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ANALISIS PERILAKU KONSUMEN DITINJAU DARI 

FAKTOR SOSIAL DALAM PEMBELIAN ITEM VIRTUAL 

PADA KOMUNITAS DOTA II TANGERANG SELATAN 

 
WILDAN AULIA RAHMAN  

ABSTRAK 

 

Seiring banyaknya pemain game online di Indonesia dan berkembangnya media 

hiburan Game Online, hal ini juga menyebabkan banyaknya transaski Item virtual, 

terutama pada game DOTA II. Dengan demikian, tujuan penelitian ini adalah 

untuk mengetahui pengaruh gaya hidup terhadap keputusan pembelian virtual 

item dalam game DOTA II di komunitas DOTA II Tangerang Selatan. Penelitian 

ini akan berfokus pada analisis perilaku konsumen ditinjau dari faktor sosial. 

Metode penelitian yang digunakan untuk adalah metode kualitatif focused 

interviews. Hasil penelitian menunjukkan bahwa ada enam hal yang 

mempengaruhi Keputusan pembelian dalam sebuah kelompok, yaitu : Cultural 

pressures, Fear of deviance, Commitment, Group unanimity, size, and expertise, 

Susceptibility to interpersonal influence, Environmental cues. Namun, dalam 

enam hal tersebut anggota komunitas DOTA II Tangerang Selatan lebih cenderung 

membeli item virtual karena atas dorongan kelompok dan ingin diakui oleh 

anggota yang ada di kelompok tersebut. 
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ANALYSIS OF CONSUMER BEHAVIOR IN THE SOUTH 

TANGERANG DOTA II COMMUNITY WITH REGARD TO 

SOCIAL FACTORS WHILE BUYING VIRTUAL ITEMS 

 
WILDAN AULIA RAHMAN  

ABSTRACT 

 

As there are many online game players in Indonesia and the development of 

online game entertainment media, this has also led to many virtual item 

transactions, especially in the DOTA II game. Thus, the aim of this research is to 

determine the influence of lifestyle on purchasing decisions for virtual items in the 

DOTA II game in the South Tangerang DOTA II community. This research will 

focus on analyzing consumer behavior in terms of social factors. The research 

method used is the qualitative focused interviews method. The research results 

show that there are six things that influence purchasing decisions in a group, 

namely: Cultural pressures, Fear of deviance, Commitment, Group unanimity, 

size, and expertise, Susceptibility to interpersonal influence, Environmental cues. 

However, in these six cases, members of the South Tangerang DOTA II 

community are more likely to buy virtual items because they are encouraged by 

the group and want to be recognized by members in the group. 
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