
i 

 

Perilaku Konsumtif Pemain Game online DOTA2  

Pada Komunitas ΩOlympus 

(Studi Netnografi Pada Komunitas ΩOlympus Pemain DOTA2) 

SKRIPSI 

Diajukan untuk memenuhi sebagian syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Ilmu 

Komunikasi Konsentrasi Penyiaran Program Studi Ilmu Komunikasi 

Dosen Pembimbing: 

Prof. Dr. H. Johar Permana, MA 

Dr. Ahmad Fahrul Muchtar Affandi., M. Si. 

 

 

 

 

 

Oleh : 

Andhara Suhardy 

2004913 

 

 

 

PROGRAM STUDI ILMU KOMUNIKASI 

FAKULTAS PENDIDIKAN ILMU PENGETAHUAN SOSIAL 

UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA 

BANDUNG 

2025 

 



ii 

 

Perilaku Konsumtif Pemain Game Online Dota2  

Pada Komunitas Ωolympus 

(Studi Netnografi Pada Komunitas Ωolympus Pemain Dota2) 

 

 

Oleh 

Andhara Suhardy 

 

 

Skripsi yang diajukan untuk memenuhi salah satu syarat memperoleh gelar 

Sarjana Ilmu Komunikasi pada Fakultas Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial 

 

 

© Andhara Suhardy 2025 

Universitas Pendidikan Indonesia 

Agustus 2025 

 

 

 

Hak Cipta dilindungi undang-undang. 

Skripsi ini tidak boleh diperbanyak seluruhnya atau sebagaian, 

dengan dicetak ulang, fotokopi atau cara lainnya tanpa izin dari peneliti. 

 

 

 

 

 

 

 



iii 

 

Pembimbing I, 

 

 

 

Prof. Dr. H. Johar Permana, MA 

NIP. 195108081974121001 

LEMBAR PENGESAHAN 

 

Andhara Suhardy 

PERILAKU KONSUMTIF PEMAIN GAME ONLINE DOTA2  

PADA KOMUNITAS ΩOLYMPUS 

(Studi Netnografi Pada Komunitas ΩOlympus Pemain DOTA2) 

Skripsi ini disetujui oleh: 

Metahui, 

Ketua Program Studi Ilmu Komunikasi, 

Fakultas Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial 

Universitas Pendidikan Indonesia 

 

 

Dr. Ahmad Fahrul Muchtar Affandi, M.Si. 

NIP. 198507172014041001 

Pembimbing II, 

 

 

Dr. Ahmad Fahrul Muchtar Affandi, M.Si. 

NIP. 198507172014041001 



iv 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini mengeksplorasi perilaku konsumtif para pemain game online DOTA2 

di dalam komunitas ΩOlympus melalui pendekatan netnografi. Kajian ini 

memusatkan perhatian pada empat hal pokok: alasan di balik perilaku konsumtif, 

proses terbentuknya perilaku tersebut di lingkungan komunitas, bentuk interaksi 

yang memicu konsumsi, serta makna yang dirasakan para pemain. Temuan 

penelitian menunjukkan bahwa perilaku konsumtif didorong oleh tiga motif utama, 

yakni kebutuhan akan pengakuan sosial, pencarian kepuasan dan rasa eksklusif, 

serta gaya hidup digital yang dipengaruhi fenomena Fear of Missing Out (FOMO). 

Pola konsumsi berulang, dorongan dari event khusus dan sistem gacha, serta 

pemberian makna simbolik pada item di dalam game menjadi faktor yang 

memperkuat perilaku ini. Interaksi antaranggota yang mendukung perilaku 

konsumtif terwujud melalui pertukaran informasi dan kompetisi simbolik, sehingga 

konsumsi menjadi bagian dari identitas sosial digital mereka. Makna yang muncul 

mencakup rasa puas, kebanggaan, dan ikatan emosional yang lebih kuat terhadap 

game, di sisi lain juga memunculkan risiko konsumsi impulsif dan tekanan sosial. 

Secara akademis, hasil penelitian ini memperkaya pemahaman tentang perilaku 

konsumtif dalam budaya digital dan komunitas daring. Dari sisi praktis, temuan ini 

dapat menjadi pedoman bagi pemain, komunitas, dan pengembang game untuk 

membangun pola konsumsi yang lebih sehat dan bertanggung jawab. 

Kata kunci: perilaku konsumtif, DOTA2, netnografi, komunitas game, budaya 

digital 
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ABSTRACT 

This research explores the consumptive behavior of DOTA2 online game players 

within the ΩOlympus community using a netnographic approach. The study focuses 

on four key areas: the underlying motives of consumptive behavior, how such 

behavior is formed within the community, the types of interactions that encourage 

spending, and the impacts experienced by players. Findings reveal three main 

drivers behind the behavior: the desire for social recognition, the pursuit of 

personal satisfaction and exclusivity, and a digital lifestyle shaped by the Fear of 

Missing Out (FOMO). Repeated purchasing patterns, the influence of special events 

and gacha systems, along with the symbolic value placed on in-game items, 

strengthen this behavior. Member interactions that support consumptive tendencies 

take the form of information sharing and symbolic competition, embedding 

consumption into their digital social identity. The impacts include emotional 

satisfaction, pride, and stronger attachment to the game, but also risks such as 

impulsive spending and social pressure. Academically, this study adds to the 

understanding of consumptive behavior within digital culture and online 

communities. Practically, the findings can serve as a guide for players, 

communities, and game developers to encourage healthier and more responsible 

consumption practices. 

Keywords: consumptive behavior, DOTA2, netnography, gaming community, digital 

culture 
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