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ABSTRAK

Daffa Dhiya Ulhaq, 2023, Perilaku Konsumtif Pengguna Game Online Rise Of
Kingdom Pada Komunitas 1945 Di Tinjau Dari Teori Masyarakat Konsumsi Jean
P Baudrilliard. Skripsi Program Studi Sosiologi Fakultas lImu Sosial & Illmu
Politik UIN Sunan Ampel Surabaya.

Kata Kunci: Perilaku Konsumtif, Game Online, Komunitas 1945(Rise Of
Kingdoms)

Dalam penelitian ini peneliti mengkaji Bagaimana perilaku konsumtif
pengguna game online rise Of kingdoms. Dari rumusan masalah tersebut terdapat
sub bab pembahasan didalamnya, antara lain pembahasan mengenai perilaku
konsumtif pengguna game online rise Of kingdoms.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif jenis data
deskriptif dan teknik pengumpulan data observatif, wawancara, serta
dokumentasi. Teori yang digunakan dalam analisis Perilaku Konsumtif Pengguna
Game Online Rise Of Kingdom Pada Komunitas 1945 Di Tinjau Dari Teori
Masyarakat Konsumsi Jean P Baudrilliard.

Dari hasil penelitian ini ditemukan bahwa Nilai yang di bentuk oleh payer
akan di hormati dan di hargai sesama player lain oleh karena itu nilai-nilai yang di
bentuk oleh player sangat effective dengan pengeluaran uang dan waktu untuk
bermain game online, dalam hal ini nilai perilaku konsumtif pada player game
Rise Of Kingdoms terkait keputusan dalam membeli keperluan seputar game
tersebut menggeser fungsi atas barang tersebut sehingga yang dominan adalah
nilai tanda yang melekat pada diri untuk eksistensi sebagai player.
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