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ABSTRAK 

 

Skripsi ini 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 

terhadap 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 Item 
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