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Tujuan masalah penelitian ini adalah untuk mengetahui perilaku
konsumtif pada komunitas game online Call of Duty Mobile dan untuk
mengetahui faktor apa saja yang membentuk perilaku konsumtif pada
komunitas game online Call of Duty Mobile. Metode yang digunakan
dalam penelitian ini adalah kualitatif dan menggunakan pendekatan
deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa perilaku konsumtif
disebabkan karena pembelian impulsif, pembelian tidak rasional, dan
pemborosan. Hasil penelitian selanjutnya menunjukkan bahwa faktor yang
membentuk perilaku konsumtif disebabkan dari dua faktor, yaitu faktor
luar yang sangat mudah mempengaruhi seperti budaya, kelas sosial,
pertemuan referensi, dan keluarga, dan faktor dalam mempengaruhi
perilaku konsumtif seperti inspirasi, proses pembelajaran, karakter, ide
diri, dan gaya hidup. Keterbatasan pada penelitian adalah hanya
melakukan wawancara sebanyak 7 informan dari 98 anggota komunitas
Call of Duty Mobile. Bagi peneliti selanjutnya, dianjurkan untuk
mengembangkan metode pengumpulan data yang inklusif dan sensitif
terhadap konteks komunitas game online, serta diharapkan peneliti
selanjutnya dapat membuat web yang dapat berguna dalam mencatat
keuangan yg telah dihabiskan dalam game, guna mendapatkan wawasan
yang lebih mendalam mengenai fenomena perilaku konsumtif yang
kompleks ini.

ABSTRACT

The purpose of this research problem is to find out the consumptive
behavior of the Call of Duty Mobile online game community and to find out
what factors shape consumptive behavior in the Call of Duty Mobile online
game community. The method used in this research is qualitative and uses
a descriptive approach. The results showed that consumptive behavior was
caused by impulsive buying, irrational buying, and waste. The results
further show that the factors that shape consumptive behavior are caused
by two factors, namely external factors that are very easy to influence such
as culture, social class, reference meetings, and family, and internal
factors affecting consumptive behavior such as inspiration, learning
process, character, self-idea, and lifestyle. The limitation of the research
is that it only conducted interviews with 7 informants out of 98 members of
the Call of Duty Mobile community. For future researchers, it is
recommended to develop data collection methods that are inclusive and
sensitive to the context of the online gaming community, and it is hoped
that future researchers can create a web that can be useful in recording
finances that have been spent in games, in order to gain deeper insight into
this complex phenomenon of consumptive behavior.
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1. PENDAHULUAN

Game online merupakan permainan yang dapat diakses oleh pemain dan dimana mesin
yang digunakan oleh pemain terhubung melalui perangkat jaringan online. Elektronik modern
yang bekerja di Internet. Game online termasuk permainan pasif atau rekreasional. Internet
memungkinkan setiap orang untuk terhubung satu sama lain dalam waktu yang bersamaan
sehingga dapat berkomunikasi di berbagai tempat sambil bermain game online [1]. Di era
digital ini, game online telah menjadi pusat perhatian dan menjadi gaya hidup setiap orang,
termasuk anak-anak, mulai dari remaja hingga dewasa. Saking populernya game online, banyak
orang yang menjadikan game online sebagai idola semua kalangan karena dapat dijadikan salah
satu alternatif yang dapat menghilangkan rasa bosan setelah refreshing seharian seperti
streamer game, pembuat konten game, jasa joki, penjual produk game dan masih banyak lagi.
Menurut Gideon [2] mengklaim bahwa pada tahun 2021, masyarakat Indonesia akan
menghabiskan sekitar Rp 2 miliar atau Rp30 triliun hanya untuk bermain game online. Namun
sangat disayangkan sekitar 99,5% dana tersebut masih belum terpakai di Indonesia, melainkan
langsung masuk ke dana asing yang dimiliki oleh beberapa perusahaan game online terbesar.
Pemerintah juga telah mengambil kebijakan untuk mendorong industri game online lokal. Pada
tahun 2022, pemerintah akan melatih 3.000 talenta lokal untuk meningkatkan permainan yang
dibuat oleh pengembang lokal. Pada tahun 2024, diharapkan ada 9.000 talenta baru yang tahu
cara membuat game. Berkat dukungan pemerintah dalam dunia game online, masyarakat
menikmati bermain game online, dan kini setiap wilayah memiliki komunitas game online
sendiri.

Menurut ITham [3], game online sudah tidak asing lagi di telinga masyarakat, sehingga
kemunculan game online di dunia digital saat ini mempengaruhi komunikasi sosial di
masyarakat, masyarakat menganggap game online hanya sekedar sarana hiburan, sebuah
tempat. untuk bersenang-senang dalam beraktivitas sehari-hari dan sekadar melepas penat.
Namun persepsi tersebut berubah dengan fakta bahwa game online dapat digunakan untuk
melakukan berbagai hal, salah satunya menghasilkan pendapatan. Ketika game online pertama
kali muncul pada tahun 2001, diawali dengan diluncurkannya Nexia Online yang bergenre RPG
(role-playing game). dari Jumlah gamers seluruh Indonesia sebanyak 60 juta orang dengan
jumlah 46% karyawan kantor, 20% pekerja mandiri, 13% karyawan paruh waktu, 10% pelajar,
4% pekerja rumahan, 4% bukan pekerja, dan 2% lainnya [4]. Para pemain game online juga
cenderung menghabiskan waktu selama 4 jam lebih dalam bermain game saat setelah
menyelesaikan urusan mereka masing-masing dengan alasan untuk refreshing saat setelah lelah
beraktifitas seharian. Menurut Muhamad [5] pada surveynya menyebutkan bahwa dari 8.510
orang yang telas di survey terdapat 23, 29% yang pernah bermain game online. dari kelompok
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konsumen game online tersebut, menghabiskan sekitar 4 jam per hari sebanyak 42,23%.
Kemudian yang bermain selama 3-4 jam sebanyak 27,46%, bermain selama 2-3 jam sebanyak
11,94% sehari, untuk pemain game online selama 1-2 jam sebanyak 11,10%, dan yang bermain
selama 1 jam sebanyak 7,26%. Komunitas-komunitas ini sangat beragam seperti dari jenis
game yang mereka mainkan, platform game, tujuan di dirikannya komunitas tersebut, atau
mengerjakan suatu misi tertentu secara bersamaan sehingga dengan adanya kemunculan
komunitas game online tersebut dapat membuka ruang baru untuk saling berinteraksi antar
pemain baik antarindividu maupun kelompok.

Pada saat ini terdapat salah satu game online yang cukup populer yaitu Call of Duty
Mobile (CODM), yang merupakan game pertama yang menerapkan mode multipemain dan
Battle Royale. Santoso [6] menyatakan Game ini dikembangkan oleh Timi Studio yaitu anak
perusahaan dari Tencent yang diterbitkan oleh Activision dan Garena game ini dirilis pada 29
september 2019 untuk platform android dan 10S. Game CODM ini sudah di unduh sekitar 650
juta di seluruh dunia pada tahun 2021 lalu. Sedangkan jumlah unduhan di Indonesia, melalui
playstore dan appstore, CODM telah di unduh sebanyak 50 juta kali. Berbeda dengan Free Fire
hanya di unduh sebanyak 500 juta unduhan pada PlayStore di seluruh dunia dan PUBGM
sebanyak 100 juta unduhan sedangkan di indonesia hanya sekitar 52 juta orang saja [7]. CODM
memiliki komunitas yang memiliki anggota dengan jumlah anggota sebanyak 98 anggota di
seluruh Indonesia yang telah berdiri selama 1 tahun dari 2023 hingga saat ini.

Meskipun banyak cara baru dalam mencari natkah dan komunitas CODM yang cukup
besar, namun hal tersebut memberikan dampak negatif, salah satunya adalah kecanduan game
yang mempengaruhi kehidupan mereka. Sebenarnya pada game online tidak hanya terdapat
berbagai item yang disediakan oleh developer saja, namun fungsi item yang disediakan oleh
developer berguna untuk mempercantik tampilan game dan memberikan kesan berbeda saat
bermain. Beberapa barang yang ditawarkan adalah senjata, pakaian angkut, dan perhiasan [4].
Jadi, pemain melakukan pembelian karena pemain CODM terpikat untuk membeli produk
menarik, rata-rata menghabiskan sekitar Rp. 100.000 - Rp. 500.000 dan meningkat dua hingga
tiga kali dalam sebulan. Remaja merupakan salah satu contoh yang paling mudah terkena
dampak konsumsi berlebihan [8]. Hal ini menyebabkan munculnya konsumen yang ceroboh
dalam membeli barang virtual untuk terus-menerus mengisinya kembali. Waktu yang
dihabiskan untuk bermain game juga sebagai faktor yang menyebabkan para remaja menjadi
kecanduan dalam bermain game karena durasi dalam pemakaian yang relatif lama, oleh sebab
itu para pemain game online ini memiliki perilaku konsumtif yang dikarenakan oleh durasi
permaianan yang cukup lama yang menyebabkan mereka kecanduan dan timbulnya perilaku
konsumtif di dalam game tersebut.

Remaja adalah suatu perkembangan dari masa anak-anak dan dewasa yang mengalami
perubahan biologis, kognitif, dan sosial emosional [9]. Perilaku konsumtif telah melanda para
kalangan remaja, tidak hanya pada lingkungan dewasa. Remaja akan cenderung mencoba
berbagai hal yang baru dalam hidupnya untuk mencari jati diri dan juga terdapat perubahan
perilaku yang mereka alami salah satunya adalah perilaku konsumtif [10]. Masa remaja merasa
tidak lagi merasa kanak-kanak cenderung lebih merasa sperti orang dewasa,para remaja
cenderung ingin memiliki barang-barang sesuai dengan keinginan mereka secara berlebihan
dalam membeli barang. Para remaja selalu ingin memiliki barang atau benda secara berlebihan
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hal tersebutlah yang menyebabkan para remaja memiliki perilaku konsumtif, terjadi disebabkan
karena hanya sebatas keinginan tanpa didasari oleh kebutuhan mereka.

Perilaku konsumtif merupakan tindakan yang dilakukan individu secara sembrono
dengan melakukan pembelian secara berlebihan, tanpa pertimbangan rasional dan pengutamaan
keinginan [11]. Mujahidah [12] menyatakan bahwa perilaku konsumstif seperti ini dapat terus
mengakar dalam gaya hidup remaja dan menimbulkan permasalahan dalam hidup. Dari sisi
keuangan, dampaknya bagi remaja adalah jika remaja melakukan perilaku konsumtif, maka ia
tidak lagi mampu mengelola keuangannya dengan baik. Sebuah penelitian menyatakan bahwa
perilaku konsumtif semakin terbentuk ketika rasa percaya diri untuk mengikuti orang lain
sangat tinggi, sehingga ketika orang lain merekomendasikan produk tersebut kepada subjek, ia
semakin menjadi konsumtif. Sedangkan menurut Hasanah [13], orang yang kecanduan game
online bersifat konsumtif dan tidak bisa berhenti membeli produk yang berhubungan dengan
game. Akibatnya, banyak generasi milenial dan Gen Z yang masih kesulitan mengatur
keuangannya untuk menghindari perilaku konsumen saat ini..Salah satu contoh perilaku
konsumtif yang terjadi adalah terdapat salah satu masyarakat china yang berinisial Zhang
bahwa dirinya rela menjual salah satu ginjalnya yang bernilai 75 juta yang akan digunakan
untuk membeli PlayStation (PS), Zhang berkorban demi rasa cintanya terhadap game console
yang dirinya idamkan sejak lama [13]. Tindakan tersebut dilakukan dikarenakan Zhang tidak
memiliki biaya yang cukup untuk membeli barang tersebut sehingga dirinya memutuskan untuk
menjual salah satu ginjalnya sebagai modal untuk meminang PlayStation yang diinginkan.

Menurut Laily [14] perilaku konsumtif merupakan suatu haya hidup individu yang senang
melakukan pembelian tanpa adanya pertimbangan secara matang. Sedangkan menurut Lutfiah
[15] perilaku konsumtif remaja atau dewasa memiliki rasa gengsi yang tinggi, selalu mengikuti
tren, terbiasa hidup mewah, dan suka dikagumi oleh banyak orang. Oleh karena itu, setiap
individu harus mengendalikan keuangannya dan menahan diri untuk membeli barang-barang
yang tidak dibutuhkannya serta merendahkan egonya mengikuti gengsi untuk menekan
konsumerisme yang dialaminya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa literasi keuangan
berpengaruh negatif dan signifikan terhadap perilaku konsumen. Hal ini dapat diartikan
semakin tinggi literasi keuangan individu dalam mengelola keuangannya maka akan semakin
rendah pula perilaku konsumsinya [16]. Literasi keuangan dapat mengajarkan masyarakat
untuk berpikir lebih baik mengenai keuangannya sehingga mereka dapat memprioritaskan
kebutuhannya pada skala prioritas pembelian dan lebih cenderung mempertimbangkan untuk
membeli barang-barang yang kurang bermanfaat. Menurut Yuwanto [17] kecenderungan
perilaku konsumtif juga dilakukan oleh orang-orang yang kurang dalam finansialnya. Bahkan
untuk sebuah produk baru, mereka rela berhutang demi mendapatkan produk impiannya. Lalu
bagaimana solusi dari permasalahan tersebut yaitu belajar menabung sedikit demi sedikit dan
melatih diri untuk menahan keinginan yang tidak perlu.

2. METODE
2.1 Desain Penelitian

Penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah desain/metode penelitian kualitatif
dan menggunakan pendekatan deskriptif. Peneliti kualitatif digunakan berdasarkan prosedur
yang digunakan yaitu, data deskriptif informasi yang diperoleh melalui kata-kata tertulis dan
lisan dari sumber ilustratif. Penelitian kualitatif adalah penelitian yang mengikuti pendekatan
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induktif berdasarkan observasi gejala yang objektif dan partisipatif [18]. Dalam penelitian ini
yang digunakan peneliti itu sendiri sebagai instrumen utama, sehingga penelitian kualitatif
merupakan suatu cara melakukan penelitian yang berorientasi pada fenomena atau gejala alam.
Oleh karena itu, dalam penelitian kualitatif, peneliti harus memahami situasi sosial saat
melakukan proses penelitian [19].

Pendekatan deskriptif merupakan metode penelitian yang menggambarkan karakteristik
populasi atau fenomena yang sedang diteliti sehingga fokus utamanya terdapat pada penjelasan
onyek penelitiannya, sehingga menjawab apa peristiwa atau fenomena yang terjadi [20].
Penelitian yang menggunakan pendekatan deskriptif merupakan penelitian yang berusaha
menyajikan data secara terstruktur dan akurat sesuai dengan data-data yang diperoleh
dilapangan, penelitian ini melihat Perilaku Konsumtif Pada Komunitas Game Online Call of
Duty Mobile, dengan menggunakan pendekatan deskriptif  besar harapan mampu
mendeskripsikan data-data fakta dan akurat sesuai dengan yang terdapat dilapangan.

2.2 Subjek Penelitian

Subjek penelitian menurut Melong [21] menjelaskan bahwa subjek penelitiannya adalah
informan yaitu. orang-orang yang biasa memberikan informasi tentang situasi dan kondisi
tempat penelitian. Purposive sampling adalah suatu metode penentuan sampel dengan
pertimbangan tertentu [22]. Oleh karena itu, riset perilaku konsumtif pada komunitas game
online Call of Duty Mobile yang beranggotakan sekitar 98 orang di seluruh Indonesia dan
berdiri selama satu tahun sejak tahun 2023 hingga saat ini. Purposive sampling adalah teknik
yang digunakan dalam pengambilan sampel penelitian [23]. Dari metode puposive sampling,
ditargetarkan sampel yang akan diambil remaja sekitar usia 15-22 tahun dengan jumlah subjek
sebanyak 7 anggota.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam penelitian ini, peneliti mengumpulkan data dengan terlebih dahulu mengikuti
beberapa anggota komunitas game online Call of Duty Mobile, menanyakan berapa lama subjek
memainkan game tersebut, berapa lama subjek menggunakan game tersebut, dan berapa lama
subjek memainkan game tersebut. Peneliti juga mewawancarai beberapa anggota komunitas
secara langsung dan online mengenai perilaku konsumtif pada komunitas game online Call of
Duty Mobile. Penelitian ini berlangsung selama satu bulan.

3.1.1 Perilaku Konsumtif Pada Komunitas Game Online Call Of Duty Mobile

Tabel 1.Tabel perilaku konsumtif pada Komunitas Game Online Call of Duty Mobile

Perilaku Konsumtif Pada Komunitas Game Online Call Of
Duty Mobile .
Responden Pembelian Pembelian Tidak Lainnya
- ] Pemborosan
Impulsif Rasional
Sangat
mempengaruhi
Tiap ada event Pasti, jadi berasa karena tiap event
Subjek 1 i t - lebih berkesan kalau | kan berbeda-beda.
Jacitop up di liat orang lain. Jika saya mau ya
biasanya saya top
up 100.000 ribu
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Perilaku Konsumtif Pada Komunitas Game Online Call Of
Duty Mobile .
Responden Pembelian Pembelian Tidak Pemborosan Lainnya
Impulsif Rasional
Mempengaruhi
Karena rasa Barane tersebut Selalu fop up karena | karena mampu
Subjek 2 penasaran jadi harus %imiliki bisa ningkatin meningkatkan
top up performa performa dalam
permainan
Biasanya ngaruh
Pernah dan karena rasa
Subjek 3 sering fop 1 i penasaran jadi Hanya sebagai
kalauga df efe - kayak penting gak pemuas diri
' penting jadi di beli
sih.
bulan sekarang saya biasanya lebih ke
Subjek 4 - top up sebanyak 4 - event besar baru top
kali up
Jelas, walaupun
sebetulnya tidak
Saat diadakan Karena bisa jaga terlalu perlu banget
Subjek 5 diskon dan Merasa iri akhimya status sosial saya tapt ya saya tetep
langsung top up top up makanya top up top up aja itung?
buat nabung untuk
skin2 yang akan
datang
karena saya Karena rasa dengan karakter . .
Subick 6 ingin selalu keinginan punya baru bisa membuat 1(\/122;:;)}1 Zgilah;:ak
) berada di atas barangnya jadi fop saya menjadi lfinn . yang
teman-teman up percaya diri Y
mempengaruhi
. karena saya
memprioritaskan . .
Karena ) mengira hadiah
. penampilan karakter
Subjek 7 - mement.mgkan. di dalam game agar yang akan
penampilan skin . . dijanjikan membuat
saya dihargai dan sa - di lebih
L s ya menjadi lebi
disanjung ) .
jago dalam bermain
game

Berdasarkan dari tabel di atas bahwa terdapat beberapa perilaku konsumtif yang terjadi
pada komunitas game online CODM. Tabel tersebut menunjukan bahwa perilaku konsumtif
terjadi pada membeli produk karena pembelian impulsif, pembelian tidak rasional, pemborosan
sehingga mayoritas informan membeli produk hanya sekedar menjaga simbol status individu
dengan subjek 1 karena merasa lebih berkesan kalau di liat dari orang lain dan sebagai koleksi
pendapat subjek 1 sejalan dengan subjek ke 2 karena merasa lebih membantu dalam mencari
perhatian kepada orang lain dan sejalan juga dengan Subjek ke 3 mengatakan hanya sebagai
pemuas diri demi keinginan pribadi.

Informan melakukan fop up didasari dari rasa penasaran subjek dan karena mengikuti
setiap pergantian event berganti dengan durasi pergantian setiap satu bulan sekali, subjek juga
melakukan top up hanya untuk mendapatkan apresiasi dari para tim yang berada di dalam game
atau bahkan dari komunitas itu sendiri sehingga para subjek saat setelah membeli barang seperti
skin, item dan senjata. Sehingga menjadikan subjek lebih terkesan percaya diri disebabkan dari
barang yang telah subjek beli dan berdampak pada cara bermain saat di dalam game sedang
berlangsung.
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Perilaku yang terjadi pada 4 subjek dari 5 subjek yang di wawancarai disebabkan karena
subjek selalu tergiur pada penawaran yang diberikan oleh developer game tersebut yang
menyebabkan subjek menjadi ketagihan untuk membeli produk yang terdapat di dalam game,
sehingga menyebabkan subjek menjadi konsumtif secara perlahan dikarenakan tergiur oleh
penawaran yang diberikan seperti melakukan fop up akan mendapatkan potongan harga,
mendapatkan item random, dan mendapatkan tambahan diamond. Oleh karena itu para subjek
mejadi kecanduan dalam melakukan fop up pada game tersebut dan selalu melakukan
pembelian tanpa pertimbangan yang matang karena selalu mengikuti gengsi pada diri subjek.
Pada tabel di atas juga menjelaskan bahwa subjek melakukan top up hanya agar dapat
dipandang oleh teman komunitasnya atau teman satu tim-nya sehingga subjek mendahulukan
gengsi yang dimiliki dibandingkan manfaat dari barang yang subjek beli dan juga agar
mempertahankan status sosial subjek dalam game.

3.1.2 Faktor Yang Membentuk Perilaku Konsumtif Pada Komunitas Game Online Call

of Duty Mobile
Tabel 2. Tabel Faktor Membentuk Perilaku Konsumtif pada Komunitas Game Online Call of
Duty
Faktor Yang Membentuk Perilaku Konsumtif Pada Komunitas Game Online CODM
Respond Kelompok Lainnya
en Kelas sosial . Gaya hidup Kepribadian
Referensi
karena kalau orang saya dapat terjadwal setiap Kalau ada yang
punya saya jadi barang yang bulannya jadi gk | saya mau saya
Subjek 1 | pengen punya barang | saya mau jadi tiba-tiba top up. top up 100.000
itu pengen top up ribu.
lagi.
Pernah karena Tentu Iya karena Setiap event yang | Karena faktor
mereka mendorong mempengaruhi mampu menarik dan penasaran
Subjek 2 saya untuk membeli karena kita selalu | meningkatkan tergantung event | seperti apa
barang tersebut bermain bersama- | kualitas dari tersebut apakah rasanya top up
sama. karakter pada menarik atau
game tersebut tidak.
Sejauh ini karena Biasanya dari Biasanya jadi setiap season di | karena
temen jadi terhasut kalangan temen ketagihan terus game trus top up | penampilan dan
Subjek 3 jadi terhasut menerus performa dalam
berulang. game jadi
bagus.
Agar dapet apresiasi | Kayanya Bisa, karena Setiap event Yang pertama
sebagian iya,soalnya yang saya berganti yang pasti
orang-orang rasakan bisa jarang di keluarin | hadiahnya,
. semakin banyak | mempengarui developer yang kedua itu
Subjek 4 . .
top up apalagi saya saat harga item.
yang dapet bermain game. Kemungkinan
hadiah menarik besar akan saya
beli
Kalau temen-temen Kayanya iya mas, | Saya merasa Tidak juga mas, | Kalau saya
punya, saya jadi soalnya orang- wah gitu kaya biasanya saya sih | langsung aja
pengen punya juga orang semakin istimewa dapet kalau fop up itu sih mas,soalnya
Subjek 5 banyak top up item yang bener | sesuai dengan saya biasanya
gitu jadi bisa bener langka jadi | event yang saya | kalau ada
mempengaruhi suatu tujuan mau. barang bagus
orang lain juga untuk saya langsung
dipamerkan. top.
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Faktor Yang Membentuk Perilaku Konsumtif Pada Komunitas Game Online CODM
Respond Kelompok Lainnya
en Kelas sosial po Gaya hidup Kepribadian y
Referensi
Iya saya merasa Iya karena selalu | Iya karena jika Tentu karena Setiap season
menginginkan barang | ada ajakan dari tidak dengan karakter | dan event
yang serupa dengan teman saya untuk | menggunakan baru bisa berganti saya
Subick 6 teman saya. melakukan top skin atau top up | menjadi percaya | top up mas.
) up. selalu di ledek diri ketika
tim atau teman bermain dengan
saya. teman-teman
saya
. Iya karena biasanya tiap Karena
. Iya komunitas . . ..
Ya saat itu teman . gampang sekali | ganti season keinginan saya
. . mempengaruhi . o
teman yang lain beli terngaruhi oleh karena saya aja sih kalau
. >, saya dan selalu ; . . .
Subjek 7 | dan saya diejek tidak hadiah seperti mengejar skin barangnya
; kepo dengan apa | . .
punya dan tidak ane mereka beli itu. Mungkin untuk karakter bagus saya
membeli. yang akan melakukan | termasuk skin melakukan top
top up kembali. | senjata. up.

Dari yang sudah di tuliskan di atas menyatakan bahwa para informan terlihat
menginginkan pujian dari para teman satu tim atau komunitas sehingga subjek melakukan top
up semata-mata hanya ingin diperhatikan dan ingin di puji agar kehadiran subjek dapat dihargai,
sebagian besar menyebutkan bahwa gaya hidup sangat mempengaruhi informan memiliki
perilaku konsumtif pada subjek 1 mengatakan bahwa hal tersebut memiliki peran yang besar
pada pada gaya hidup informan karena memiliki item yang tidak dimiliki oleh orang lain selaras
juga dengan subjek 3 dan 4 bahwa subjek menjadi lebih semangat jika memiliki item yang
jarang dimiliki oleh orang lain dikarenakan rasa percaya diri informan menjadi lebih baik
sebelum menggunakan ifem yang tidak dimiliki oleh orang lain.

Para subjek juga melakukan pembelian karena tergiur oleh satu timnya yang juga
melakukan top up pada game tersebut yang menyebabkan subjek selalu rutin dalam melakukan
pembelian karena subjek lebih merasa percaya diri saat menggunakan item yang jarang dimiliki
orang lain menjadi terlihat berbeda dibandingan pemain lain.

Dari 6 subjek tersebut juga menyatakan bahwa subjek mengikuti setiap pergantian event
pada game tersebut disebabkan karena pnampilan dan gengsi yang dimiliki oleh para pemain
terutama subjek yang berada di dalam komunitas yang benar-benar jadi daya saing dalam
memunjukan penampilan karakter subjek masing-masing saat berada di dalam game CODM.

3.2 Pembahasan

Berdasarkan dari penelitian yang sudah dilakukan dengan metode wawancara dengan
subjek penelitian berjumlah 7 orang terkait dengan perilaku konsumtif pada komunitas game
online Call of Duty Mobile, bahwa perilaku pada informan disebabkan karena durasi dalam
bermain game para informan yang dapat menghabiskan waktu selama 3-5 jam yang menjadikan
infoman kecanduan dalam bermain game online.Hhal tersebut yang menyebabkan subjek
memiliki perilaku konsumtif, dikarenakan informan telah terdoktrin oleh penawaran yang
terdapat pada game tersebut sehingga subjek melakukan pembelian secara terus menerus yang
didukung juga oleh keinginan subjek tanpa melakukan perhitungan sebelumnya dalam
melakukan pembelian. Perilaku tersebut menyebabkan informan menjadi kecanduan dalam
melakukan pembelian pada game online tersebut. Data perilaku konsumtif pada informan
tersebut sesuai dengan perolehan peneliti pada saat melakukan wawancara.
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3.2.1 Perilaku Konsumtif Pada Komunitas Game Online Call Of Duty Mobile

Berdasarkan dari hasil yang sudah didapatkan bahwa 7 subjek yang diteliti memiliki
perilaku konsumtif yang sudah terlalu sering dalam melakukan pembelian pada game online
CODM . hal tersebut terjadi karena subjek tergiur oleh hadiah yang terdapat di dalam game
online tersebut, tanpa memikirikan kedepannya apakah melakukan pembelian pada game
tersebut memiliki manfat untuk kedepannya atau tidak. Hal ini sejalan dengan Zaini [24]
menyatakan bahwa perilaku konsumtif adalah membeli hadiah yang menarik, membeli karena
kemasan yang menarik, membeli karena gengsi dan penampilan, membeli karena diskon,
membeli untuk mempertahankan status sosial, individu yang membeli barang bernilai tinggi
meningkatkan harga dirinya. harga diri dan meningkatkan rasa percaya diri yang tinggi.

Para narasumber melakukan pembelian pada game semata-mata hanya demi menjaga
penampilan dan gengsi subjek sehingga menjadikan subjek impulsif berlebihan saat membeli
barang dengan biaya yang cukup besar yang bertujuan agar subjek bisa mendapatkan pujian
dari rekan setim subjek sehingga melakukan top up secara menerus agar subjek terus dapat
melakukan pembelian kembali. Makarawung [25] meyakini bahwa pembelian impulsif dalam
game merupakan dorongan yang umum terjadi pada orang-orang yang bermain game, yang
terjadi secara spontan tanpa berpikir panjang karena rasa percaya diri untuk membeli sesuatu
tanpa memikirkan aspek apa yang terjadi.

Berdasarkan yang telah disebutkan diatas dapat ditemukan juga dalam penelitian Hasanah
[13] bahwa perilaku konsumtif mudah tertarik pada apa yang dianggapnya menarik ketika
dilihatnya, membeli sesuatu agar diperhatikan orang lain, membeli produk karena rasa takut,
lebih memilih membeli padahal tidak diperlukan, dan tidak dapat mentolerir iklan produk. Hal
tersebut terjadi disebabkan karena para informan terlalu lama dalam bermain game selama 3-4
jam lebih di luar dari saran penggunaan gadget sehingga subjek menjadi kecanduan dan
semakin terdoktrin oleh penawaran yang ada pada game tersebut dan menyebabkan subjek
melakukan pembelian pada game online yang informan mainkan.

3.2.2 Faktor Yang Membentuk Perilaku Konsumtif Pada Komunitas Game Online Call

of Duty Mobile

Faktor yang mempengaruhi terbentuknya perilaku konsumtif pada tujuh informan
disebabkan karena lingkungan yang memberikan hasutan terhadap individu dan juga
disebabkan karena grafis pada game online Call of Duty Mobile cukup dapat memanjakan mata
sehingga subjek terdorong dalam melakukan pembelian pada game onine tersebut. Terdapat
dua kemungkinan yang menjadikan subjek memiliki perilaku konsumtif pada game online,
yaitu faktor dari lingkungan komunitas game online tersebut yang selalu memberikan dorongan
kepada setiap subjek agar selalu mengikuti trend yang sedang berlangsung di dalam game
seperti membeli item yang jarang orang miliki, melakukan mesin hadiah acak (gacha) senjata
legendary dan lain sebagainya, sehingga subjek secara terus menerus melakukan fop up hingga
subjek mendapatkan barang yang diincar. hal ini sependapat dengan Khairunnisa [26]
menyebutkan game menjadi faktor trend yang menyebabkan individu memiliki gaya hidup
konsumtif terjadi akibat komunitas-komunitas game online, hal tersebutlah yang menjadikan
individu lain melakukan pembelian barang virtual sehingga menjadi keseringan dan menjadi
kecanduan. Kemudian faktor dari gengsi yang dimiliki narasumber yang selalu ingin terlihat
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lebih unggul dari pemain yang lain dan selalu ingin di perhatikan oleh orang lain, sehingga
dirinya melakukan fop up secara berlebihan hingga terbentuk perilaku konsumtif.

Hal ini diperkuat juga oleh Rizky & Rachmatan [27] dalam penilitiannya mengatakan
bahwa perilaku konsumtif biasanya dapat terpengaruh oleh emosi yang dirasakan oleh individu
tersebut yang disebabkan adanya pertimbangan konsumen dalam membeli barang yang lebih
diperhatikan karena status sosial, trend, dan disebabkan oleh kemudahan dalam membeli
barang karena ekonomi yang baik. Fauzi & Sulistyowati [28] juga mengatakan perilaku
konsumtif merupakan  kecenderungan pembelian barang menggunakan uang tanpa
memikirkan kebutuhan yang diperlukan hanya didasari oleh trend dan gengsi individu dalam
membelanjakan uangnya di dalam game sesuai dengan keinginan pribadi.

4. KESIMPULAN

Perilaku konsumtif disebabkan karena konsumen membeli produk yang menjanjikan
hadiah menarik pada game online seperti melakukan top up dengan potongan harga,
mendapatkan item yang diberikan developer kepada player, dan mendapatkan bonus diamond
saat melakukan top up. Hal tersebut akan berdampak buruk terhadap perilaku individu yang
akan menjadi ketagihan dalam melakukan pembelian. Oleh karena itu, keputusan dalam
melakukan pembelian merupakan pendekatan penyelesaian masalah dengan pengenalan
kebutuhan dan keinginan, pencarian informasi, dan evaluasi terhadap alternatif pembelian.

Kondisi perilaku konsumen yang memiliki kemampuan dalam pembelian cukup tinggi
terutama dalam penampilan, maka hal tersebutlah yang dapat menjadikan individu memiliki
sifat eksklusif dengan memiliki barang yang branded dan berasal dari kelas sosial yang tinggi.
faktor yang membentuk perilaku konsumtif disebabkan dari dua faktor, yaitu faktor luar yang
sangat mudah mempengaruhi seperti budaya, kelas sosial, pertemuan referensi, dan keluarga,
dan faktor dalam mempengaruhi perilaku konsumtif seperti inspirasi, proses pembelajaran,
karakter, ide diri, dan gaya hidup. Hal tersebut terjadi karena informan membeli produk karena
menjanjikan hadiah yang menarik sehingga dapat mempengaruhi kelas sosialnya dalam
berkomunitas karena seluruh anggota yang berada di komunitas tersebut selalu memamerkan
setiap barang yang subjek miliki di komunitas tersebut. Kemudian membeli produk demi
menjaga penampilan dan gengsi yang mempengaruhi gaya hidup dari informan karena setiap
informan merasa bahwa saat melakukan pembelian pada game yang dimainkan memiliki peran
yang penting karena mampu memenuhi kebutuhan gaya hidup informan di dalam game online
tersebut. Selanjutnya membeli produk hanya sekedar menjaga simbol status individu dengan
kepribadian informan yang selalu top up untuk selalu mengikuti event, membership, dan
battleship.
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