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ABSTRAK 

 

Nama                 : Alfian Achmad Subekti 

Program Studi   : Sosiologi 

Judul                  : Perilaku Konsumtif Pemain Game Mobile Legend  

                            (Studi Kasus Squad Sora E-Sports) 

Pembimbing      : Dr. Andi Achdian M.Si.  

Penelitian ini bertujuan bagaimana perilaku konsumtif pemain game mobile legend 

terjadi karena adanya nilai tanda dalam pembelian skin. Berangkat dari 

permasalahan tersebut, peneliti ingin melakukan penerlitian guna mengetahui pola 

konsumsi yang dilakukan pemain game mobile legends dalam mengkonsumsi skin. 

Dengan menggunakan pendekatan kualitatif, pengumpulan data ini dilakukan 

melalui observasi, wawancara, kajian, dokumentasi. Penelitian ini menggunakan 

teori yang dikembangkan oleh Jean Baudrillard mengenai masyarakat konsumsi, 

mengatakan bahwa pola konsumsi postmodern saat ini tidak lagi mengkonsumsi 

berdasarkan fungsi dan nilai guna, melainkan asanya nilai tanda dan citra suatu 

barang.Hasil penelitian menunjukan bahwa pola konsumsi pemain game mobile 

legend dengan mengoleksi dua jenis skin yaitu skin limited edition dan skin biasa 

lainnya karena adanya tanda. Dimana skin yang mereka koleksi memperoleh suatu 

citra dan tanda yang ingin mereka dapatkan, seperti adanya kepuasan semacam 

kesadaran semu, adapun pengklasifikasian sosial pemain game mobile legend yang 

memang ingin mereka dapatkan misalnya mendapatkan citra sebagai sultan, dan 

memiliki dedikasi dan komitmen yang tinggi. Agar dapat mempertahankan citra 

dan tanda sebagai sultan pemain game mobile legend berlebihan dalam membeli 

skin. 

 

Kata Kunci: Perilaku Konsumtif Game Mobile Legend, Pola Konsumsi dan Nilai                        

Tanda, Masyarakat Konsumsi 
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ABSTRACT 

 

Name                 : Alfian Achmad Subekti 

Study Program   : Sociology 

       Title                   :  Consumptive Behavior Of Mobile Legends Game Players            

(Case Study Of Squad Sora E-Sports) 

Counsellor      : Dr. Andi Achdian M.Si.  

 

This research aims to see how the consumer behavior of mobile legend game 

players occurs due to the sign value of purchasing skins. Based on this problem, 

researchers want to conduct research to find out the consumption patterns of mobile 

legends game players when consuming skins. Using a qualitative approach, data 

collection was carried out through observation, interviews, studies, documentation. 

This research uses the theory developed by Jean Baudrillard regarding 

consumption society, saying that the current postmodern consumption pattern no 

longer consumes based on function and use value, but rather the value of the sign 

and image of an item. The results of the research show that the consumption pattern 

of mobile legend game players is by collecting There are two types of skins, namely 

limited edition skins and other regular skins because of the markings. Where the 

skins they collect get an image and sign that they want to get, such as the 

satisfaction of a kind of pseudo-consciousness, as for the social classification of 

mobile legend game players that they really want to get, for example getting an 

image as a sultan, and having high dedication and commitment. In order to 

maintain their image and brand as a sultan, mobile legend game players buy skins 

excessively. 

 

Keywords: Mobile Legend Game Consumptive Behavior, Consumption Patterns 

and Sign Values, Consuming Society 
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