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ABSTRAK 

 

Iriandi Budyanto / 64180239 / 2022 / Pengaruh Game FPS (First Person Shooter) 

Valorant di Youtube terhadap Word of mouth Communication pemainnya di kota 

Harapan Indah/ Pembimbing: Dr. Imam Nuraryo, S.Sos., M.A (Comms).  

 

Di zaman yang serba modern ini, perkembangan teknologi semakin pesat dan maju. 

Berbagai bentuk teknologi diciptakan manusia untuk membantu atau mempermudah 

pekerjaan manusia.  Dengan kemajuan teknologi di era sekarang, mempromosikan sebuah 

produk menjadi mudah karena ada banyaknya platform yang bisa digunakan untuk 

menyampaikan produk ke masyarakat. Game Valorant kemudian melakukan iklan 

pertamanya yang berjudul “duelists” di Youtube pada tanggal 2 juni 2020. Dengan iklan 

tersebut Valorant saat ini mengguncang rata-rata 15 juta pemain bulanan pada tahun 2022.  

Kegiatan promosi terjadi bukan hanya dari pihak pengembang Game Valorant saja, 

kegiatan promosi juga terjadi secara tidak langsung oleh konsumen dengan cara komunikasi 

mulut ke mulut. Promosi ini dapat disebut dengan komunikasi dari mulut ke mulut atau bisa 

disebut dengan Word of mouth (WoM). Teori yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

teori Stimulus Response. Point yang ada dalam model komunikasi ini lebih kepada pesan yang 

disampaikan dapat mampu meningkatkan motivasi dan gairah kepada komunikan sehingga 

cepat menerima pesan yang diterima dan adanya terjadi perubahan sikap perilaku. 

Objek penelitian ini adalah pesan promosi yang dilakukan oleh game FPS Valorant. 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif deskriptif. Dalam penelitian ini, peneliti 

mengumpulkan data dengan kuisioner. Kuisioner disebarkan kepada 100 responden yang 

tinggal di kota Harapan Indah dengan teknik non-probability sampling dengan metode 

Purposive Sampling. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa semakin baik pesan promosi yang dilakukan, 

maka akan semakin besar juga pengaruh seseorang untuk melakukan word of mouth 

communication terhadap promosi game FPS Valorant. Pada media promosi menunjukan 

bahwa media yang digunakan dalam menyebarkan promosi game FPS Valorant sangat 

berpengaruh. Waktu promosi dibuat oleh game FPS Valorant sendiri sehingga dapat menarik 

minat para masyarakat, semakin banyak pengulangan waktu promosi maka akan semakin 

berpengaruh juga seseorang melakukan word of mouth communication kepada orang lain. 

Berdasarkan penelitian ini, dapat diberikan kesimpulan bahwa pesan promosi, media 

promosi, dan waktu promosi Game FPS (First Person Shooter) Valorant di Youtube memiliki 

pengaruh yang positif terhadap word of mouth communication pemainnya di kota Harapan 

Indah. Atas hasil tersebut, dapat disarankan bahwa game FPS Valorant harus bisa 

mempertahankan dan mengembangkan lagi aktivitas promosi di Youtube.  

 

Kata kunci: Promosi, Online Game, Valorant, Youtube, WoM, Teori Stimulus Response 
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ABSTRACT 

 

Iriandi Budyanto / 64180239 / 2022 / The effect of FPS (First Person Shooter) Game 

Valorant on Youtube on the Word of mouth Communication of players in the city of 

Harapan Indah / Supervisor: Dr. Imam Nuraryo, S.Sos., M.A (Comms).  

 

In this modern era, technological developments are rapidly increasing and advanced. 

Various forms of technology created by people to help societies. With technology are 

advancing in today's era, promoting a product has become very easy because there are many 

platforms that make it easier for us to convey a product to the public which in this case is the 

game Valorant. Valorant did his first commercial entitled “duelists” on Youtube on June 2, 

2020. With that advert, Valorant is currently rocking an average of 15 million monthly 

players in 2022, a pretty fantastic number for a newly released game. 

Promotional activities occur not only from the developer of the Valorant Game, 

promotional activities also occur indirectly by consumers by means of word of mouth 

communication. This promotion can be called word of mouth (WoM). The theory used in this 

study is the Stimulus Response theory. The point in this communication model is that the 

messages conveyed can increase motivation, and passion for the communicant so that they 

quickly receive the message received and there is a change in behavior. The message 

conveyed to the communicant has the possibility that it will be accepted or rejected. 

The object of this research is a promotional message made by the FPS game Valorant. 

This research uses descriptive quantitative method. In this study, the researcher collected 

data by using a questionnaire. Questionnaires were distributed to 100 respondents who live 

in the city of Harapan Indah with non-probability sampling technique with the Purposive 

Sampling method. 

The results showed that the better the promotional messages carried out, the greater 

the influence of someone to do word of mouth communication on the promotion of the FPS 

Valorant game. The promotional media shows that the media used in spreading the promotion 

of the Valorant FPS game is very influential. When this promotion is made by the FPS 

Valorant game itself so that it can attract the interest of the public, the more repetitions of 

the promotion time, the more influential someone will do word of mouth communication to 

others. 

The conclusion of this study is that promotional messages, promotional media, and 

the time of promotion of the FPS (First Person Shooter) Game Valorant on Youtube have a 

significant positive effect on word of mouth communication of players in the city of Harapan 

Indah. Because of that results, there’s a suggestion that the FPS Game Valorant should 

maintain and improve their promotional activity on Youtube.  

 

Keywords: Promotion, Online Game, Valorant, Youtube, WoM, Stimulus Response Theory 
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