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BUDAYA PARTISIPATIF KOMUNITAS VIRTUAL ONLINE 

GAMES VALORANT INDONESIA COMMUNITY DALAM 

PLATFORM DISCORD  

Muhammad Arya Kharismawan 

ABSTRAK 

 

Pertumbuhan komunitas virtual dalam ruang digital seperti Discord telah 

menciptakan ruang sosial baru bagi para individu untuk membangun relasi dan 

membentuk budaya kolektif. Komunitas Valorant Indonesia Community (VIC) 

menjadi salah satu contoh komunitas virtual yang aktif, di mana para anggotanya 

tidak hanya terhubung karena menyukai Valorant, tetapi juga menunjukkan 

partisipasi aktif, ekspresi diri, dan kerja sama. Hal ini menunjukkan pentingnya 

memahami budaya partisipatif dan pola interaksi yang terbentuk di dalam 

komunitas virtual. Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi bentuk-bentuk 

budaya partisipatif dan interaksi dalam komunitas VIC. Pendekatan yang 

digunakan adalah kualitatif dengan metode Studi Kasus, serta menggunakan konsep 

budaya partisipatif dari Henry Jenkins dan konsep komunitas virtual dari Christine 

Hine sebagai dasar konsep. Data dikumpulkan melalui observasi-partisipatif, 

dokumentasi visual, dan wawancara dengan lima anggota aktif komunitas. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa budaya partisipatif dalam komunitas virtual online 

games VIC terwujud dalam empat jenis, yaitu: ekspresi, afiliasi, kolaborasi, dan 

sirkulasi. Keempat bentuk ini hadir melalui gaya komunikasi informal, kolaborasi 

bermain, penyebaran konten, serta keterlibatan dalam struktur dan identitas 

komunitas. Temuan ini menyimpulkan bahwa komunitas VIC bukan hanya ruang 

bermain, tetapi juga membentuk lingkungan sosial digital yang dinamis dan 

bermakna, di mana identitas dan budaya kolektif tumbuh melalui partisipasi aktif 

anggotanya. 

 

Kata kunci: Budaya Partisipatif, Discord, Komunitas Virtual, Studi Kasus 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

viii 
Budaya dalam Komunitas…, Muhammad Arya Kharismawan, Universitas Multimedia Nusantara 

 

 

 

PARTICIPATORY CULTURE VIRTUAL COMMUNITY ONLINE 

GAME VALORANT INDONESIA COMMUNITY IN DISCORD 

PLATFORM 

Muhammad Arya Kharismawan 

ABSTRACT 

 

The growth of virtual communities in digital spaces such as Discord has created 

new social arenas for individuals to build relationships and form collective 

cultures. The Valorant Indonesia Community (VIC) is one of the most active 

examples of a virtual community, where members are not only connected by their 

shared interest in the game Valorant, but also show active participation, self-

expression, and collaboration. This highlights the importance of understanding 

participatory culture and the interaction patterns that emerge within virtual 

communities. This study aims to identify the forms of participatory culture and 

social interaction present in the VIC community. This research adopts a qualitative 

approach using case study descriptive, with Henry Jenkins’ concept of 

participatory culture and Christine Hine’s notion of virtual community as the 

theoretical framework. Data were collected through participant observation, visual 

documentation, and in-depth interviews with five active community members. The 

findings show that participatory culture within VIC manifests in four main forms: 

expression, affiliation, collaboration, and circulation. These forms appear through 

informal communication styles, cooperative gameplay, content sharing, and 

involvement in the community’s structure and collective identity. The study 

concludes that VIC is not merely a gaming space, but also a dynamic and 

meaningful digital social environment where identity and collective culture emerge 

through active member participation. 

 

Keywords: Case Study, Discord, Participatory Culture, Virtual Community 
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