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“PERSEPSI PRIA PEMAIN GIM VALORANT BERBASIS TEMPUR 

YANG MENGGUNAKAN KARAKTER WANITA” 

Guruh Hario 

ABSTRAK 

Persepsi merupakan suatu proses dalam menerima, memilah, mengatur, 
menafsirkan, menguji, dan memberikan reaksi pada rangsangan dari panca indra, 
hel tersebut membuat kita dapat menafsirkan suatu fenomena. Seperti halnya 
fenomena yang ada pada gim Valorant, dengan genre gim FPS (First Person 
Shooter) yang rilis di 2 Juni 2020 kemarin dan memiliki popularitas yang cukup 
besar di dunia gim FPS. Gim Valorant dengan genre FPS/tempur, merupakan gim 
yang di dominasi oleh para pemain pria di bandingkan dengan pemain wanita, 
namun kebanyakan para pria gemar menggunakan karakter/agen wanita dibanding 
dengan karakter/agen pria yang ada di gim Valorant itu sendiri. Berlanjut hingga 
menjadi rumusan pada penelitian ini yaitu Bagaimana Persepsi pemain Pria yang 
Menggunakan Karakter Wanita dalam Gim Valorant ditinjau dengan konsep 
maskulinitas. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui serta mendeskripsikan 
persepsi melalui tahapan terbentuknya persepsi dari Solomon (2017) yaitu 
exposure, attention, interpretation dari para pemain gim pria yang menggunakan 
karakter/agen wanita di gim Valorant dan ditinjau dengan konsep maskulinitas dari 
John Beynon, dengan teknik pengumpulan data menggunakan teknik wawancara 
mendalam terhadap tujuh informan dan satu triangulator. Hasil Penelitian 
menunjukan para pemain pria menggunakan karakter/agen wanita berdasarkan 
kemampuan yang dimiliki oleh karakter/agen tersebut dan hal itu tidak merusak 
citra maskulinitas dari para pemain gim pria. 

 

Kata kunci : Persepsi, Maskulinitas, Komunikasi Kelompok, Gamers 
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"MALE PERCEPTION OF VALORANT GIM PLAYERS BASED ON 

COMBAT USING FEMALE CHARACTERS” 

Guruh Hario 

ABSTRACT 

Perception is a process of receiving, sorting, organizing, interpreting, 
testing, and reacting to stimuli from the five senses, hel makes us able to interpret 
a phenomenon. As well as the phenomenon that exists in the Valorant gim, with the 
FPS (First Person Shooter) gim genre which was released on June 2, 2020 
yesterday and has considerable popularity in the world of FPS gims. Valorant gim 
with FPS/combat genre, is a gim dominated by male players compared to female 
players, but most men like to use female characters/agents compared to male 
characters/agents in the Valorant gim itself. Continuing to be a formulation in this 
study is how the perception of male players who use female characters in the 
Valorant gim is reviewed with the concept of masculinity. This study aims to 
determine and describe perceptions through the stages of perception formation 
from Solomon (2017), namely exposure, attention, interpretation of male gim 
players who use female characters/agents in the Valorant gim and reviewed with 
the concept of masculinity from John Beynon, with data collection techniques using 
in-depth interview techniques against seven informants and one triangulator. The 
results showed that male players used female characters/agents based on the 
abilities of the characters/agents and it did not damage the image of masculinity of 
male gimrs. 
 
 
Keywords: Perception, Masculinity, Group Communication, Gamers 
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