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ABSTRAK

Maziatul Putri. 2025. Perkelahian Dalam Dunia Game (Fenomena Toxic
dalam Game Valorant), Jurusan Sosiologi Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik
Universitas Lambung Mangkurat. Dibimbing oleh Varinia Pura Damaiyanti. S.Sos.,
M.Si.

Proses sosial tidak hanya terjadi sebatas dalam dunia luar, namun juga dunia
nyata. Adanya permainan daring juga menjadi salah satu tempat masyarakat untuk
bersosialisasi satu sama lain. Dalam kehidupan bersosial, manusia tidak luput dari yang
namanya konflik. Penelitian ini dilakukan pada sebuah komunitas yang mencakup
pemain game Valorant. Tujuan peneliti ialah mengetahui konflik yang terjadi pada
pemain game Valorant dan melihat hubungan pertemanan yang mempengaruhi setelah
adanya konflik dengan menggunakan teori konflik oleh Ralf Dahrendorf. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kualitatif, dengan jenis penelitian fenomenologi.
Pengumpulan data dilakukan dengan observasi, wawancara, dan dokumentasi.

Hasil penelitian menemukan bahwa adanya pemeran superordinat dan
subordinasi yang terjadi dalam game Valorant. Pemeran superordinat memandang
rendah pemeran subordinat karena dirinya mendapatkan kuasa dari kerja keras yang
menurutnya diraihnya sendiri atau dengan adanya perasaan mempunyai hubungan yang
terlalu dekat dengan pelaku subordinat. Hal itu membuat pemeran superordinat
cenderung untuk menormalisasikan perilakunya melakukan perilaku Toxic dengan
melontarkan kata-kata kasar dan mengatur orang lain untuk memenuhi tujuan yang
ingin dia capai sehingga seringkali memaksa pemeran subordinat tertekan dengan
adanya kehadiran pelaku superordinat. Melihat adanya bentrokan ketika para pemain
yang memiliki tujuan yang berbeda bermain bersama, tidak ada salahnya untuk tidak
bermain bersama walaupun memiliki hubungan pertemanan dengan pemain lain.

Kata Kunci : Game Online, Konflik, Toxic



ABSTRCT

Maziatul Putri. 2025. Fight in the World of Games (The Phenomenon of
Toxicity in Valorant), Sociology Major, Faculty of Social and Political Sciences,
Lambung Mangkurat University. Supervised by Varinia Pura Damaiyanti, S.Sos., M.Si.

Social processes do not only occur in the external world but also in the real
world. The existence of online games has also become a place for people to socialize
with each other. In social life, humans are not free from conflicts. This research was
conducted within a community that includes Valorant game pemains. The researcher’s
goal was to understand the conflicts that occur among Valorant pemains and to examine
how friendships are affected after conflicts, using conflict theory by Ralf Dahrendorf.
This study adopts a qualitative approach, specifically phenomenology. Data collection
was carried out through observation, interviews, and documentation.

The results of the study found that there are roles of superordinate and
subordinate within Valorant gameplay. The superordinate role tends to look down on
the subordinate role because they believe they have gained power through hard work
that they perceive they achieved themselves or due to having a too-close relationship
with the subordinate. This causes the superordinate to tend to normalize Toxic
behaviors, such as using harsh words and controlling others to achieve their goals,
which often pressures the subordinate pemains due to the presence of the superordinate
pemains.

Keywords: Online Games, Conflict, Toxic Behavior
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