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ANALISIS PEMAIN RAGNAROK X: NEXT GENERATION TERHADAP
PERILAKU KONSUMEN

Mochamad Yoga Kristyanto — 1161003181

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis perilaku pemain Ragnarok X: Next
Generation dalam konteks perilaku konsumen. Permasalahan utama yang diangkat
adalah untuk mengetahui bagaimana perilaku pemain game ini, terutama terkait
keputusan untuk melakukan atau tidak melakukan top up dalam permainan. Penelitian
ini menggunakan Teori Perilaku Konsumen dan The ABC Models of Attitude untuk
memahami bagaimana aspek afektif, kognitif, dan konatif memengaruhi keputusan
pemain.Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara pemain yang
melakukan top up dan yang tidak. Pemain yang melakukan top up cenderung memiliki
motivasi yang lebih tinggi untuk mencapai status sosial dalam permainan, serta
menunjukkan keterlibatan emosional yang lebih kuat terhadap elemen kompetitif
dalam game. Sebaliknya, pemain yang tidak melakukan top up lebih berorientasi pada
hiburan tanpa tekanan untuk mencapai prestasi tertentu. Temuan ini memberikan
wawasan penting tentang segmentasi perilaku pemain dalam industri game daring,
yang dapat dimanfaatkan untuk pengembangan strategi pemasaran dan desain game

yang lebih efektif.

Kata Kunci: Perilaku Konsumen, The ABC Models of Attitude, Ragnarog X: Next

Generation.

viii



ANALYSIS OF RAGNAROK X: NEXT GENERATION ON CONSUMER BEHAVIOR

Mochamad Yoga Kristyanto - 1161003181

ABSTRACT

This study aims to analyze the behavior of Ragnarok X: Next Generation in the
context of consumer behavior. The main problem raised is to find out how the
behavior of this game player, especially related to the decision to do or not to top up
in the game. This research uses the Theory of Consumer Behavior and The ABC
Models of Attitude to understand how affective, cognitive, and conative aspects
influence players' decisions. The results show that there is a significant difference
between players who top up and those who do not. Players who top up tend to have
a higher motivation to achieve social status in the game, as well as showing stronger
emotional engagement towards the competitive elements of the game. In contrast,
players who do not top up are more entertainment-oriented with no pressure to
achieve certain feats. These findings provide important insights into the
segmentation of player behavior in the online gaming industry, which can be
leveraged for the development of more effective marketing and game design
strategies.

Keywords: Consumer Behavior, The ABC Models of Attitude, Ragnarog X: Next
Generation.
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