuk koordinasi antar pemain untuk meningkatkan kualitas bermain. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk menganalisis sejauh mana penggunaan Aplikasi 

Discord sebagai sarana komunikasi di dalam komunitas game Valorant dapat 

dianggap sebagai komunikasi yang efektif dalam meningkatkan kualitas 

koordinasi tim. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif, populasi 

dalam penelitian ini adalah grup Discord komunitas game Valorant yaitu 

Valorant Indonesia ID dengan sampel sebanyak 81 responden. Teori yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah Teori Pemikiran Kelompok (Groupthink), 

Teori Stimulus-Respon (S-R) dan didukung teori Computer Mediated 

Communication (CMC). Penelitian ini menggunakan 12 indikator untuk 

mengatur pengaruh komunikasi yang efektif dan koordinasi tim, yaitu Crediblity, 

Context, Content, Clarity, Continuity And Consistency, Capabilty of Audience, 

Channels of Distributions, Coordinating, Communicating, Comforting, Conflict 

Resolving. Hasil penelitian ini menunjukkan analisis regresi linier sederhana 

menunjukkan bahwa komunikasi yang efektif melalui Discord memiliki 

pengaruh positif yang signifikan terhadap koordinasi tim, dengan koefisien 

regresi sebesar 0,662. Ini berarti bahwa setiap peningkatan dalam efektivitas 

komunikasi melalui Discord berhubungan dengan peningkatan yang signifikan 

dalam koordinasi tim. Dengan koefisien determinasi Rsquare mendapat 0,799 

yang artinya 79.9% variabilitas dalam koordinasi tim, dapat disimpulkan bahwa 

Discord terbukti menjadi alat komunikasi yang efektif dalam meningkatkan 

kualitas koordinasi tim dalam komunitas game Valorant, mendukung teori 

Computer Mediated Communication (CMC) yang dimana discord sebagai media 

untuk berkomunikasi. 

 

Kata kunci : Pengaruh, Discord, Komunikasi yang efektif, Koordinasi tim  
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ABSTRACT 

 

Discord is an application used for online communication, particularly for 

coordinating teams in online games. In games like Valorant, a first-person 

shooter that requires effective communication among players, Discord facilitates 

coordination through message exchanges. These messages lead to effective 

communication aimed at enhancing gameplay quality. This study aims to analyze 

the extent to which Discord can be considered an effective communication tool 

in the Valorant gaming community to improve team coordination. The study 

employs a quantitative approach, with the population being the Discord group of 

the Valorant Indonesia ID community, comprising 81 respondents. The 

theoretical frameworks used are Groupthink Theory, Stimulus-Response (S-R) 

Theory, and Computer Mediated Communication (CMC) Theory. The study 

utilizes 12 indicators to measure the impact of effective communication and team 

coordination: Credibility, Context, Content, Clarity, Continuity and Consistency, 

Capability of Audience, Channels of Distribution, Coordinating, 

Communicating, Comforting, and Conflict Resolving. The results show that 

effective communication via Discord significantly positively impacts team 

coordination, with a regression coefficient of 0.662. This indicates that any 

improvement in communication effectiveness through Discord corresponds with 

a significant enhancement in team coordination. With an R-square value of 0.799, 

indicating that 79.9% of the variability in team coordination is accounted for by 

this model, it can be concluded that Discord is an effective communication tool 

for improving team coordination in the Valorant gaming community, supporting 

the Commputer Mediated Communciation (CMC) theory where Discord serves 

as a communication medium. 

 

Keyword : Influence, Discord, Effective communication, Team coordination,  
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