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ABSTRAK 

Game Mobile Legend merupakan salah satu game yang menjadi primadona di kalangan 

Mahasiswa Surabaya. Selain karena dapat diunduh secara gratis di aplikasi Play Store, 

game Mobile Legend yang dikembangkan oleh Developer bernama Moonton 

menyuguhkan perkembangan atau update yang bias dibilang cukup sering dilakukan 

oleh pengembang game tersebut. Hal itu bisa terlihat dalam pengembangan kualitas 

grafik dan beberapa event event khusus yang mereka tawarkan. Event-event khusus 

yang dimaksud disini adalah dari dirilisnya banyak sekali skin-skin baru dengan 

kualitas yang makin menarik perhatian para pemuda. Dari dirilisnya fitur skin tersebut 

banyak sekali pemuda yang akhirnya tergoda untuk membelinya, fenomena itu sedikit 

demi sedikit akan melahirkan yang Namanya pola pikir konsumerisme serta 

konsumtif.para pemuda akan membeli skin-skin itu dengan dasaran keinginan daripada 

kebutuhan. latar belakang pembelian skin game Mobile Legend pada mahasiswa tentu 

memiliki banyak sekali alasan. Alasan yang paling dominan dari pembelian itu adalah 

karena skin game dapat memberikan visualisasi hero yang tentu dapat memanjakan 

mata. Dari alasan yang seperti itu mahasiswa rela merogoh biaya yang cukup fantastis 

untuk dapat membeli skin game Mobile Legend yang mereka inginkan. Penelitian ini 

adalah menggunakan metode kualitatif, serta menggunakan teori Konsumerisme Jean 

Baudrillard 

Kata Kunci : Konsumerisme, Mobile Legend, Mahasiswa, Konsumtif
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ABSTRACT 

The Mobile Legend game is one of the games that is popular among Surabaya students. 

Apart from being able to be downloaded for free on the Play Store application, the 

Mobile Legend game developed by a developer named Moonton presents 

developments or updates which can be said to be carried out quite frequently by the 

game developer. This can be seen in the development of graphic quality and several 

special events they offer. The special events referred to here are the release of lots of 

new skins with qualities that increasingly attract the attention of young people. From 

the release of this skin feature, many young people were finally tempted to buy it. Little 

by little, this phenomenon will give birth to what is called a consumerist and 

consumptive mindset. Young people will buy these skins based on desires rather than 

needs. The background to students purchasing Mobile Legend game skins certainly has 

many reasons. The most dominant reason for purchasing this is because the game skin 

can provide a visualization of the hero which is certainly pleasing to the eye. For 

reasons like that, students are willing to spend quite a fantastic amount of money to be 

able to buy the Mobile Legend game skin they want. This research uses qualitative 

methods, and uses Jean Baudrillard's theory of consumerism 

Keyword : Consumerism, Mobile Legend, Scholar, Consumtive 
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