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	Abstract 
Young people are becoming more and more prone to consume everything they want, even if it's only streaming media or playing online games. There is a growing trend of gamers acting like consumers in order to satisfy their own whims. Millions of rupiah are spent by many players to purchase these virtual goods for amusement or to boost their status. Players' consumerist behavior to attain fulfillment is impacted by this. Overconsumption of goods or services is referred to as consumerist behavior. Using a descriptive-qualitative approach grounded in Jean Baudrillard's theory of consumer society, this research aims to comprehend and evaluate the phenomena of teenage consumer behavior in the GTA V game "Executive Roleplay". According to the study's findings, Grand Theft Auto 5 "Executive Roleplay" participants engage in consumerist behavior, which is brought on by things that make them feel happy and satisfied with their lives. The social connections that take place in video games can inspire players to become consumptive.
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Abstrak
Perilaku konsumerisme anak muda yang hanya untuk memenuhi keinginan semata semakin marak dari menonton streaming hingga bermain game online. Perilaku konsumerisme para gamers yang hanya untuk memenuhi keinginan semata semakin marak. Banyak pemain yang mengeluarkan uang jutaan rupiah untuk membeli virtual item tersebut hanya untuk bersenang-senang atau meningkatkan gengsi. Hal ini berdampak pada perilaku konsumerisme para pemain demi mencapai kepuasannya. Perilaku konsumerisme merupakan perilaku seseorang ketika mengkonsumsi barang atau jasa secara berlebihan. Untuk memahami dan menganalisis fenomena perilaku konsumtif remaja dalam game GTA V "Executive Roleplay" penelitian ini menggunakan metode deskriptif-kualitatif yang berdasar pada teori masyarakat konsumtif Jean Baudrillard. Hasil penelitian menyatakan bahwa perilaku konsumerisme terjadi pada pemain Grand Theft Auto 5 “ Executive Roleplay” yang disebabkan karena adanya faktor memenuhi kepuasan pribadi, sensasi, dan kebahagiaan. Interaksi sosial yang terjadi pada game dapat menciptakan motivasi untuk menjadi konsumtif.
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PENDAHULUAN
Perilaku konsumerisme anak muda (gen Z) yang hanya untuk memenuhi keinginan semata semakin marak. Tepat pada penghujung tahun 2019 seluruh masyarakat di dunia digegerkan dengan munculnya virus Covid-19 yang dengan cepat menyebarkan virusnya ke seluruh dunia. Namun, pada tahun 2023 ini telah memasuki era new normal yang menyebabkan penggunaan internet dan perangkat digital meningkat secara drastis, karena banyak aktivitas yang berubah dimana sebelumnya dilakukan secara langsung dengan tatap muka menjadi serba online atau virtual. Sehingga tidak sedikit orang bekerja hingga mencari hiburan menggunakan perangkat digital seperti belanja online, nonton streaming, hingga bermain game online. Pada akhirnya terbentuk kebiasaan baru hingga saat ini yang sudah beralih ke era new normal. Game online pada abad ke-21 ini menjadi sebuah gaya hidup bagi para gamers dan hal ini terbukti menurut survei yang dibuat oleh Data Reportal, Indonesia adalah salah satu negara dengan pemain game terbanyak di dunia. Indonesia menempati urutan ketiga dengan pengguna game online terbanyak di dunia dengan jumlah 94,8% yang terhitung dari tahun sebelumnya, usia para pengguna game online berkisar sekitar 16-64 tahun yang tercatat per Januari 2023. Menurut We Are Social usia para pengguna internet berkisar 16-64 tahun, pengeluaran untuk game online di Indonesia tercatat sebesar 1,07 miliar US Dollar selama tahun 2022. Pengguna internet melalui perangkat laptop atau komputer (PC) di Indonesia yang digunakan untuk bermain game online tercatat sebanyak 38,8% (Kemp, 2023).
Penetrasi pengguna internet di Indonesia berkisar 77,0 persen dari total penduduk di Indonesia tahun 2023, hal ini menunjukan bahwa pengguna internet mengalami kenaikan sebesar 10 juta atau 5,2 persen yang terhitung dari tahun 2022 hingga 2023. Sehingga tercatat para pengguna internet untuk kebutuhan bermain game menempati peringkat ke-11 atau sebesar 42,3%. (Kemp, 2023). Game online dapat digunakan pada berbagai perangkat digital seperti komputer (PC), laptop, smartphone dan sebagainya. Game online dapat digunakan oleh seluruh individu melalui jaringan internet serta memiliki berbagai macam jenis game, seperti dalam bentuk audio, visual, teks, grafik, dan lainnya. Melalui game online para pemain dapat bertemu dan melakukan aktivitas social seperti melakukan interaksi dengan para pemain lainnya pada dunia virtual, sehingga sangat mungkin jika tercipta sebuah komunitas pada sebuah game (Firdaus et al, 2018). Kelompok pelajar, mahasiswa, hingga anak sekolah merupakan kelompok yang paling rentan dipengaruhi untuk berkontribusi dalam memainkan game online, setiap individu yang memainkan game online dapat disebut dengan gamer, para pemain game ini memiliki kemungkinan untuk bermain game online secara berkepanjangan. Hal ini disebabkan karena karakteristik yang ditawarkan oleh game online dimulai dari visual dan audio yang dirancang semenarik mungkin. Tidak hanya itu, game online juga memfasilitasi berbagai pilihan permainan yang memiliki tantangan tersendiri bagi setiap game sehingga para pemain akan merasa tertantang untuk menyelesaikan sebuah permainan yang akan menciptakan kecanduan bagi para pemain. 
Pada penelitian ini yang dikaji merupakan game Grand Theft Auto V yang diterbitkan oleh developer game yang cukup ternama bernama Rockstar Games yang dirilis pada tahun 2013 dengan genre aksi petualangan. Pada game ini dapat kita mainkan secara single player dan multiplayer. Single player pada permainan ini pemain akan mengikuti jalan cerita yang sudah disajikan. Sedangkan bermain secara multiplayer (online), pemain dapat bertemu dengan pemain lain di dalam game tersebut dan dapat menentukan jalan ceritanya sendiri atau bisa disebut juga dengan roleplay. Roleplay dapat dimengerti sebagai tipe game online yang memerankan seseorang pada dunia virtual. Permainan ini membuat para pemain wajib memiliki identitas pribadi secara virtual, agar permainan dapat dilakukan dengan memainkan peran di game online tersebut (Adiyatma & Zamzamy, 2023). 
Roleplay adalah karakter yang ingin kita tentukan dan dimainkan oleh seseorang di dalam game, sedangkan pada game Grand Theft Auto V kita dapat menentukan berbagai macam karakter yang lebih kompleks seperti kehidupan nyata. Dan pada permainan roleplay ini sangat diutamakan interaksi antar player agar roleplay ini dapat berjalan. Keunikan video game GTA terdapat ketika para pemain dapat saling berinteraksi dengan lingkungan sekitar serta melakukan segala aktivitas yang ingin dilakukan, seperti melakukan aktivitas yang biasa dilakukan sehari-hari (Jiwandono, 2015). Pemain dapat melakukan seluruh kegiatan yang ingin mereka lakukan ketika memerankan karakter pada game Grand Theft Auto V, tidak hanya itu terdapat beberapa hal yang tidak bisa mereka lakukan di kehidupan nyata. Game ini tidak hanya interaktif, tetapi juga memiliki komunitas modding yang aktif. Dengan banyaknya fitur yang bisa dicoba pada game ini, pemain pasti akan betah. Konsep kehidupan sehari-hari, atau yang biasa disebut kehidupan sehari-hari, mempunyai makna cultural dan media studies yang memiliki keterkaitan dengan hubungan pertemanan hingga berbagai macam cara individu memahami dan memaknai dunianya.
Pada game GTA V Roleplay terdapat sistem donasi atau penjualan berupa virtual item seperti mobil, rumah, dan custom karakter yang memiliki tujuan untuk melengkapi kebutuhan Roleplay dan rasa kenyataan dalam memainkan permainan ini. Disamping untuk kebutuhan roleplay-nya, banyak juga pemain yang membeli virtual item tersebut hanya untuk bersenang-senang atau meningkatkan gengsi di dalam game tersebut. Tak tanggung-tanggung, biaya yang dikeluarkan player untuk membeli virtual item tersebut dari ratusan ribu rupiah hingga jutaan rupiah. Belum lagi biaya untuk customs karakter di dalam gta v roleplay ini bisa mencapai belasan juta hingga puluhan juta rupiah. Hal ini tentunya berdampak pada pengaruh konsumerisme yang dilakukan para player gta v roleplay ini demi mencapai titik kepuasannya dalam bermain game. 
Perilaku konsumtif merupakan perilaku yang dilakukan atas dasar keinginan yang ditujukan untuk melengkapi kepuasan dan tidak dilandasi oleh kebutuhan hidup. Para individu yang melakukan kegiatan konsumtif seringkali menggunakan uangnya hanya untuk memenuhi keinginan yang berupa barang atau jasa tanpa berpikir akan kebutuhan lain yang seharusnya dipenuhi terlebih dahulu (Fauzi & Sulistyowati, 2022). Sehingga dapat disimpulkan bahwa pembelian virtual item pada GTA V Roleplay ini menunjukan perilaku konsumtif para pemain karena melakukan pembelian barang tanpa dilakukan pertimbangan yang rasional dan hanya ditujukan untuk kesenangan semata tanpa ada manfaat untuk memenuhi sebuah kebutuhan utama hidup. 
Penelitian ini menggunakan konsep masyarakat konsumsi yang dikemukakan oleh Jean Baudrillard. Karena menurut Baudrillard, masyarakat konsumsi merupakan masyarakat yang mengutamakan untuk mengonsumsi barang atau jasa berdasarkan keindahannya bukan pada fungsinya. Sehingga masyarakat tidak akan pernah merasa puas namun menimbulkan rasa ingin terus mengkonsumsi secara terus menerus. Konsumerisme menurut Baudrillard menyebabkan masyarakat terperangkap dalam sistem kebutuhan palsu. Baudrillard (1981) menyatakan bahwa game virtual dan simulasi merupakan bentuk-bentuk representasi yang memainkan peran penting dalam membangun citra diri dan realitas sosial. Baudrillard berargumen bahwa game virtual menghadirkan dunia yang terpisah dari realitas fisik dan menjadi tempat di mana individu dapat menggambarkan citra diri yang diinginkan. Dalam konteks ini, game virtual tidak hanya menjadi alat hiburan semata, tetapi juga menjadi platform di mana individu dapat mengekspresikan identitas dan mengasah kemampuan sosial dalam lingkungan yang dikonstruksi secara virtual.
Melalui fenomena di atas, tujuan dilakukannya penelitian ini adalah untuk memahami dan mengetahui perilaku konsumtif pada kalangan remaja sebagai dampak dari adanya game online GTA V “Executive Roleplay”. Penelitian ini memanfaatkan konsep masyarakat konsumsi yang dikemukakan oleh Jean Baudrillard. Menurut Baudrillard, masyarakat konsumsi dapat dipahami sebagai masyarakat yang memberikan keutamaan pada konsumsi barang atau jasa berdasarkan keindahan daripada kegunaan. Dalam konteks ini, masyarakat tidak pernah merasa puas dan terus merasa dorongan untuk terus mengonsumsi. Baudrillard berpendapat bahwa konsumerisme memperbudak masyarakat dalam sistem kebutuhan palsu.
Perilaku konsumtif pemain game online terjadi ketika pemain game melakukan pembelian item virtual, seperti melakukan kustomisasi karakter dalam game dan kepuasan memainkan peran menjadi hal penting dalam pembelian item dalam game (Ahmad et al,2022). Dalam konteks ini, game online simulasi telah menjadi bagian dari kehidupan sebagian besar remaja, terutama karena keberadaan video game yang luas dan mudah diakses (Hayer et al., 2018). Gaya hidup hedonis yang mengutamakan kesenangan dan kepuasan duniawi memiliki hubungan dengan gaya hidup konsumtif pada anak muda, ketika gaya hidup hedonis seseorang tinggi, maka gaya hidup konsumtifnya akan semakin tinggi (Anggraini & Santhoso, 2019), sama halnya dengan semakin tinggi tingkat gaming disorder pemain game, semakin besar peluang mereka menggunakan uangnya untuk membeli aksesoris dalam permainan (Hasanah et al, 2022). Adapun faktor lain yang dipengaruhi oleh keluarga, remaja dari keluarga dengan dua sumber penghasilan cenderung lebih rentan terhadap faktor-faktor seperti "salience," "tolerance," dan "withdrawal," menggambarkan bahwa mereka lebih banyak menggunakan waktu untuk bermain permainan online, kesulitan mengendalikan diri, dan dapat mengalami ketidakstabilan emosional saat berhenti bermain (Choi et al., 2018).
Ketika seorang individu sudah kecanduan bermain permainan online maka mereka akan menggunakan sebagian besar uang yang dimilikinya untuk membeli atribut atau aksesoris yang disediakan pada game online tersebut (Firdaus, Pebrianti & Andriyani, 2018). Khususnya remaja remaja seringkali melakukan konsumsi berlebihan dalam game online, membeli barang-barang virtual secara impulsif. Seringkali hanya untuk memuaskan keinginan pribadi tanpa mempertimbangkan kebutuhan atau manfaat yang sebenarnya (Rachman & Ghozali, 2023).  Penelitian yang dilakukan oleh (Pamungkas & Firmialy, 2023) juga menyatakan bahwa tingkat konsumtif gamer laki-laki lebih tinggi dibandingkan dengan gamer perempuan.  Gamers adalah aktor utama pada dunia game online, mereka juga yang meningkatkan pengembangan bisnis pada video game untuk meningkatkan kualitas produksi. Keunikan video game GTA terjadi ketika para pemain dapat saling berinteraksi dengan lingkungan sekitar serta melakukan segala aktivitas (Jiwandono, 2015). Roleplay dapat dimengerti sebagai salah satu tipe game yang memerankan seseorang pada dunia virtual. Memainkan permainan ini para pemain wajib memiliki identitas pribadi secara virtual, agar permainan dapat dilakukan yaitu dengan memainkan peran di game online tersebut (Adiyatma & Zamzamy, 2023). 
Pada game GTA V Roleplay terdapat sistem donasi atau penjualan berupa virtual item seperti mobil, rumah, dan custom karakter yang memiliki tujuan untuk melengkapi kebutuhan Roleplay dan rasa kenyataan dalam memainkan permainan ini. Banyak pemain yang membeli virtual item tersebut hanya untuk bersenang-senang atau meningkatkan gengsi di dalam game tersebut. Tak tanggung-tanggung, biaya yang dikeluarkan player untuk membeli virtual item tersebut berkisar ratusan ribu hingga ratusan juta rupiah. Belum lagi biaya untuk customs karakter di dalam gta v roleplay ini bisa mencapai belasan juta rupiah. Hal ini tentunya berdampak pada pengaruh konsumerisme yang dilakukan para player gta v roleplay ini demi mencapai titik kepuasannya dalam bermain game. Menurut penelitian Yulius (2017) perilaku konsumtif dilatar belakangi oleh faktor pembelian aksesoris pada game online didasari oleh keinginan semata, rasa kepercayaan terhadap penyedia layanan. Jika dilihat dari faktor individu menurut Firdaus, Pebrianti, & Andriyani (2018) perilaku konsumtif dapat terjadi karena keinginan untuk selalu update trend terbaru, tidak merasa puas dengan yang dimilikinya, serta selalu mengikuti tren teman-teman sekitar. Selain itu menurut Zhang & Huang (2019) hasil survei menunjukkan perilaku konsumtif dapat dipengaruhi oleh jenis kelamin, usia, pekerjaan, pendapatan bulanan, dan jenis game yang dimainkan.  
Mishra & Maity (2021) mencatat bahwa remaja saat ini mengakses media online secara intensif, dan media online termasuk game online, memiliki dampak yang konkret terhadap pengetahuan, sikap, dan perilaku konsumtif mereka. Faktor individu, seperti status ekonomi, konsep diri, gaya hidup, dan kepribadian, juga memiliki pengaruh signifikan pada perilaku pemain. Faktor sosial, termasuk keluarga, kelompok referensi, tren, dan peran, berperan dalam membentuk pilihan pemain game. Sehingga kepuasan pelanggan dalam industri game sangat erat kaitannya dengan perilaku konsumen (Nguyen, 2021). Faktor lain yang melatar belakangi seorang individu membeli aksesoris pada game online adalah factor keinginan pribadi yang merupakan kesenangan, kepuasan, dan rasa penasaran. Faktor interaksi sosial seperti pamer, bangga, dan pengakuan sosial (Badaliansyah, Wardana & Anwar, 2022). Pemain dengan Kepribadian gengsi dan mudah dipengaruhi ketika sesama pemain game online menunjukan item virtual membuat setiap individu terdorong untuk mendapatkan item virtual tersebut dengan membelinya. Sehingga ketika terdapat suatu kelompok, komunitas, dan server pada discord mampu menarik keinginan setiap pemain untuk membeli item virtual (Mandira & Suputra, 2023). 
        Dibalik faktor-faktor perilaku konsumtif pada game online memiliki dampak positif seperti yang dinyatakan oleh Istiyani, Purwanto & Hendrati (2023), seperti pada faktor ekonomi. Kementerian Pariwisata dan Ekonomi Kreatif memanfaatkan kesempatan ini untuk mendorong perekonomian secara digital seperti, melakukan kerja sama dengan mengadakan turnamen internasional. Di era saat ini game online sudah dilengkapi dengan fitur virtual ekonomi yang memungkinkan para pemain game online dapat melakukan transaksi pembelian item virtual menggunakan uang sungguhan. Salah satu aplikasi yang biasa digunakan para pemain game untuk berinteraksi serta melakukan pembelian adalah Discord (Setyawan, Fauzi, & Wikan, 2022). Perusahaan yang menyediakan fitur-fitur item virtual, sebaiknya terus mengembangkan fitur-fitur tersebut agar para pemain game online merasa nyaman dan puas terhadap permainan yang dimainkannya. Hal ini akan menciptakan dampak positif kepada para penyedia item virtual (Ridha & Daga, 2020).
Dengan demikian, seperti yang ditulis dalam artikel (Aqila et al., 2017) game GTA memiliki dampak positif seperti dapat mengisi waktu luang, remaja mampu menurunkan stress, dan juga mampu meningkatkan kreativitas dalam membuat cerita didalam tokoh di karakter game GTA. Dampak negatifnya, dengan bermain GTA anti sosial, perilaku agresif, dan perilaku konsumtif. Salah satu solusi untuk mengatasi perilaku konsumtif gamers adalah dengan meningkatkan literasi finansial agar dapat mengelola pengeluaran atau perilaku konsumtif (Pamungkas& Firmialy, 2023). Pada penelitian ini bertujuan untuk menganalisis perilaku konsumerisme remaja yang terjadi pada game online Grand Theft Auto V Online “Executive Roleplay”.
Berdasarkan pemaparan latar belakang di atas, perumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimana perilaku konsumtif sub kultur pemuda yang terjadi pada Game Online GTA V “Executive Roleplay”?”.

METODOLOGI (Calibri body 11pt)
Pada penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif. Definisi menurut Creswell (2013), sebuah penelitian dengan metode kualitatif perlu dilakukan dengan asumsi dan penggunaan kerangka penafsiran yang dapat mempengaruhi atau membentuk studi permasalah sehingga dapat berkaitan dengan suatu permasalah dalam individu ataupun kelompok manusia dan sosialnya. Peneliti menggunakan kualitatif  dengan pendekatan pendekatan Cultural Studies, penelitian ini bertujuan untuk memahami dan menganalisis fenomena perilaku konsumtif remaja dalam game GTA V "Executive Roleplay" dalam konteks budaya yang lebih luas, dengan menggali interaksi kompleks antara budaya populer, identitas remaja, dan faktor sosial yang mempengaruhi perilaku konsumtif yang terjadi pada kalangan remaja dalam game online. Paradigma penelitian ini adalah postmodern sehingga penelitian ini mencoba untuk melihat penilaian moralistik dan stereotip yang seringkali melekat pada perilaku konsumtif remaja pada permainan video, dan lebih fokus pada pemahaman mendalam tentang bagaimana remaja mengonstruksi makna dan identitas mereka melalui partisipasi dalam permainan GTA V "Executive Roleplay".
Penelitian ini melakukan wawancara sebagai data primer dengan 1 admin dari “Executive Roleplay” dan 7 remaja yang aktif bermain game GTA V "Executive Roleplay" untuk mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam tentang perilaku konsumtif mereka, faktor-faktor yang mempengaruhinya, dan persepsi mereka terhadap game tersebut. Wawancara dapat dilakukan secara individu atau kelompok tergantung pada preferensi peneliti. Teknik FGD melibatkan kelompok remaja yang bermain game GTA V "Executive Roleplay" untuk berdiskusi secara terarah mengenai perilaku konsumtif mereka. Dalam FGD, peserta dapat saling berbagi pengalaman, pandangan, dan sikap mereka terhadap game tersebut. Diskusi kelompok ini dapat memberikan wawasan yang lebih komprehensif tentang faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku konsumtif remaja dalam konteks permainan tersebut. Wawancara akan memberikan ruang untuk interaksi langsung dengan responden, sedangkan FGD akan memfasilitasi dialog dan interaksi antara peserta, sehingga menghasilkan pemahaman yang lebih kaya dan variasi perspektif. Pengumpulan data dan informasi melalui dokumen artikel jurnal, dan pemberitaan online. Teknik analisis data penelitian ini adalah analisis data yang ditinjau menggunakan data Miles dan Huberman yang meliputi reduksi data, penyajian data, kesimpulan.



HASIL DAN PEMBAHASAN 
Perilaku Konsumtif Remaja Dalam Game GTA V “Executive Roleplay”. Analisis Perilaku konsumtif remaja dalam permainan GTA V “Executive Roleplay”
Dalam analisis perilaku konsumtif remaja dalam permainan GTA V "Executive Roleplay", kita akan melihat bagaimana teori masyarakat konsumsi yang dikemukakan oleh Jean Baudrillard dapat memberikan wawasan yang mendalam terkait fenomena ini. Dalam konteks permainan GTA V "Executive Roleplay", aspek perilaku konsumtif remaja dapat dianalisis dengan menggunakan kerangka teori Baudrillard. Salah satu konsep utama yang relevan adalah "simulasi". Baudrillard berpendapat bahwa masyarakat modern mengalami "penggantian realitas" di mana representasi dan simulasi menjadi lebih penting daripada realitas itu sendiri.
Dalam permainan video seperti GTA V "Executive Roleplay", pemain memasuki dunia virtual yang menggambarkan simulasi kehidupan nyata, di mana konsumsi menjadi elemen sentral dalam menciptakan pengalaman dan identitas pemain. Dalam permainan ini, remaja dapat mengambil peran sebagai karakter yang terlibat dalam aktivitas konsumtif, seperti membeli properti, kendaraan, dan barang-barang mewah. Konsumsi dalam permainan tersebut bukan hanya berfungsi sebagai sarana untuk mencapai tujuan dalam permainan, tetapi juga memainkan peran sosial dan simbolis yang signifikan dalam membangun citra diri dan status sosial virtual (Baudrillard, 1983). Para remaja terlibat dalam siklus konsumsi yang terus-menerus, di mana mereka terus memperoleh dan mengonsumsi barang-barang dalam upaya untuk mempertahankan dan meningkatkan status mereka dalam lingkungan permainan.
Dalam teori tentang "komodifikasi", Baudrillard berargumen bahwa dalam masyarakat konsumsi, segala sesuatu menjadi komoditas yang diperdagangkan dan dijual (Baudrillard, 1988).  Dalam GTA V "Executive Roleplay", remaja terlibat dalam proses komodifikasi di mana barang-barang dan kekayaan virtual menjadi objek yang diperdagangkan dan diperoleh melalui perilaku konsumtif. Proses ini mencerminkan logika masyarakat konsumsi yang terus mendorong remaja untuk mengasumsikan peran sebagai konsumen yang aktif dan terus-menerus memenuhi keinginan dan kebutuhan mereka. Dalam konteks permainan ini, teori Baudrillard juga dapat membantu menjelaskan fenomena "hiperrealitas". Baudrillard berpendapat bahwa masyarakat modern mengalami kehilangan pemahaman tentang realita karena terperangkap dalam dunia yang terus-menerus diproduksi dan direproduksi melalui media dan simbol. 
Dalam permainan ini, dunia virtual yang dibangun menciptakan pengalaman yang terdistorsi dan membingungkan antara realitas dan representasi. Remaja yang terlibat dalam permainan ini mungkin kehilangan pemahaman tentang realitas di luar lingkungan permainan. Mereka terikat dalam hiperrealitas yang diciptakan oleh permainan tersebut, di mana pengalaman virtual menjadi lebih penting dan mendominasi daripada dunia nyata. Mereka terfokus pada menciptakan identitas dan citra diri dalam permainan, terlibat dalam siklus konsumsi yang tanpa henti, tanpa mempertimbangkan implikasi dan konsekuensi dalam kehidupan nyata. Teori Baudrillard juga menyoroti fenomena "penghapusan tanda". Dalam permainan GTA V "Executive Roleplay", konsumsi menjadi fokus utama, sementara nilai-nilai dan tujuan yang lebih bermakna dalam kehidupan nyata mungkin terabaikan. Remaja terlibat dalam konsumsi yang tidak bertujuan, tanpa mempertimbangkan dampaknya pada diri mereka sendiri dan masyarakat secara lebih luas.

Eksplorasi motif dan faktor yang mempengaruhi perilaku konsumtif remaja
Salah satu faktor yang mempengaruhi perilaku konsumtif remaja adalah pengaruh budaya konsumerisme yang meluas. Budaya konsumerisme, yang didefinisikan oleh Jean Baudrillard (1998), menggambarkan masyarakat yang mengutamakan konsumsi barang dan jasa berdasarkan keindahan dan simbolisme, bukan hanya pada kegunaan atau pemenuhan kebutuhan. Remaja, dalam konteks ini, seringkali terpapar dengan pesan persuasif dan iklan yang menekankan pada kebutuhan akan pemenuhan hasrat dan status sosial melalui konsumsi. Hal ini juga diungkapkan narasumber kami, Ilham Fauzie, yang menyatakan bahwa “Alasan saya untuk tertarik membeli karena saya suka aja sama mobilnya. Dan juga ya paling buat pamer ke teman-teman hahaha”. Eksplorasi motif dalam perilaku konsumtif remaja juga melibatkan keinginan untuk membangun identitas sosial dan status melalui kepemilikan benda-benda materi. Remaja seringkali menggunakan barang-barang yang mereka konsumsi sebagai sarana ekspresi dan pencapaian status di dalam kelompok sebaya mereka, seperti yang telah diungkapkan oleh narasumber kami yang menyatakan bahwa “Menurut saya sih ada ya, karena juga kalau untuk saya bisa meningkatkan pride karakter saya di dalam game dan juga ya yang pasti juga bisa membantu kebutuhan di dalam game juga”. Hal ini terkait dengan aspek konstruksi identitas remaja yang dipengaruhi oleh budaya dan lingkungan sosial tempat mereka berada. Menurut Baudrillard (1998), setiap anggota masyarakat konsumeris memiliki keinginan untuk memiliki perbedaan antara diri mereka sendiri dengan orang lain. Setiap anggota konsumtif sebisa mungkin terus membeli barang dan melakukan update tren yang dianggap akan meningkatkan status sosialnya, tanpa mempertimbangkan nilai guna dari barang atau jasa tersebut dibutuhkan atau tidak (dalam Saumantri, 2022). Dalam penelitian ini, dengan demikian didapatkan kesimpulan konsumen membeli suatu barang untuk meningkatkan status sosial dari nilai atau value yang diberikan dari objek tersebut daripada atas dasar kebutuhannya.
Dalam paradigma Postmodernisme, eksplorasi motif dan faktor yang mempengaruhi perilaku konsumtif remaja tidak hanya melihat konsumsi sebagai tindakan individu yang bersifat instrumental, tetapi juga sebagai bagian dari proses sosial yang kompleks. Remaja mengonstruksi makna dan identitas mereka melalui partisipasi dalam konsumsi, serta mempertimbangkan pengaruh budaya, lingkungan sosial, dan pengaruh media dalam membentuk perilaku konsumtif remaja, sebagaimana data yang kami peroleh dari narasumber kami, yaitu “…Kaya mikir mikir dulu buat ngeluarin uang sebanyak itu untuk game saya sebenarnya mikir-mikir juga, tapi yaudah mungkin kalau untuk saya bisa dijadikan “investasi” di server ini juga untuk kebutuhan streaming jadi it’s okay lah”. Dalam konteks paradigma Post Modernisme, eksplorasi motif dan faktor yang mempengaruhi perilaku konsumtif remaja melibatkan pemahaman yang mendalam tentang kompleksitas konstruksi sosial dan realitas yang diteliti. Paradigma ini menekankan pentingnya mempertanyakan narasi yang telah mapan dan mengungkapkan keberagaman perspektif yang mungkin ada.
Dalam hal perilaku konsumtif remaja, pendekatan post modernisme memungkinkan kita untuk melihat melampaui penilaian moralistik dan stereotip yang seringkali melekat pada perilaku konsumtif remaja. Faktor-faktor psikologis seperti keinginan untuk diterima, pengaruh teman sebaya, dan pengaruh media juga dapat memainkan peran penting dalam perilaku konsumtif remaja sebagaimana yang telah kita peroleh dari diskusi grup yang menyatakan bahwa sebenarnya pembelian fitur dalam game tidak terlalu penting, yaitu "gaada, ya kepuasaan doang, gaada kelebihan sama sekali", "kepuasaan aja, karena realisasinya di game doang", "dapet kebahagiaan sama sensasi, jadi seru main gamenya, kalo dibilang ada guna atau tidak ya gaad", "kelebihan bisa ada kalo misalkan kita mau streaming, eee itu kan sambil live otomatis viewers maunya ngeliat kita baik ya. hanya sebatas itu sih". Remaja seringkali merasa perlu untuk memenuhi harapan sosial dan memperoleh persetujuan dari teman sebaya mereka melalui kepemilikan benda-benda materi yang dianggap populer atau trendi. Media juga berperan penting dalam membentuk persepsi remaja tentang keinginan dan kebutuhan mereka, melalui promosi produk dan gaya hidup yang ditampilkan dalam program televisi, iklan, dan media sosial.

Hilangnya Kedalaman dan Makna
Baudrillard, menyatakan pada saat ini dalam konsumsi tidak mengenal lagi depth atau kedalaman. komoditas tidak lagi ditentukan berdasarkan depth atau kedalamannya, melainkan didefinisikan berdasarkan surface atau permukaannya saja yang dilihat berdasarkan simbol atau yang ditandai olehnya. Hilangnya nilai guna atau fungsi suatu komoditas pada konsumerisme adalah hilangnya depth atau kedalaman pada konsumerisme. Sehingga menurut Baudrillard, surface telah menggantikan depth, dimana para konsumen hanya mengkonsumsi barang atau jasa hanya atas dasar citra yang melekat pada objek tersebut (Saumantri, 2019)
Depth yang hilang ditandai dengan hilangnya makna (meaning), Baudrillard menyatakan bahwa sifat konsumerisme dikelilingi dengan berbagai informasi yang menciptakan sebuah makna menjadi hilang (Baudrillard 1998). Seluruh informasi yang diterima oleh konsumen berdasarkan dari produsen pesan atau iklan maupun publikasi lain, sehingga pengetahuan yang dipahami oleh konsumen hanya ciptaan para team pembuat iklan dan kelompok yang menyimpan informasi. Sehingga pengetahuan dan budaya yang tercipta tidak diketahui secara jelas sumbernya dan tidak jelas kebenarannya. Pengetahuan dan budaya menjadi suatu komoditas yang menciptakan konsumsi (Lestarina et al, 2017).
Hal ini dibuktikan dengan hasil wawancara dengan narasumber Arfin Firmansyah yang dimana ia mengatakan “Iya gua ngebeli kendaraan dari yang biasa sampe yang limited dengan harga jutaan karna gua suka aja dan pengen punya kendaraan itu di character gua”. Sehingga menurut hasil wawancara di atas menunjukan perilaku konsumtif yang dilakukan oleh pemain GTA V “Executive Roleplay’ adalah surface sehingga dalam membeli barang tidak memikirkan makna kebutuhan dan fungsi sebuah barang, melainkan hanya membeli barang sesuai keinginan semata yang dikarenakan barang atau kendaraan tersebut merupakan kendaraan yang limited.

Konstruksi Identitas Remaja melalui Partisipasi dalam Game
Game memiliki potensi untuk memberikan platform bagi remaja untuk bereksplorasi, mencoba peran yang berbeda, dan membangun identitas sosial melalui interaksi dengan dunia virtual. Melalui game, remaja dapat merasakan sensasi menjadi karakter yang kuat, berpengaruh, atau bahkan melampaui batasan dunia nyata. Partisipasi dalam game seringkali melibatkan penggunaan avatar atau karakter virtual yang dapat disesuaikan sesuai dengan preferensi remaja. Proses ini memungkinkan remaja untuk mengontrol penampilan dan kepribadian karakter mereka, yang pada gilirannya dapat mencerminkan bagian dari identitas mereka yang ingin dieksplorasi atau diproyeksikan. Misalnya, remaja mungkin memilih avatar yang mencerminkan minat mereka dalam mode, olahraga, atau gaya hidup tertentu, seperti yang didapatkan saat diskusi grup yang menyatakan bahwa "... Keinginan dan kebutuhan, karena aku berharap dengan adanya kendaraan ini aku berpikir dan terencana aku bisa bawa temen nih. tapi sisanya yaa buat keren keren aja. tapi kalo mobil pertama buat punya temen, kalo selanjutnya lebih ke keren nih. beli ah".
 Dalam game seperti GTA V "Executive Roleplay," remaja dapat menciptakan karakter yang berperan dalam dunia bisnis, dengan penampilan dan gaya hidup yang mencerminkan keinginan mereka untuk menjadi sukses dan berkuasa. Partisipasi dalam game yang mengandung konten negatif ini dapat mempengaruhi konstruksi identitas remaja dengan memperkuat atau memperlihatkan perilaku agresif, bahasa kasar, atau sikap yang tidak pantas, yang mana perilaku negatif lainya juga didapatkan dari diskusi grup yang kami lakukan yang menyatakan bahwa “..tapi gue pengen beli mobil buat ngerampok”. Oleh karena itu, peran pengawasan orang tua dan pengaturan batasan untuk partisipasi dalam game sangat penting dalam menjaga konstruksi identitas remaja yang sehat.

Hubungan antara perilaku konsumtif remaja dan pembentukan identitas 
 Faktor individu, seperti status ekonomi, konsep diri, gaya hidup, dan kepribadian, juga memiliki pengaruh signifikan pada perilaku pemain. Faktor sosial, termasuk keluarga, kelompok referensi, tren, dan peran, berperan dalam membentuk pilihan pemain game. Sehingga kepuasan pelanggan dalam industri game sangat erat kaitannya dengan perilaku konsumen (Nguyen, 2021). Pemain dengan Kepribadian gengsi dan mudah dipengaruhi ketika sesama pemain game online menunjukan item virtual membuat seseorang membeli item virtual tersebut. Ketika terdapat komunitas atau sebuah server pada discord mampu memancing keinginan seseorang untuk membeli item virtual (Mandira & Suputra, 2023). 
Dalam diskusi grup yang dilakukan penulis, beberapa peserta diskusi menyatakan bahwa pembelian fitur donasi dalam game berperan dalam membangun identitas sosial mereka, yang mana "… cuman yang pribadi gw pikirin, kenapa orang harus berdonasi adalah GENGSI, yang lain pada punya masa gue engga. Yang kedua mungkin salah satu faktor gimana caranya dapet temen, ah gue punya mobil bagus nih, gue tempel di motel pasti banyak yang nanya ttg mobil trs jadi temenan tapi jatuhnya ini adalah KEINGINAN". Mereka merasa memiliki kendaraan atau item tertentu akan meningkatkan status atau gengsi di dalam permainan. Identitas sosial yang dihasilkan dari kepemilikan ini dapat mempengaruhi interaksi dengan pemain lain dan menciptakan kesempatan untuk membentuk hubungan. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa perilaku konsumtif dapat menjadi faktor yang signifikan dalam pembentukan identitas remaja.
Penulis melakukan diskusi grup dan beberapa peserta menyatakan bahwa pembelian donasi dalam game tidaklah penting secara fungsional, tetapi lebih didasarkan pada keinginan untuk memiliki hal-hal yang menarik atau keren, yaitu "... lebih ke gengsi. butuh atau engga sih karena aku jujur engga. mungkin karena privilege cewe kemana mana ada aja tumpangan, tapi aku sendiri juga beli mobil pake dollar. tapi dari aku pribadi dibilang butuh juga engga sih". Ini mencerminkan motif konsumtif remaja yang berfokus pada pemenuhan keinginan dan pengalaman yang menyenangkan dalam permainan. Identitas remaja yang dibentuk melalui partisipasi dalam game dapat terkait dengan penampilan dan citra yang mereka pilih. Di era saat ini game online sudah dilengkapi dengan fitur virtual ekonomi yang memungkinkan para pemain game online dapat melakukan transaksi jual beli item virtual menggunakan uang sungguhan. Salah satu aplikasi yang biasa digunakan para pemain game untuk berinteraksi serta melakukan pembelian adalah Discord (Setyawan, Fauzi, & Wikan, 2022).
Fitur virtual ekonomi terjadi pada game online GTA V pada server “Executive Roleplay”, dimana para pemain melakukan transaksi jual beli item atau aksesoris di dalam game yang menggunakan uang sungguhan “rill”. Terdapat perdebatan mengenai penggunaan mata uang dalam game. Beberapa peserta menyatakan bahwa pembelian donasi dapat dilakukan dengan mata uang dalam permainan (in-game currency), sementara yang lain lebih memilih menggunakan uang nyata, “tapi ya semua harus diimbangi dollar kita oke, rupiah kita lebih oke. kalo misalkan kita beli mobil, tapi di dalam gamenya kt gabisa beli bensin. jadi buat apa punya banyak euro”. Hal ini menunjukkan bahwa remaja memiliki fleksibilitas dalam memilih cara membeli fitur donasi, namun ada yang lebih memilih untuk menggunakan uang nyata untuk mendapatkan kepuasan instan, seperti hasil dari diskusi grup yang kami lakukan yaitu “"... kalo kamu ga mau yang instan kamu bisa pake duit in IC, tapi kalo kamu males bisa pake euro atau rupiah. tergantung orang- orangnya mau hepi hepi ya instan semua dibeli pake rupiah".
Game menyediakan pengalaman yang mengasyikkan dan menantang, yang dapat meningkatkan tingkat kepuasan dan sensasi yang dirasakan oleh remaja. Khususnya remaja remaja seringkali melakukan konsumsi berlebihan dalam game online, membeli barang-barang virtual secara impulsif. Seringkali hanya untuk memuaskan keinginan pribadi tanpa mempertimbangkan kebutuhan atau manfaat yang sebenarnya (Rachman & Ghozali, 2023). Seorang ahli psikologi konsumen, seperti Russell W. Belk, mungkin akan menjelaskan bahwa kepuasan pribadi, sensasi, dan kebahagiaan yang dirasakan oleh remaja saat berpartisipasi dalam game dan melakukan pembelian donasi dapat dikaitkan dengan konsep "kepuasan konsumen" (Belk, 1988; Twenge & Campbell, 2009). Menurut perspektif ini, remaja mengalami kepuasan emosional dan psikologis ketika mereka memperoleh barang-barang atau pengalaman yang mereka inginkan.
Peserta grup diskusi dari penelitian ini juga berpendapat bahwa partisipasi dalam game dan pembelian donasi seringkali terkait dengan kepuasan pribadi, sensasi, dan kebahagiaan. Remaja merasakan kepuasan dan sensasi saat memainkan game dan memiliki kendaraan atau item yang diinginkan. Identitas remaja yang terbentuk melalui partisipasi dalam game juga dapat mencerminkan kebahagiaan dan kepuasan yang diperoleh dari aktivitas tersebut. Sensasi dan kepuasan yang dirasakan saat bermain game dan memiliki item yang diinginkan dapat memberikan sumbangsih signifikan dalam pembentukan identitas remaja. Fenomena ini menggambarkan betapa kompleksnya keterkaitan antara perilaku konsumtif remaja dan pencarian kebahagiaan serta pencapaian kepuasan melalui partisipasi dalam game.

Peran Interaksi Sosial dalam Perilaku Konsumtif Remaja. Analisis peran interaksi sosial dalam membentuk perilaku konsumtif remaja dalam bermain game GTA V "Executive Roleplay"
Dalam konteks permainan GTA V "Executive Roleplay", interaksi sosial memainkan peran penting dalam membentuk perilaku konsumtif remaja. Game ini menawarkan pengalaman bermain yang berfokus pada peran sosial dan interaksi dengan pemain lain. Remaja dapat berinteraksi dengan sesama pemain dalam komunitas game, membentuk persahabatan, dan bahkan membangun identitas virtual mereka. Pada tingkat interpersonal, interaksi sosial dalam game dapat mempengaruhi perilaku konsumtif remaja. Konteks permainan yang menekankan pencapaian, kekayaan, dan status dalam lingkungan virtual dapat memicu motivasi untuk membeli fitur donasi atau item dalam game. Firdaus, Pebrianti, & Andriyani (2018) perilaku konsumtif dapat terjadi karena keinginan untuk selalu update trend terbaru, tidak merasa puas dengan yang dimilikinya, serta selalu mengikuti tren teman-teman sekitar.
Faktor lain yang melatar belakangi seorang individu membeli aksesoris pada game online adalah factor keinginan pribadi yang merupakan kesenangan, kepuasan, dan rasa penasaran. Faktor interaksi sosial seperti pamer, bangga, dan pengakuan sosial (Badaliansyah, Wardana & Anwar, 2022). Pendekatan cultural studies juga mempertimbangkan dimensi politik dalam analisisnya. Dalam konteks game GTA V "Executive Roleplay", perusahaan pengembang dan penyedia layanan memiliki peran penting dalam membentuk perilaku konsumtif remaja. Mereka menggunakan strategi pemasaran yang cerdas untuk mendorong pembelian donasi dan menciptakan lingkungan game yang mempengaruhi persepsi nilai dan kebutuhan remaja sebagaimana informasi yang penulis peroleh dari diskusi grup yang menyatakan bahwa “…dengan mengeluarkan dana 500-1 juta itu hanya bisa diraup sama waktu kurang sebulan. menurut gue ga worth it karena kayak ngontrak dipetakan. misalkan kayak, kenapa ga dibikin 500rb sebulan, atau kalo nambah 1 juta bisa jadi permanen. dan semua orang yang main roleplay adalah orang baru”. Perusahaan yang menyediakan fitur-fitur item virtual, sebaiknya terus mengembangkan fitur-fitur tersebut agar para pemain game online merasa nyaman dan puas terhadap permainan yang dimainkannya. Hal ini akan menciptakan dampak positif kepada para penyedia item virtual (Ridha & Daga, 2020). Pendekatan cultural studies menekankan pentingnya melihat fenomena budaya dalam konteks sosial, ekonomi, dan politik yang lebih luas, serta bagaimana interaksi sosial mempengaruhi cara individu memahami dan berpartisipasi dalam budaya populer.

Pengaruh norma sosial dan tekanan kelompok terhadap perilaku konsumtif remaja
Norma sosial mengacu pada aturan dan harapan yang diinternalisasi oleh individu dalam suatu masyarakat, sementara tekanan kelompok merujuk pada dorongan yang diterima oleh individu untuk mengikuti perilaku yang dianggap umum atau diterima dalam kelompok sosialnya. Dalam pendekatan cultural studies, pengaruh norma sosial dan tekanan kelompok terhadap perilaku konsumtif remaja dalam bermain game dapat dilihat dari perspektif budaya, sosial, dan politik yang beragam.
Tekanan kelompok juga berperan dalam membentuk perilaku konsumtif remaja dalam bermain game. Dalam komunitas game, ada tekanan yang mendorong remaja untuk mengikuti tren konsumsi yang ada, seperti memiliki item langka atau membeli fitur donasi tertentu yang dianggap populer atau menguntungkan, sebagaimana yang telah diungkapkan saat proses wawancara yang penulis lakukan yang menyatakan bahwa “Benefit yang saya dapatkan tentunya memudahkan saya untuk menuju ke satu tempat ke tempat lainnya, karena tentunya mobil-mobil yang saya beli itu juga jalannya kencang jadi untuk kebutuhan di dalam in game bisa terbantu”. Firdaus, Pebrianti, & Andriyani (2018) perilaku konsumtif dapat terjadi karena keinginan untuk selalu update trend terbaru, tidak merasa puas dengan yang dimilikinya, serta selalu mengikuti tren teman-teman sekitar. Salah satu aplikasi yang biasa digunakan para pemain game untuk berinteraksi serta melakukan pembelian adalah Discord (Setyawan, Fauzi, & Wikan, 2022).
Pendekatan cultural studies menyoroti bahwa norma sosial dan tekanan kelompok tidak hanya berasal dari dalam komunitas game itu sendiri, tetapi juga terkait dengan faktor budaya dan politik yang lebih luas, sebagaimana yang penulis peroleh dari hasil wawancara yang menyatakan bahwa “Untuk yang mempengaruhi sih kalau saya lihat dari review youtuber di server ini ya. Jadi kok pas saya liat-liat tuh bagus juga gitu kalau punya, jadi yaudah saya beli saja.”.  Pemain dapat terpapar dengan pemain lain yang memamerkan keberhasilan atau kepemilikan dalam game, memicu rasa ingin memiliki dan bergaya hidup yang serupa. Norma sosial dan tekanan kelompok dapat diperkuat melalui komunikasi online, unggahan media sosial, dan interaksi dengan komunitas game yang lebih luas.

Konsekuensi Psikologis dari Perilaku Konsumtif Remaja
Perilaku konsumtif pemain game online terjadi ketika pemain game melakukan pembelian item virtual, seperti melakukan kustomisasi karakter dalam game dan kepuasan memainkan peran menjadi hal penting dalam pembelian item dalam game (Ahmad et al,2022). Adapun faktor lain yang dipengaruhi oleh keluarga, remaja dari keluarga dengan dua sumber penghasilan cenderung lebih rentan terhadap faktor-faktor seperti "salience," "tolerance," dan "withdrawal," menunjukkan bahwa mereka menghabiskan lebih banyak waktu bermain game, kesulitan mengendalikan diri, dan dapat mengalami ketidakstabilan emosional saat berhenti bermain (Choi et al., 2018).
Penelitian menunjukkan bahwa remaja yang terlibat dalam perilaku konsumtif bermain game cenderung mengalami kecanduan game yang mana akan menghabiskan waktu yang berlebihan untuk bermain game, mengabaikan tanggung jawab sehari-hari, dan mengalami kesulitan mengendalikan penggunaan game. Secara keseluruhan, konsumsi yang berlebihan dalam bermain game dapat mempengaruhi beberapa aspek psikologis remaja, termasuk kecanduan, gangguan kognitif, penurunan kesejahteraan mental, dan gangguan hubungan sosial, dan ketidakstabilan emosional. 

Dampak perilaku konsumtif terhadap kesehatan mental dan emosional remaja
Perilaku konsumtif yang berlebihan dapat memiliki konsekuensi negatif yang signifikan bagi kesehatan mental dan emosional remaja.  Perilaku konsumtif mencerminkan hal yang tidak rasional dan bersifat kompulsif yang berdampak pada faktor ekonomi, dimana terjadinya pemborosan dan pengeluaran yang tidak efisien. tidak hanya itu, perilaku konsumtif juga berdampak pada faktor psikologis yang menciptakan sifat cemas, rasa tidak aman, merasa selalu kurang, sombong, dan terjadi kesenjangan sosial antara teman sekelompoknya ketika seorang individu selalu update pada tren (Kurniawan, 2017). Penulis telah melakukan wawancara dengan seorang yang bekerja sebagai Donation Staff of Executive Roleplay yang menjelaskan bahwa remaja cenderung membeli fitur donasi untuk memenuhi keinginan pribadi, mendapatkan sensasi, dan kebahagiaan dalam bermain game, "... saat saya membeli mobil rx7 di dalam server ini. Karena ya memang saya sangat suka dengan kendaraan Mazda RX7 di dunia nyata juga jadi saya tidak memikirkan apa-apa langsung saya beli saat sudah dilaunching di server ini".. Motivasi ini dapat menunjukkan adanya kebutuhan emosional yang ingin dipenuhi melalui konsumsi dalam game. Penulis berpendapat bahwa hal ini perlu diperhatikan karena terlalu fokus pada pemenuhan kebutuhan dan kebahagiaan instan melalui konsumsi dalam game dapat mengabaikan pengalaman dan eksplorasi dunia nyata yang penting dalam pembentukan identitas remaja. Selain itu, kepuasan yang diperoleh dari konsumsi dalam game bersifat sementara dan dapat memicu siklus perilaku konsumtif pembelian donasi.
Dengan gaya hidup yang selalu mengedepankan gengsi dan eksistensi serta gaya hidup mewah agar bisa selalu disebut "up to date" oleh lingkungan disekitarnya menjadi pemicu timbulnya sikap hedonisme di kalangan remaja (Faadhilah et al, 2023). Seperti hasil wawancara yang telah dilakukan penulis yang menunjukkan bahwa Melalui kepemilikan kendaraan atau item yang diinginkan, mereka dapat menggambarkan diri mereka kepada orang lain dan merasa lebih diakui atau dihargai dalam komunitas game, "Dan juga ya paling buat pamer ke teman-teman". Hal ini dapat berdampak pada kesehatan mental dan emosional, di mana remaja mungkin merasa lebih puas dan bahagia ketika identitas yang mereka bangun diakui atau diapresiasi oleh orang lain. Dari segi sosial melalui hasil wawancara dapat dijelaskan bahwa partisipasi dalam game dan pembelian donasi seringkali terkait dengan ikatan sosial dan keanggotaan dalam grup. Remaja mungkin merasa terdorong untuk membeli donasi agar bisa berpartisipasi lebih aktif dan mendapatkan perhatian atau pengakuan dari teman sebaya atau komunitas game. Hal ini dapat mempengaruhi kesehatan mental dan emosional, terutama jika remaja merasa tertekan atau tidak puas ketika tidak dapat memenuhi ekspektasi sosial dalam hal pembelian donasi. Perilaku konsumtif yang berlebihan juga dapat mengganggu perkembangan identitas remaja. Fokus yang berlebihan pada materi dan konsumsi dapat menghalangi proses eksplorasi diri yang sehat dan pembentukan identitas yang kuat. Remaja mungkin mengalami kesulitan dalam menentukan nilai-nilai dan tujuan hidup yang autentik, karena lebih terpaku pada citra diri yang terbentuk melalui kepemilikan barang-barang.
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PERILAKU KONSUMTIF SUB KULTUR PEMUDA PADA GAME GRAND THEFT AUTO V ROLEPLAY “EXECUTIVE ROLEPLAY”
Astra Shada Hidayat1*, Jayanti Hemakumari Agnes Silvia2, J.A. Wempi3
SIMPULAN (Calibri body 11pt)
Interaksi sosial dalam bermain game GTA V "Executive Roleplay" memainkan peran penting dalam membentuk perilaku konsumtif remaja. Interaksi sosial di dalam game, baik dengan pemain lain maupun dengan kebijakan perusahaan pengembang, dapat mempengaruhi motivasi konsumsi dan persepsi nilai konsumtif. Partisipasi dalam game dan pembelian donasi seringkali terkait dengan kepuasan pribadi, sensasi, dan kebahagiaan. Remaja merasakan kepuasan dan sensasi saat memainkan game dan memiliki kendaraan atau item yang diinginkan. Identitas remaja yang terbentuk melalui partisipasi dalam game juga dapat mencerminkan kebahagiaan dan kepuasan yang diperoleh dari aktivitas tersebut. Pendekatan cultural studies membantu melihat fenomena ini dalam konteks budaya, sosial, dan politik yang lebih luas, memberikan pemahaman yang lebih komprehensif. Norma sosial yang mengatur perilaku konsumtif dalam bermain game mendorong remaja untuk membeli fitur donasi atau item dalam game guna memenuhi harapan komunitas atau meningkatkan status sosial mereka. Tekanan kelompok timbul melalui interaksi dengan pemain lain dan paparan kepada tren konsumsi yang populer di dalam komunitas game. Mereka menghabiskan waktu yang berlebihan di dunia virtual, mengisolasi diri dari interaksi sosial yang sehat, dan kesulitan dalam membentuk hubungan interpersonal yang positif di dunia nyata. Setelah melakukan penelitian mengenai perilaku konsumtif remaja pada game gta v “executive roleplay”, dari penelitian ini diharapkan kepada para pemuda mampu lebih bijak lagi dalam menentukan pilihannya, lebih memiliki pemikiran yang rasional, dan tidak terlalu menghabiskan waktu yang berlebihan di dunia virtual atau mengisolasi diri dari interaksi sosial.
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