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Abstrak

Industri gim digital berkembang pesat seiring pertumbuhan ekonomi digital global, terutama
melalui monetisasi berbasis virtual goods. Barang virtual tidak hanya berfungsi sebagai elemen
hiburan, tetapi juga sebagai komoditas digital bernilai simbolik, sosial, dan ekonomi. Penelitian
ini bertujuan menganalisis bagaimana struktur kekuasaan dan kepemilikan dalam industri gim
digital membentuk model monetisasi virtual goods serta bagaimana strategi platform
memengaruhi perilaku konsumsi pemain, dengan studi kasus Mobile Legends: Bang Bang (MLBB).
Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan metode netnografi melalui
observasi non-partisipatif pada komunitas daring MLBB. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
kekuasaan platform memungkinkan kontrol atas desain monetisasi, kelangkaan buatan, dan ritme
konsumsi pemain. Virtual goods dikonstruksikan sebagai simbol status, sementara strategi
probabilistik dan event terbatas mendorong konsumsi berulang. Studi ini menegaskan relevansi
pendekatan ekonomi politik media dalam memahami relasi kuasa dan praktik konsumsi dalam
ekosistem kapitalisme digital.

Kata Kunci: industri gim digital, virtual goods, ekonomi politik media, monetisasi, netnografi.

PENDAHULUAN

Industri game digital merupakan
salah satu sektor dengan pertumbuhan
tercepat dalam ekonomi kreatif global
(Rita et al, 2024). Laporan berbagai
lembaga industri menunjukkan bahwa
pendapatan  game  digital telah

melampaui sektor film dan musik secara
gabungan, dengan kontribusi utama
berasal dari penjualan barang virtual dan
transaksi mikro (Dyer-witheford &
Sharman, 2005; Gibson et al, 2023).
Perkembangan ini menandai pergeseran
fundamental dalam produksi nilai
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ekonomi, di mana nilai tidak lagi
bergantung pada komoditas fisik,
melainkan pada produk digital yang
bersifat virtual, simbolik, dan fungsional
(Ali¢ & Dumanci¢, 2025). Dalam konteks
ini, game digital tidak hanya dipahami
sebagai hiburan, tetapi sebagai sistem
ekonomi yang kompleks dan terintegrasi
dengan logika kapitalisme digital global.

Secara makro pertumbuhan
industri game berkaitan erat dengan
ekspansi infrastruktur digital,
peningkatan penetrasi internet, serta
meluasnya  penggunaan  perangkat
mobile. Platform distribusi digital seperti
toko aplikasi dan layanan game daring
berperan sebagai perantara utama
antara produsen dan konsumen (Dyer-
witheford & Sharman, 2005; Raluca &
Roxana, 2024). Platform-platform ini
tidak hanya menyediakan akses
distribusi, tetapi juga mengendalikan
aturan transaksi, sistem pembayaran,
dan mekanisme visibilitas produk (Kent,
2023; Yuana, 2023). Kondisi tersebut
menciptakan Kkonsentrasi kekuasaan
ekonomi pada segelintir perusahaan
besar yang menguasai data, algoritma,
dan jaringan distribusi, sehingga
membentuk struktur pasar yang tidak
sepenuhnya kompetitif.

Pandangan ekonomi politik
media  struktur kepemilikan dan
kekuasaan platform menjadi faktor kunci
dalam menentukan bagaimana nilai
ekonomi diproduksi dan didistribusikan
(Raymond, 2022). Perusahaan
pengembang dan penerbit game yang
memiliki kontrol atas platform mampu
menentukan harga, desain transaksi,
serta mekanisme konsumsi barang
virtual (Huo et al.,, 2024). Dominasi ini
memperlihatkan relasi kuasa yang
timpang antara perusahaan dan
pengguna, di mana pemain lebih banyak
berperan sebagai konsumen data dan
sumber pendapatan berkelanjutan.
Dengan demikian, industri game dapat
dipahami sebagai ruang ekonomi
sekaligus  ruang  ideologis  yang
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membentuk cara pengguna berinteraksi
dengan media digital (Collins etal., 2021;
Niknejad et al., 2024).

Pada tingkat meso strategi bisnis

perusahaan game menunjukkan
pergeseran signifikan dari model
penjualan satu kali menuju model

layanan berkelanjutan (Lundy et al,
2023). Model free-to-play menjadi
strategi dominan karena mampu
menarik basis pengguna yang besar
sekaligus membuka peluang monetisasi
jangka panjang melalui virtual goods
(Khusnul Khotimar et al.,, 2025). Barang
virtual seperti kostum, senjata, item
peningkat kemampuan, dan mata uang
dalam game dirancang untuk memiliki
nilai fungsional maupun estetis. Nilai
tersebut tidak muncul secara alami,
melainkan dikonstruksi melalui sistem
permainan yang menciptakan
kebutuhan, kelangkaan, dan diferensiasi
status di antara pemain (Murrian et al,,
2024).

Desain sistem monetisasi ini

sering kali memanfaatkan prinsip
ekonomi  perilaku dan psikologi
pengguna (Marvelo Yang, 2025).

Mekanisme seperti limited-time offers,
loot boxes, dan sistem progresi
berjenjang mendorong pemain untuk
terus berinteraksi dan melakukan
pembelian (Alvaro & Christanto, 2025).
Strategi ini memperlihatkan bagaimana
struktur ekonomi platform
memengaruhi pola konsumsi pemain
secara tidak langsung, namun sistematis
(Made et al, 2024). Dalam hal ini,
pembelian virtual goods bukan sekadar
pilihan individual, melainkan hasil dari
desain media yang secara sadar
diarahkan  untuk = memaksimalkan
keterlibatan dan pengeluaran pengguna.

Pemanfaatan data  pemain
menjadi fondasi utama dalam
optimalisasi strategi monetisasi
(Hananto et al,, 2025). Perusahaan game
mengumpulkan dan menganalisis data
perilaku pemain, mulai dari durasi
bermain, preferensi item, hingga respons
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terhadap promosi tertentu (Chaudhary &
Dasouza, 2024). Data tersebut digunakan
untuk  menyempurnakan algoritma
penawaran barang virtual agar lebih
personal dan persuasif. Praktik ini
mencerminkan apa yang disebut sebagai
kapitalisme platform, di mana interaksi
pengguna dan data digital menjadi
sumber utama penciptaan nilai ekonomi.

Pada level mikro pemain sebagai

konsumen digital sering kali tidak
sepenuhnya menyadari bagaimana
sistem permainan membentuk

keputusan mereka (Cheng, 2025; Wiirger
et al, 2025). Pembelian barang virtual
kerap dipersepsikan sebagai aktivitas
sukarela dan individual, padahal berada
dalam kerangka ekonomi yang telah
dirancang oleh platform (Acuan et al,

pemain apakah mereka sepenuhnya
aktor rasional, atau justru bagian dari
mekanisme ekonomi yang
menormalisasi konsumsi berulang dalam
ruang digital (Hafada & Adim, 2025).
Kondisi  tersebut  semakin
kompleks ketika dikaitkan dengan
konteks industri game di Indonesia
(Vuorinen et al, 2025). Pertumbuhan
jumlah pemain game mobile di Indonesia
tergolong sangat pesat, seiring dengan
meningkatnya akses internet dan
penggunaan smartphone (Setiawan et al,,
2025). Transaksi virtual goods menjadi
praktik yang semakin umum, baik dalam
skala kecil maupun besar. Namun,
perkembangan ini belum sepenuhnya
diimbangi dengan regulasi yang
memadai terkait perlindungan
konsumen, transparansi transaksi, dan

2021). Relasi ini  menimbulkan
pertanyaan Kkritis mengenai posisi pengelolaan data pengguna.
Game Online yang Paling Sering Diakses di Indonesia
April-Juli 2025
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Gambar 1. Game Online yang Paling Sering Diakses di Indonesia (April-Juli 2025)
Sumber: APJII (diolah dari GoodStats)

Data pada Gambar 1
menunjukkan bahwa Mobile Legends
mendominasi akses gim daring di
Indonesia dengan persentase hampir
setengah dari total pemain aktif.
Dominasi ini memperlihatkan
bagaimana struktur pasar game mobile
cenderung terkonsentrasi pada
beberapa judul utama, yang sekaligus
menjadi ruang strategis bagi praktik
monetisasi virtual goods. Tingginya basis
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pengguna pada gim populer membuka
peluang ekonomi yang besar bagi
pengembang untuk mengoptimalkan
transaksi mikro dan penjualan barang
virtual secara berkelanjutan.

Transaksi virtual goods menjadi
praktik yang semakin umum, baik dalam
skala kecil maupun besar, seiring dengan
semakin terintegrasinya mekanisme
pembayaran digital dalam ekosistem gim
daring (Palmer et al,, 2025). Kemudahan
akses terhadap dompet digital, potongan
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harga periodik, serta sistem transaksi
instan mendorong pemain untuk
melakukan pembelian secara berulang
tanpa melalui proses pertimbangan
ekonomi yang panjang (Xiao et al., 2024;
Zhang, 2024). Kondisi ini menunjukkan
bahwa konsumsi barang virtual tidak lagi
bersifat insidental, melainkan telah
menjadi bagian dari rutinitas bermain
yang  terstruktur dalam  desain
permainan (Dertwinkel-kalt & Werner,
2025). perkembangan praktik konsumsi
tersebut belum sepenuhnya diimbangi
dengan  kerangka regulasi  yang
memadai, khususnya terkait
transparansi harga, perlindungan
konsumen, serta pengelolaan data
pengguna (Singer, 2024). Pemain sering
kali tidak memperoleh informasi yang
cukup mengenai probabilitas, nilai riil,
maupun implikasi jangka panjang dari
pembelian virtual goods, terutama pada
mekanisme monetisasi berbasis loot
boxes dan transaksi mikro (Cooper &
Mercury, 2023; Kiky, 2025). Situasi ini
menempatkan pemain pada posisi yang
rentan dalam relasi ekonomi dengan
pengembang dan platform gim
Fenomena konsumsi barang
virtual dalam industri game digital
menunjukkan bahwa dinamika ekonomi
yang terbentuk tidak hanya berkaitan
dengan aspek transaksi dan pendapatan,
tetapi juga menyentuh dimensi sosial
dan Kkultural pengguna media digital.
Praktik monetisasi yang terintegrasi
dalam desain permainan membentuk
pola interaksi dan preferensi konsumsi
pemain secara berkelanjutan (Andreas &
Arymami, 2022). Kondisi ini menegaskan
bahwa industri game digital beroperasi
sebagai sistem ekonomi dan kultural
yang saling memengaruhi, di mana nilai
ekonomi, simbolik, dan fungsional
barang  virtual diproduksi dan
direproduksi melalui mekanisme
platform (Kristika et al, 2025)
Diperlukan kajian akademik yang
mampu menjelaskan keterkaitan antara
struktur industri game digital, strategi
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platform, dan praktik konsumsi
pengguna dalam membentuk ekonomi
digital berbasis virtual goods (Murdock,
2024; Yuana, 2023). Pendekatan
ekonomi politik media menjadi relevan
untuk mengungkap relasi kekuasaan,
kepemilikan, serta proses ekonomi yang
bekerja di balik produksi dan distribusi
barang virtual (Khusnul Khotimar et al,,
2025). Melalui kajian ini, diharapkan
dapat diperoleh pemahaman yang
komprehensif mengenai bagaimana
virtual goods dikonstruksi sebagai
komoditas digital dan bagaimana praktik
tersebut memengaruhi perilaku
konsumsi dalam ekosistem game digital.

Berdasarkan uraian tersebut,
penelitian ini memandang penting untuk
menganalisis industri game digital
melalui pendekatan ekonomi politik
media. Dengan memahami relasi antara
kepemilikan, kekuasaan platform, dan

strategi monetisasi, penelitian ini
berupaya mengungkap bagaimana
virtual goods dikonstruksi sebagai
komoditas serta bagaimana proses
tersebut memengaruhi perilaku
konsumsi pemain. Pendekatan ini
diharapkan dapat memberikan
pemahaman yang lebih mendalam
mengenai dinamika ekonomi digital

kontemporer, khususnya dalam konteks
industri game.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif dengan tujuan
untuk memahami secara mendalam
bagaimana struktur industri game digital
dan strategi platform membentuk
praktik konsumsi virtual goods di
kalangan pemain (Sugiyono, 2019).
Pendekatan kualitatif dipilih karena
penelitian ini tidak berfokus pada
pengukuran hubungan antarvariabel
atau perhitungan statistik, melainkan
pada penelusuran makna, pengalaman,
serta konstruksi sosial yang muncul
dalam interaksi pemain dengan sistem
ekonomi digital di dalam game (Saragih
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et al, 2024). Melalui pendekatan ini,
peneliti berupaya menangkap realitas
sosial secara kontekstual sebagaimana
dipahami dan dialami oleh subjek
penelitian.

Jenis penelitian yang digunakan
adalah penelitian deskriptif-interpretatif

(Bahiyah &  Gumiandari, 2024).
Penelitian ini  bertujuan untuk
mendeskripsikan  secara  sistematis

praktik-praktik konsumsi virtual goods,
pola diskursus komunitas pemain, serta
strategi monetisasi yang diterapkan oleh
platform game digital. Selain itu,
penelitian ini juga menafsirkan makna
sosial dan ekonomi yang terkandung
dalam  praktik  tersebut dengan
menggunakan  perspektif = ekonomi
politik media. Desain penelitian ini tidak
dimaksudkan untuk menguji hipotesis
tertentu, melainkan untuk menggali dan
memahami proses pembentukan nilai,
relasi kekuasaan, dan perilaku konsumsi
dalam ekosistem game digital (Muri.
yusuf, 2019).

Pendekatan yang digunakan
dalam penelitian ini adalah netnografi,
yaitu adaptasi metode etnografi yang
diterapkan pada komunitas daring
sebagaimana dikembangkan oleh (Fadlj,
2021). Netnografi dipilih karena industri
game digital beroperasi secara inheren
dalam ruang online, baik melalui
platform distribusi game, komunitas
pemain, maupun sistem transaksi virtual.
Metode ini memungkinkan peneliti
untuk mengamati dan menganalisis
interaksi sosial, narasi komunitas, serta
praktik ekonomi digital yang
berlangsung secara alami di lingkungan
daring tanpa intervensi langsung.

Objek penelitian dalam studi ini
adalah praktik ekonomi virtual goods
dalam industri game digital, khususnya
yang tercermin dalam diskursus dan
interaksi komunitas pemain di ruang
daring. Unit analisis penelitian berupa
teks digital yang meliputi unggahan
forum, komentar, diskusi komunitas,

587

meme, serta respons pemain terhadap
kebijakan monetisasi dan pembaruan
sistem game. Pemilihan objek ini
didasarkan pada pertimbangan bahwa
komunitas daring merupakan ruang
utama tempat pemain membangun
makna, mengekspresikan sikap, serta
merespons struktur ekonomi yang
diterapkan oleh perusahaan game.
Penentuan sumber data
dilakukan melalui teknik purposive
sampling, yaitu pemilihan komunitas
daring secara sengaja berdasarkan
kriteria tertentu yang relevan dengan
tujuan penelitian. Kriteria tersebut
meliputi komunitas yang aktif, terbuka,
memiliki jumlah anggota yang signifikan,
serta menampilkan diskusi intens terkait
pembelian  virtual goods, sistem
monetisasi, dan Kkebijakan platform.
Komunitas yang dijadikan sumber data
antara lain Reddit, Steam Community
Hub, Discord, serta forum resmi game

tertentu, sebagaimana
direkomendasikan dalam metodologi
netnografi.

Teknik  pengumpulan  data
dilakukan melalui observasi tidak
langsung (non-participatory
observation) terhadap aktivitas
komunikasi dan interaksi dalam

komunitas daring. Observasi dilakukan
dengan mengikuti prinsip naturalistic
inquiry, yaitu mengamati perilaku dan
diskursus pemain secara alami tanpa
keterlibatan  aktif peneliti dalam
percakapan (Risnita et al, 2024). Data
yang dikumpulkan meliputi postingan,
komentar, thread diskusi, meme, serta

dokumen pendukung seperti
pengumuman resmi pengembang, patch
notes, dan Kkebijakan  monetisasi
platform.

Analisis data dilakukan melalui
proses pembacaan teks digital secara
mendalam  dan  berulang  untuk
mengidentifikasi pola diskursus, strategi
monetisasi, serta makna ekonomi dan
sosial yang dibangun dalam praktik
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konsumsi virtual goods. Tahapan analisis
meliputi reduksi data, penyajian data,
dan penarikan kesimpulan secara
interpretatif. Proses penafsiran
dilakukan dengan mengaitkan temuan
empiris dengan konsep ekonomi politik
media, khususnya terkait kepemilikan
platform, relasi  kekuasaan, dan
komodifikasi digital (Hastuti, 2021).

Keabsahan data dalam
penelitian ini dijaga melalui ketekunan
pengamatan dan konsistensi analisis
terhadap data yang dikaji. Peneliti
melakukan pembacaan data secara
cermat dan berulang untuk
meminimalkan bias penafsiran serta
memastikan bahwa temuan penelitian
benar-benar didasarkan pada data yang
relevan. Selain itu, penggunaan berbagai
sumber komunitas daring yang kredibel
dan  beragam  diharapkan dapat
memperkuat validitas dan kedalaman
analisis penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Struktur Kekuasaan dan
Kepemilikan dalam Industri Gim
Digital dalam Membentuk Model
Monetisasi Virtual Goods serta
Pengaruhnya terhadap Perilaku
Konsumsi Pemain

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa struktur kepemilikan dan
kekuasaan dalam industri gim digital,
khususnya av(ia Mobile Legends: Bang

=T
N

Bang (MLBB), berada secara dominan di
tangan pengembang dan pemilik
platform, yaitu Moonton. Sebagai pemilik
penuh atas ekosistem gim, Moonton
memiliki kuasa untuk mengatur seluruh
mekanisme ekonomi internal, mulai dari
penentuan harga diamond, tingkat
kelangkaan skin, hingga desain event
monetisasi berbasis probabilitas.
Kekuasaan ini bersifat struktural karena
pemain tidak memiliki akses untuk
menawar atau memodifikasi sistem yang
telah ditetapkan secara teknis dan
algoritmis oleh platform.

Dominasi kekuasaan tersebut
tampak jelas dalam cara virtual goods
dikonstruksikan sebagai komoditas
bernilai tinggi melalui kelangkaan
buatan (artificial scarcity). Skin langka
seperti Collector, Annual Starlight, dan
Prestige Skin dirancang tidak hanya
sebagai elemen estetis, tetapi sebagai
simbol status yang eksklusif.
Kepemilikan skin tersebut
menempatkan pemain dalam hierarki
sosial digital yang lebih tinggi, meskipun
tidak  selalu  berkorelasi dengan
kemampuan bermain. Hal ini
menunjukkan bahwa nilai virtual goods
tidak bersifat utilitarian, melainkan
simbolik dan posisional, di mana makna
utamanya ditentukan oleh kelangkaan
dan pengakuan sosial dalam komunitas.

' L
Gambar 4.1 Contoh Skin Langka (Legend, Collector, dan Prestige)
dalam Mobile Legends: Bang Bang
Sumber: Dokumentasi visual MLBB, diolah peneliti
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ritual sosial yang dinormalisasi.
Gambar 4.1 memperlihatkan Confirmasi  sosial berupa pujian,

sejumlah skin langka kategori Legend,
Collector, dan Prestige dalam Mobile
Legends: Bang Bang yang memiliki
desain visual kompleks, efek animasi
khusus, serta simbol eksklusivitas yang
kuat. Representasi visual ini
menunjukkan bahwa virtual goods tidak
sekadar berfungsi sebagai elemen
kosmetik, melainkan dikonstruksikan
sebagai komoditas bernilai tinggi melalui
estetika premium dan diferensiasi
simbolik. Desain karakter yang futuristik,
efek cahaya, serta label eksklusif
“Legend” atau “Collector” berperan
membangun persepsi kelangkaan dan
prestise di kalangan pemain.
Keberadaan skin langka
sebagaimana ditampilkan pada gambar
tersebut memperkuat hierarki sosial
digital dalam komunitas MLBB. Pemain
yang memiliki skin premium cenderung

memperoleh pengakuan sosial, baik
melalui  pujian, atensi, maupun
peningkatan status simbolik dalam

interaksi permainan dan komunitas
daring. Dengan demikian, visualisasi skin
berfungsi sebagai alat legitimasi
kekuasaan platform dalam membentuk
nilai dan makna virtual goods. Nilai
tersebut tidak lahir dari fungsi
permainan semata, melainkan dari
konstruksi simbolik yang ditanamkan
oleh pengembang melalui desain visual
dan mekanisme kelangkaan.

Struktur kekuasaan ini
membentuk perilaku konsumsi pemain
yang cenderung berorientasi pada
pencapaian status sosial dan identitas
digital. Pemain terdorong untuk membeli
virtual goods bukan semata demi fungsi
permainan, tetapi untuk menunjukkan
dedikasi, pengalaman, dan prestise di

hadapan komunitas. Praktik
memamerkan hasil gacha dan skin
langka dalam forum daring
memperlihatkan ~ bahwa  konsumsi

virtual goods telah menjadi bagian dari
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komentar, dan pengakuan memperkuat
perilaku konsumsi tersebut.

Moonton juga mengontrol ritme
konsumsi melalui pembaruan berkala,
event terbatas, dan sistem probabilitas
yang tidak sepenuhnya transparan.
Struktur ini memperlihatkan bagaimana
kekuasaan platform bekerja secara
ideologis, bukan hanya ekonomis.
Pemain secara tidak langsung menerima
logika bahwa kelangkaan,
ketidakpastian, dan eksklusivitas adalah
hal yang wajar dalam pengalaman
bermain. Dalam konteks ini, konsumsi
pemain dibentuk oleh struktur ekonomi
yang mengintegrasikan desain teknologi,
strategi bisnis, dan budaya komunitas.

Struktur  kepemilikan  dan
kekuasaan dalam industri gim digital
membentuk model monetisasi virtual
goods yang menempatkan pemain
sebagai konsumen yang terikat pada
sistem. Perilaku konsumsi pemain bukan
semata  hasil  pilihan individual,
melainkan konsekuensi dari relasi kuasa
yang tidak seimbang antara platform dan
pengguna. Model ini mencerminkan
praktik kapitalisme platform, di mana
nilai ekonomi dihasilkan  melalui
pengelolaan emosi, aspirasi sosial, dan
identitas digital pemain.

Penelitian ini sejalan dengan
temuan Lu & Liu (2025) yang
menjelaskan bahwa industri gim modern
beroperasi dalam kerangka kapitalisme
platform, di mana pengembang
memanfaatkan data pengguna, desain
afektif, dan mekanisme monetisasi
berulang untuk menghasilkan nilai
ekonomi. Virtual goods diposisikan
sebagai komoditas simbolik yang
nilainya ditentukan oleh kelangkaan dan
visibilitas sosial, bukan oleh fungsi
utilitarian semata.

Hasil ini juga mendukung studi
Arditi (2025) yang menunjukkan bahwa
motivasi  pembelian item  virtual
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dipengaruhi secara signifikan oleh faktor
sosial, seperti status, identitas, dan
pengakuan komunitas. Dalam konteks
MLBB, skin langka berfungsi sebagai
penanda prestise yang memperkuat
hierarki sosial digital, sebagaimana
ditemukan dalam penelitian ini.

Selain itu, penelitian Steinhoff
(2025) mengenai virtual economies
menegaskan bahwa nilai barang virtual
dibentuk melalui desain sistem dan
interaksi sosial pengguna. Temuan
tersebut selaras dengan hasil penelitian
ini yang menunjukkan bahwa makna dan
nilai virtual goods muncul dari relasi
antara kekuasaan platform dan praktik
budaya komunitas pemain.

Strategi Platform Gim dalam
Memengaruhi Pembelian Virtual
Goods oleh Pemain

Strategi platform gim
memainkan peran sentral dalam
memengaruhi keputusan pembelian
virtual goods oleh pemain MLBB. Salah
satu strategi utama yang ditemukan
dalam penelitian ini adalah penggunaan
mekanisme monetisasi berbasis
probabilitas, seperti sistem gacha dan
loot box. Melalui mekanisme ini, pemain
tidak membeli barang secara langsung,
tetapi membeli  peluang  untuk
memperoleh barang langka.
Ketidakpastian hasil justru menjadi daya
tarik utama yang mendorong pembelian
berulang.

—
10 Kali

& 2 "™ 800

Gambar 4.2 Tampilan Event Monetisasi Berbasis Gacha dalam Mobile Legends: Bang Bang
Sumber: Dokumentasi visual dalam gim MLBB, diolah peneliti

Gambar 4.2 memperlihatkan
tampilan event monetisasi berbasis
gacha dalam Mobile Legends: Bang Bang
yang mengintegrasikan elemen visual
tematik, karakter eksklusif, serta
penawaran  pembelian  bertingkat.
Tampilan ini menunjukkan bagaimana
platform gim secara sadar merancang
antarmuka monetisasi untuk menarik
perhatian pemain melalui kombinasi
estetika, narasi kolaboratif, dan simbol
eksklusivitas. Kolaborasi dengan
waralaba populer seperti Kung Fu Panda
berfungsi memperluas daya tarik
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emosional sekaligus meningkatkan
persepsi nilai dari virtual goods yang
ditawarkan.

Pada gambar tersebut terlihat
pilihan pembelian dalam satu kali undian
maupun sepuluh kali undian dengan

insentif tambahan, seperti diskon
percobaan pertama dan jaminan hadiah
tertentu. Desain ini mencerminkan
strategi platform dalam mengarahkan
perilaku  konsumsi pemain secara
bertahap, dari pembelian kecil menuju
pengeluaran  yang  lebih  besar.
Penggunaan klaim “jaminan” pada
jumlah  undian tertentu berfungsi
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mengurangi resistensi psikologis pemain
terhadap  ketidakpastian, sekaligus
mendorong pembelian berulang dalam
satu rangkaian event.

Visualisasi  karakter langka
dengan desain yang mencolok dan efek
sinematik berperan sebagai pemicu
afektif yang memperkuat daya tarik
gacha. Pemain tidak hanya membeli
peluang mendapatkan item, tetapi juga
terlibat dalam pengalaman emosional
yang dibangun melalui animasi, warna,
dan narasi event. Dengan demikian,
gambar ini memperlihatkan bahwa
strategi monetisasi platform bekerja
tidak hanya melalui mekanisme
ekonomi, tetapi juga melalui
pengondisian emosional dan simbolik
yang  terintegrasi dalam  desain
antarmuka gim.

Strategi ini diperkuat dengan
desain visual dan audio yang intens,
seperti animasi cahaya, efek suara
kemenangan, dan presentasi hadiah yang
dramatis. Elemen-elemen ini berfungsi

sebagai  penguat  sensorik  yang
meningkatkan keterlibatan emosional
pemain. Ketika pemain gagal

memperoleh item utama, sistem tetap
memberikan hadiah kecil seperti
fragment atau item minor untuk
menciptakan ilusi kemajuan. Strategi ini
menjaga motivasi pemain agar terus
terlibat dan melakukan pembelian ulang,
meskipun hasil yang diharapkan belum
tercapai.

Platform juga memanfaatkan
strategi kelangkaan temporal melalui
event terbatas waktu. Event seperti
Grand Collection atau Epic Showcase
hanya tersedia dalam periode tertentu,
menciptakan rasa urgensi dan Fear of
Missing Out (FOMO). Pemain merasa
terdorong untuk membeli sebelum
kesempatan tersebut hilang. Tekanan ini
tidak hanya berasal dari sistem, tetapi
juga diperkuat secara sosial melalui
interaksi komunitas. Unggahan pemain
lain yang memamerkan hasil gacha dan
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skin langka menciptakan kecemasan
prestise (prestige anxiety), di mana
pemain merasa tertinggal secara
simbolik jika tidak ikut berpartisipasi.

Diskursus komunitas
menunjukkan bahwa meskipun banyak
pemain menyadari rendahnya
probabilitas dan mengkritik sistem
monetisasi, mereka tetap terlibat dalam
pola konsumsi berulang. Fenomena ini
menyerupai perilaku perjudian ringan
(light gambling), di mana pemain terus
berharap bahwa percobaan berikutnya
akan memberikan hasil yang lebih baik.
Pola loss chasing terlihat ketika pemain
mencoba “menutup” kerugian
sebelumnya dengan melakukan top-up
tambahan. Strategi ini menunjukkan
bahwa monetisasi gim tidak hanya
beroperasi pada level ekonomi, tetapi
juga pada level psikologis dan afektif.

Di sisi lain, muncul pula bentuk
resistensi komunitas melalui humor,
ironi, dan meme yang mengkritik praktik
monetisasi Moonton. Namun, resistensi
ini bersifat simbolik dan tidak secara
langsung mengganggu struktur ekonomi
platform. Kritik melalui meme justru
berconsidered sebagai mekanisme
adaptasi yang membantu pemain
merasionalisasi pengalaman konsumsi
mereka. Dengan demikian, strategi
platform tetap efektif karena resistensi
budaya tidak berkembang menjadi
penolakan struktural.

Strategi platform gim
memengaruhi pembelian virtual goods
melalui kombinasi desain teknis,
pengondisian emosional, dan tekanan
sosial. Pembelian tidak lagi diposisikan
sebagai transaksi rasional, melainkan
sebagai bagian dari pengalaman budaya
dan afektif yang terus direproduksi
dalam komunitas. Hal ini menegaskan

bahwa  platform  gim  memiliki
kemampuan untuk mengarahkan
perilaku konsumsi pemain secara

sistematis, menjadikan virtual goods
sebagai sumber nilai ekonomi yang
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berkelanjutan dalam ekosistem
kapitalisme digital.
Temuan ini sejalan dengan

penelitian Zulmi et al (2025) yang
menunjukkan bahwa mekanisme loot
box dalam gim memiliki karakteristik
yang menyerupai perjudian, khususnya
melalui  ketidakpastian hasil dan
penguatan perilaku konsumsi berulang.
Studi tersebut menegaskan bahwa
desain probabilistik mendorong pemain
untuk terus melakukan pembelian
meskipun peluang memperoleh item
langka relatif kecil. Penelitian juga
mendukung temuan ini dengan
menunjukkan bahwa elemen visual,
audio, dan desain event terbatas waktu
dalam gim berfungsi sebagai pemicu
afektif yang memperkuat keterlibatan
emosional pemain Bagus & Punia (2025).
Strategi ini efektif dalam meningkatkan
pengeluaran pemain melalui tekanan
psikologis seperti FOMO dan ekspektasi
hadiah. Selain itu Lei Wang (2022)
menjelaskan bahwa monetisasi berbasis
event dan item kosmetik merupakan ciri

utama kapitalisme platform dalam
industri gim. Virtual goods
dikonstruksikan sebagai komoditas

budaya yang nilainya ditentukan oleh
desain platform dan praktik sosial
komunitas, bukan oleh utilitas fungsional
semata. Temuan penelitian ini
memperkuat argumen tersebut dalam
konteks MLBB.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian,
dapat disimpulkan bahwa struktur
kekuasaan dan kepemilikan dalam

industri gim digital, khususnya pada
Mobile Legends: Bang Bang, berada
secara dominan di tangan pengembang
dan pemilik platform. Kekuasaan ini
memungkinkan platform  mengatur
seluruh mekanisme ekonomi internal,
mulai dari penentuan harga, kelangkaan
virtual goods, hingga desain sistem
monetisasi berbasis probabilitas. Kondisi
tersebut membentuk relasi yang
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asimetris antara pemain dan platform, di
mana perilaku konsumsi pemain tidak
sepenuhnya lahir dari pilihan rasional
individual, melainkan dipengaruhi oleh
struktur sistem yang telah dirancang
secara teknologis dan algoritmis.

Strategi platform gim terbukti
memainkan peran penting dalam
mendorong pembelian virtual goods
melalui kombinasi sistem gacha, event
terbatas waktu, serta desain visual dan
emosional yang intens. Mekanisme
ketidakpastian, kelangkaan temporal,
dan penguatan sosial dalam komunitas
menciptakan dorongan konsumsi
berulang yang bersifat afektif dan
simbolik. Virtual goods tidak lagi
diposisikan semata sebagai pelengkap
permainan, tetapi sebagai simbol status,
prestise, dan identitas digital yang diakui
secara sosial. Dalam konteks ini,
konsumsi pemain menjadi bagian dari
praktik budaya yang dinormalisasi
dalam ekosistem gim digital.

Implikasi teoretis dari penelitian
ini menunjukkan bahwa monetisasi
virtual goods merupakan bentuk praktik
kapitalisme platform yang bekerja
melalui pengelolaan emosi, aspirasi
sosial, dan relasi kuasa dalam ruang
digital. Temuan ini memperkuat
pendekatan ekonomi politik media yang
melihat platform digital sebagai aktor
dominan dalam membentuk pola
konsumsi dan nilai ekonomi, sekaligus
menantang asumsi bahwa pemain
sepenuhnya memiliki kontrol atas
keputusan konsumsi mereka. Penelitian
ini juga membuka ruang kajian lanjutan
mengenai etika, regulasi, dan dampak
sosial dari sistem monetisasi berbasis
probabilitas dalam industri gim.

Secara praktis dan sosial,
penelitian ini mengimplikasikan
perlunya peningkatan literasi digital bagi
pemain agar lebih kritis dalam
memahami strategi monetisasi platform.
Bagi pengembang dan pembuat
kebijakan, temuan ini dapat menjadi
dasar untuk merancang  sistem
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monetisasi yang lebih transparan dan
berkeadilan, serta mempertimbangkan
perlindungan terhadap pemain rentan.
Dengan demikian, keberlanjutan industri
gim digital diharapkan tidak hanya
bertumpu pada keuntungan ekonomi,
tetapi juga pada tanggung jawab sosial
dan etika dalam pengelolaan ekosistem
digital.
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