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ABSTRAK

Arya Rizqullah Musyaffa, Perilaku Toksik dalam Komunitas Permainan Daring
(Studi Kasus: Komunitas Valorant), Skripsi, Jakarta: Program Studi Sosiologi,
Fakultas [lmu Sosial dan Hukum, Universitas Negeri Jakarta, 2025

Penelitian bertujuan untuk menjelaskan bagaimana bentuk perilaku toksik dalam
permainan daring Valorant, melihat faktor - faktor perilaku toksik di dalam
permainan serta menganalisis fenomena dengan teori interaksionisme simbolik.
Penelitian ini juga memberikan pendalaman terkait fenomena toksisitas yang umum
terjadi di ruang digital, tidak terkecuali pada permainan daring.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif, dengan metode penelitian studi
kasus. Penelitian ini dilakukan pada ruang digital daring. Waktu penelitian
dilakukan pada Februari sampai April 2025. Lokasi penelitian yakni pada ruang
digital permainan Valorant itu sendiri. Subjek penelitian ini adalah 5 pemain aktif
permainan daring Valorant. Perolehan data dilakukan dengan cara observasi
partisipatif, wawancara, dan analisis dokumentasi. Data yang diperoleh akan
dianalisis dengan teori interaksionisme simbolik.

Hasil Penelitian mengungkap bahwa perilaku toksik muncul dalam berbagai bentuk
seperti pelecehan verbal, kodifikasi bahasa dan diskriminasi. Toksik juga bukan
sekedar perilaku negatif individu, tetapi telah menanamkan diri di permainan daring
akibat adanya penguatan. Penguatan tersebut berupa desain permainan, anonimitas
dari permainan daring, sittm moderasi yang lemah serta pengulangan yang terjadi
secara terus menerus yang dilakukan oleh komunitas. Toksisitas bertransformasi
menjadi kebiasaan — kebiasaan, dan norma dominan komunitas pemain permainan
daring Valorant. Teori interaksionisme simbolik akan digunakan lebih lanjut untuk
memahami perilaku toksik di ruang digital.

Kata Kunci: Fenomena Digital, Permainan Daring, Perilaku Toksik



ABSTRACT

Arya Rizqullah Musyaffa, Toxic Behaviour in Online Gaming Communities (Case
Study: Valorant Community), thesis, Jakarta: Sociology Study Program, Faculty of
Social Sciences and Law, Jakarta State University, 2026.

This research aims to explain the forms of toxicity in the online game Valorant,
examine the factors of toxicity within the game, and analyze the phenomenon using
symbolic interactionism theory. This research also provides in-depth insight into
the phenomenon of toxicity that commonly occurs in digital spaces, including online
games.

This research use a qualitative approach, employing a case study method. The
research was conducted in an online digital space. The research period was from
February to April 2025. The research location was the Valorant digital space itself.
The subjects were five active Valorant players. Data were collected through
participant observation, interviews, and documentation analysis. The data obtained
will be analyzed using symbolic interactionism theory.

Research findings reveal that toxic behavior manifests in various forms, including
verbal abuse, codified language, and discrimination. Toxicity is not simply an
individual's negative behavior, it has become embedded in online games due to
reinforcement. This reinforcement includes game design, the anonymity of online
gaming, weak moderation systems, and the constant repetition of these behaviors
within the community. Toxicity has transformed into habits and the dominant norms
of the Valorant online gaming community. Symbolic interactionism theory will be
Sfurther utilized to understand toxic behavior in digital spaces.

Keywords: Digital Phenomenon, Online Games, Toxicity Behaviour
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GLOSARIUM

: Sebutan untuk karakter di Valorant

: Kelas karakter di Valorant yang mahir menghalangi area
berbahaya

: Merujuk pada aksi menjinakan bom atau spike di dalam Valorant
: Bentuk pendek dari difference. Merujuk pada perbedaan
kemampuan pemain

: tindakan menemukan dan mempublikasikan informasi pribadi
tentang seseorang secara daring tanpa persetujuan mereka.

: Kelas karakter di Valorant yang mahir untuk menghabisi lawan
: animasi, gerakan, atau gambar yang memungkinkan pemain
untuk mengekspresikan emosi atau tindakan

: Sebutan untuk aksi masuk kedalam empat tujuan di valorant

: Olahraga Elektronik

: Pengiriman pesan kasar dan menyalahkan di dalam permainan
: Jenis permainan

: Frasa good game easy. Permainan yang baik ini mudah.

: perilaku pemain yang sengaja mengganggu, merusak pengalaman
: Kelas karakter di Valorant yang mahir mencari informasi

: Peta di dalam permainan

: pemain baru

: Daring

: Merujuk pada aksi memasang bom atau spike

: Peringkat

: Hidup kembali

: Rotasi atau berpindah tempat

: Kelas di dalam Valorant yang mahir menjaga suatu area

: Kurangnya kemampuan bermain

: Asap

: Bom dalam Valorant

: Bisa merujuk pada tembakan bertubi atau emote yang

: Perilaku atau tindakan merusak
: Tindakan yang sengaja membuat orang lain marah.
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