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PERANCANGAN WEBSITE INTERAKTIF MENGENAI 

SEKSISME TERHADAP GAMERS WANITA DALAM 

KOMUNITAS VALORANT  

Kezia Aurelia Sulistyo Putri 

ABSTRAK 

 

Dalam komunitas Valorant Indonesia, masih terjadi diskriminasi berbasis gender 

yang mengarah pada seksisme terhadap gamers wanita. Bentuk seksisme ini 

mencakup pelecehan verbal, stereotip negatif, diskriminasi skill, serta ekslusi yang 

menyebabkan dampak psikologis dan rasa tidak aman di dunia digital. Sayangnya, 

masih minim media informasi yang secara spesifik menyoroti isu ini dan 

mengedukasi komunitas secara efektif. Untuk mengatasi permasalahan ini, 

penelitian ini akan merancang website interaktif yang bertujuan membantu gamers 

wanita memahami bentuk dan dampak seksisme dalam lingkungan permainan, serta 

memberikan wawasan mengenai cara mengenalinya dalam konteks interaksi dalam 

game. Penelitian dilakukan dengan metode kualitatif berupa observasi terhadap 

kasus seksisme di komunitas VIC (Valorant Indonesia Community), wawancara 

dengan anggota komunitas tersebut yang mencakup admin, gamers wanita, dan 

gamers pria, serta wawancara dengan Circle Luna Nera sebagai aktivis gender 

untuk memperoleh sudut pandang yang lebih luas mengenai isu seksisme. Selain 

itu, penelitian ini juga melakukan studi referensi untuk memperdalam pemahaman 

terkait bentuk website interaktif yang efektif dalam konteks isu seksisme verbal 

dalam dunia gaming. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah website interaktif 

bernama “Stay Afloat” yang mengintegrasikan edukasi dan storytelling interaktif. 

Berdasarkan hasil uji user test, media ini dinilai efeksitf dalam mengedukasi 

gamers wanita dalam menghadapi tindak seksis dalam permainan Valorant. 

 

Kata kunci: website interaktif, seksisme verbal, gamers wanita, Valorant 
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DESIGNING AN INTERACTIVE WEBSITE ABOUT VERBAL 

SEXISM AGAINST FEMALE GAMERS IN THE  

VALORANT COMMUNITY 

 Kezia Aurelia Sulistyo Putri 

 

ABSTRACT (English) 

 

In the Valorant Indonesia community, gender-based discrimination leads to sexism 

against female gamers is occuring. This form of sexism includes verbal harassment, 

negative stereotypes, skill-based discrimination, as well as exclusion, which result 

in psychological impacts and a sense of insecurity in digital spaces. Unfortunately, 

there remains a lack of informational media that specifically highlights this issue 

and effectively educates the community. To address this problem, this study aims to 

design an interactive website that helps female gamers understand the forms and 

impacts of sexism within the gaming environment, as well as provides insight into 

how to recognize it within in-game interactions. This research employed a 

qualitative method consisting of observations of sexism cases within the Valorant 

Indonesia Community (VIC), interviews with community members including 

admins, female gamers, and male games, as well as interviews with Circle Luna 

Nera as a gender activism to gain a broader perspective on sexism. In addition, the 

study includes an analysis of reference studies to understand effective form of 

interactive website within the context of sexism issues in the gaming environment. 

The result of this research is an interactive website titled “Stay Afloat”, which 

integrates education and interactive storytelling. Based on the user test results, this 

medium is considered effective in educating female gamers on how to respond to 

sexist behavior within the Valorant gaming environment. 

 

Keywords: interactive website, verbal sexism, female gamers, Valorant 
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