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ABSTRAK 

Uno, Muhamad Adhitya Bintang Ramadhan. “Perilaku Konsumsi Fanbase Tim 

Esports Rex Regum Qeon (RRQ) Cabang Surabaya Dalam Perspektif Masyarakat 

Konsumsi Jean Baudrillard.” Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya, 

2024. 

Penelitian ini bertujuan untuk menjelaskan dan menguraikan bentuk perilaku 

konsumsi penggemar dari tim esports Rex Regum Qeon serta motif yang 

menyertainya terkait pembelian merchandise tim RRQ. Metode penelitian yang 

digunakan kualitatif dengan pendekatan fenomenologi serta teknik pengumpulan 

datanya observasi, wawancara, dan dokumentasi. Teori yang digunakan yakni teori 

Masyarakat Konsumsi millik Jean Baudrillard. Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa, bentuk perilaku konsumsi yang dilakukan oleh Kingdom Surabaya yakni 

mereka mengonsumsi pembelian barang berupa merchandise tim RRQ seperti 

jersey, kaos/t-shirts, dan poster sebagai dukungan kepada tim RRQ. Motif yang 

mendasari Kingdom Surabaya melakukan sejumlah pembelian merchandise yakni 

mempunyai kualitas desain dan bahan yang bagus, adanya pengalaman-

pengalaman pribadi pada momen tertentu seperti membeli karena ajakan teman 

maupun dorongan dari lingkungan komunitas, sebagai penegas identitas agar 

masyarakat atau kawan sesamanya dapat melihat bahwa ia merupakan penggemar 

atau Kingdom sejati. 

Kata Kunci: Perilaku Konsumsi; Fanbase; Esport; Rex Regum Qeon (RRQ); 

Masyarakat Konsumsi Jean Baudrillard 

ABSTRACT 

Uno, Muhamad Adhitya Bintang Ramadhan. “Perilaku Konsumsi Fanbase Tim 

Esports Rex Regum Qeon (RRQ) Cabang Surabaya Dalam Perspektif Masyarakat 

Konsumsi Jean Baudrillard.” Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya, 

2024. 

This research aims to explain and describe the forms of consumption behavior 

exhibited by fans of the esports team Rex Regum Qeon and the associated motives 

related to various purchases of RRQ team merchandise. The research method used 

is qualitative with a phenomenological approach, and the data collection 

techniques include observation, interviews, and documentation. The theory used is 

Jean Baudrillard's theory of Consumer Society. Based on the research findings, the 

consumption behavior exhibited by Kingdom Surabaya involves the purchase of 

RRQ team merchandise such as jerseys, t-shirts, and posters as a form of support 

for the Rex Regum Qeon team. The motives underlying Kingdom Surabaya's 

various merchandise purchases include the quality of design and materials, 

personal experiences during specific moments such as buying due to friends' 

invitations or encouragement from the community, and as a reaffirmation of identity 

to show that they are genuine fans or true members of the Kingdom community. 

Keywords: Compsumtion Behavior; Fanbase; Esports; Rex Regum Qeon (RRQ); 

Consumer Society Jean Baudrillard 
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