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 Muhammad Difa Ryansyah 

ABSTRAK 

 

 Teknologi modern terus melahirkan inovasi-inovasi terbaru setiap 

tahunnya. Salah satu inovasi teknologi modern adalah game online. Game 

online seringkali menjadi sarana hiburan yang sangat populer, salah satu 

game online yang sedang marak dimainkan adalah valorant. Valorant 

merupakan game FPS (First Person Shooter) yang bisa dimainkan secara 

bersama atau disebut sebagai multiplayer. Tiga tahun berlalu sejak 

Valorant pertama kali dirilis pada 2 Juni 2020 dan banyak komunitas yang 

hadir di Indonesia sebagai wadah untuk mereka berdiskusi dan 

merencanakan strategi bersama. Di dalam sebuah komunitas ada beragam 

komunikasi yang terjadi. Dalam penelitian ini penulis menggunakan 

metode penelitian kualitatif deskriptif dengan pendekatan wawancara, 

dengan menggunakan teori interaksionisme simbolik. Penulis ingin 

membahas lebih dalam tentang symbol-simbol trash talking apa saja yang 

terjadi didalam komunikasi mereka. Hal tersebut dipicu oleh banyaknya 

keresahan yang terjadi kepada pemain valorant khususnya di Indonesia, 

banyak dari pemain yang pernah mengalami tekanan mental, merasa di 

rundung, bahkan sampai merasa dirinya tidak berguna hanya karena trash 

talking yang diucapkan oleh player lain. Hasil dari penelitian ini, sudah 

penulis rangkum dengan melakukan teknik wawancara bersama kelima 

informan yang menyimpulkan bahwa trash talking adalah suatu hal yang 

sering terjadi selama game berlangsung baik komunikasi didalam game 

maupun komunitas discord, penulis menemukan bahwa adanya maksud 

lain mengapa mereka melakukan hal tersebut, yaitu mereka ingin 

memotivasi pemain lain agar bisa bermain lebih baik lagi dan 

menyemangati player tersebut. Hasil penelitian yang penulis dapat 

simpulkan adalah adanya simbol-simbol dan perbedaan pemaknaan dari 

beberapa pemain valorant dalam komunitas tentang trash talking itu 

sendiri. 

 

Kata kunci: Komunikasi Kelompok, Teori Interaksionisme Simbolik, 

Komunitas Discord Valorant, Trash talking 
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THE USE OF TRASH TALKING SYMBOLS IN VALORANT GROUP 

COMMUNICATION (DISCORD) USING SYMBOLIC INTERACTIONISM  

 Muhammad Difa Ryansyah 

ABSTRACT 

 

Modern technology continues to give birth to the latest innovations every 

year. One of the modern technological innovations is online gaming. Online 

games are often a very popular means of entertainment, one of the online 

games that is currently being played is Valorant. Valorant is an FPS (First 

Person Shooter) game that can be played together or called multiplayer. 

Three years have passed since Valorant was first released on June 2, 2020, 

and many communities are present in Indonesia as a forum for them to 

discuss and plan strategies together. In a community there are various types 

of communication that occur. In this research the author used a qualitative 

descriptive research method with an interview approach, using symbolic 

interactionism theory. The author wants to discuss further about what trash 

talking symbols occur in their communication. This was triggered by the 

many unrest that occurred among players regarding Valorant, especially in 

Indonesia, many of the players had experienced mental pressure, felt bullied, 

and even felt like they were useless just because of the trash talk spoken by 

other players. The author has summarized the results of this research by 

conducting interview techniques with the five informants who concluded that 

Trash Talking is something that often occurs during the game, both in-game 

communication and in the discord community. The author found that there is 

another reason why they do this, namely they want to motivate other players 

to play better and encourage these players. The results of the research that 

the author can conclude are the existence of symbols and differences in 

meaning from several Valorant players in the community regarding trash talk 

itself. 

Keywords: Group Communication, Symbolic Interactionism Theory,  

Discord Community, Trash Talking. 
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