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ABSTRAK

Skripsi i berjudul “Perilaku Konsumtif Mahasiswa Pemain Game Online Free
Fire Terhadap Pembelian Virtual Item (Studi Kasus Pada Mahasiswa/i Kos-kosan
Dhijori Kelurahan Oesapa, Kota Kupang)”. Perilaku konsumtif merupakan perilaku
individu yang ditunjukan dengan menonsumsi secara berlebihan dan tidak terencana
ternadap jasa dan barang yang kurang atau bahkan tidak diperlukan.. Penelitian ini
dilakukan dengan tujuan untuk memperoleh pengetahuan tentang perilaku konsumtif
mahasiswa pemain game online free fire terhadap pembelian virtul item (studi kasus
pada mahasiswa kos-kosan dhijori kelurhan oesapa, kota kupang). Dengan teknik
pengumpulan data yang digunakan yakni wawancara mendalam,observasi danstudi
dokumen. Teknik analisis yang digunakan adalah reduksi data, penyajian data,
penarikan kesimpulan. Dari hasil penelitian yang telah dilakukan mahasiswa pemain
game online free fire ditemukan bahwa pembelian virtual item mengakibatkan
terciptanya perilaku yang positif dan negatif. Pada perilaku positif ingin tampak berbeda
dengan orang lain mereka ingin berbeda dari orang lain dalam hal penampilan dalam
akun pada game online free fire , menarik perhatian orang lain yang melihat penampilan
mereka karena seing menggunakan item yang memiliki kelebihannya. Pada perilaku
negatif mengakibatkan tidak memikirkan kebutuhan yang akan datang dikarenakan
terus melakukan pembelian virtual item. Mengurangi kesempatan untuk menabung
karena tergiur untuk terus membeli item yang dipromosikan oleh free fire. Dan Ikut-

ikutan dalam membeli item yang berkualitas dan memiliki kelangkaan.

Kata Kunci : Perilaku Konsumtif Free Fire, Game Online, Virtual ltem



DAFTAR ISI

BERITA ACARA ..ttt ettt nee s |
PERNYATAAN ORISINALITAS ... 1
LEMBARAN PENGESAHAN .......ooiiee e i
LEMBARAN PERSETUJUAN ..o AV
IMIOTIO ..ttt re e e e nbeennee s V
KATA PENGANTAR .o Vi
ABSTRAK ... bbb IX
DAFTAR ISL .ot X
DAFTAR GAMBAR.... ..o )\
DAFTAR TABEL ... XV
BAB 1 PENDAHULUAN ..o 1
1.1 Latar BelaKang.........ccooveiieiiic e 1
1.2 Rumusan Masalan ... 4
1.3 Tujuan PenelEIaN..........c.ooiiiiiiiiiiee s 4
1.4 Manfaat Penlitian ...........cccooiiiiiiiiic s 4
1.4.1 MaNfaat TEOITEIS .......c.civeeeeeeirteiei sttt 4
1.4.2 Manfaat PrakiiS..........ccoceiiiiiiiiiesesseee s 4
1.5 Kerangka Pemikiran, Asumsi dan HIPOtESIS..........ccovvveruireeieeneniiee e 5
1.5.1 Kerangka PIKIFAN ........cccocoieiiiiiiic e 5
1.5.2 ASUMSH...ceteteieiist et et 8
1.5.3 HIPOTESIS. ...t 8



BAB Il LANDASAN KONSEPTUAL......coiiiiiiiiceeese e 9

2.1 Hasil Penelitian Terdahulu............c.coooeiiiiiiii e 9
2.2 GAME ONIINE ... 11
2.2.1 Pengertian Game ONlNE ...........ccvoiiiriiieeeee s 11
2.2.2 Game ONline Free Fire ......oooiiiiiiiieeee e 11
2.3 VOUCEI GAIME ..ottt e 13
2.4 Perilaku KONSUMEIT ........covoiiiiiieee s 14
2.4.1 Perilaku POSIHT.........coeiiiiieieie s 15
2.4.2 Perilaku Negatif...........coeiiiiieiie e 15
2.4.3 Faktor Yang Mempengaruhi Perilaku Konsumtif..............ccccocevveiennnnn. 15
BAB 111l METODOLOGI PENELITIAN ....cooiiiiiiiiiee e 17
3.1 Metode PenEIILIAN. ...........coviiiiiieiee e 17
3.2 LOKAST PENEILIAN. ......cviieiiieiieeieie e 17
3.3 Satuan Kajian Dan Objek Penelitian.............ccooeviriiiienieiieec e 17
3.3.1 SAtUAN KAJIAN. ... 17
3.3.2 Informan KUNCH........coviieiiieici e 18
3.3.3 Tabel Informan Penelitian..............ccoeirereiiiinineiseseeeseseeees 18
3.3.4 Alasan Pemilihan INforman............ccoovviiiiininiieee e 19
3.4 Definisi Konstruk dan INAIKALOT ...........cccviiiiiiiiiiecnesieeee e 19
3.4.1 Definisi KONSIIUK ........coviiiiiiciiiieiccsie e 19
342 INAHKALOT ...t 19
3.5 Sumber Data Dan Teknik Pengumpulan Data ...........ccoovrvrieiieneiininineeen, 20

Xi



3.5, 1 SUMDEE DALA....eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e eeeeeeeeeeneeeennnennenenennnnnnnnes 20

3.5.2 Teknik Pengumpulan Data..........ccccovoeiieiiiiniie e 20
3.6 Teknik ANANISIS Data..........coverieiriirieiiiesiesieees e 21
3.7 Teknik InterpretaSi Data.........cccoceieiiiiiiiiiieie e 22
3.8 Teknik Pemeriksaan Keabsahan Data...........ccccooeiiiiiiniiiienecc e 22
BAB IV HASIL PENELITIAN ..o 24
4.1 Sejarahn KOS DNIJOT.....cueiiiiiiiieiiese e 24

AL FIEE FINE ettt 24

4.2.1 Proses Pendaftaran AKUN Free Fire ... 26

4.2 Telaah INfOrMAN .........coviiiiiiie e 27

4.3 HaSil PENEILIAN .......oveveiiiieiiciee e 30

4.3.1 Hasil Wawancara Dengan Informan..........ccoccoeeeieeieinneneeneeeeen 30

4.3.2 HaSIl ODSEIVASI.........coviiiieiiiiiiiiieie e 37

BAB V PEMBAHASAN HASIL PENELITIAN......cccoiiiieeeere e 42
5.1 ANANSIS DALA ..ot 42
5.1.1 GaME ONMNNE ..ot 42

5.1.2 Perilaku KONSUMEIT ...........coiiiiiiiiieeseee e 43

TR I T =01 11 SRS 43

5.1 NBOALIT.....ceeeeee e 44

5.2 INtErPretasi DAata.........c.ccvevueiiieieeieiie et re e 46
5.2.1 Game ONline free Fire......ccoviiieiiicee e 46
5.2.2 Perilaku KONSUMEIT.........coiiiiiiieiei e 47

Xii



5. 2.4 INBQALIT......eeiee e 50
BAB VI PENUTUP ...t 52
6.1 KESIMPUIAN........oiiiiiiiiiiieie et 52
0.2 SAIBAN ... ettt 53

DAFTAR PUSTAKA . ..ot 54

LAMPIRAN

Xiii



DAFTAR GAMBAR

GAMDAT 4.1 38
GAMDAN 4.2, 39
GAMDAT 4.3, bbb 40
GAMDAT 4.4 ... s 41

Xiv



Tabel 3.3.3 Informan Penelitian

Tabel 4.2 Telaah Informan........

DAFTAR TABEL



