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ABSTRAK

Melalui penelitian ini, peneliti berusaha untuk mencari tahu apa saja
pertimbangan pemain game online Mobile Legends khususnya anggota komunitas
BLASS Mobile Legend Squad berdasarkan nilai konsumsi dalam membeli virtual
items pada game online Mobile Legends. Selain itu, penelitian ini juga memiliki
tujuan yaitu untuk mendeskripsikan serta memberi gambaran terkait dengan
pertimbangan yang dibuat para pemain Mobile Legends khususnya anggota
komunitas BLASS Mobile Legends Squad dalam membeli virtual items pada
game online Mobile Legends. Penelitian ini menggunakan metode penelitian
dengan pendekatan kualitatif deskriptif dengan tiga teknik pengumpulan data
yaitu observasi, wawancara semi terstruktur, dan dokumentasi. Informan yang
dipilih dalam penelitian ini adalah enam orang anggota komunitas BLASS Mobile
Legends Squad yang terdiri dari satu orang ketua dalam komunitas dan lima orang
anggota biasa dalam komunitas. Penelitian ini menggunakan teori nilai konsumsi
yang terdiri atas empat sub nilai konsumsi yaitu nilai fungsional, nilai sosial, nilai
emosional, dan nilai kepuasan. Penelitian ini berhasil menemukan beberapa temuan
untuk menjawab rumusan masalah terkait dengan pertimbangan nilai konsumsi
dalam pembelian virtual items oleh anggota komunitas BLASS Mobile Legends
Squad antara lain: a) pertimbangan berdasarkan keunggulan kompetitif, b)
pertimbangan berdasarkan keinginan untuk menambah koleksi, ¢) pertimbangan
berdasarkan keinginan untuk mendapatkan hadiah eksklusif, d) pertimbangan
berdasarkan keterjangkauan harga, e) pertimbangan berdasarkan kepuasan terhadap
Mobile Legends sebagai pihak yang menawarkan berbagai macam items, f)
pertimbangan berdasarkan keinginan untuk meningkatkan prestise atau status
sosial.

Kata kunci: Game Online, Virtual Items, Nilai Konsumsi
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