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Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis peran Trend dan Perilaku Konsumen
terhadap Keputusan Pembelian Virtual Item Game Online Roblox. “Penelitian
menggunakan pendekatan kuantitatif asosiatif dengan metode simple random sampling.
Data dikumpulkan melalui kuesioner terhadap 100 pemain Game Online Roblox
ditentukan menggunakan teknik Lemeshow. Analisis data dilakukan menggunakan
regresi linear berganda dengan bantuan perangkat lunak SPSS. Hasil penelitian
menunjukan Trend dan Perilaku Konsumen berpengaruh positif dan signifikan terhadap
Keputusan Pembelian Virtual Item Game Online Roblox.” Dengan demikian,
perkembangan tren dan karakteristik perilaku konsumen merupakan faktor yang
berperan penting dalam memengaruhi keputusan pemain dalam melakukan pembelian
virtual item Game Online Roblox.

Keputusan Pembelian, Perilaku Konsumen, Roblox, Trend, Virtual Item.

This study aims to analyze the role of trends and consumer behavior in purchasing
decisions for virtual items in the online game Roblox. “The study employs an associative
quantitative approach using simple random sampling. Data were collected via a
questionnaire administered to 100 Roblox players, selected using the Lemeshow technique.
Data analysis was performed using multiple linear regression with the aid of SPSS software.
The results show that trends and consumer behavior have a positive and significant effect
on the decision to purchase virtual items in the online game Roblox.” Thus, evolving trends
and characteristics of consumer behavior are important factors influencing players’
decisions to purchase virtual items in the online game Roblox.

Purchase Decisions, Consumer Behavior, Roblox, Trends, Virtual Items.
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Pendahuluan

Industri game terus berkembang setiap tahunnya, terutama di era teknologi yang semakin canggih
ini. Saat ini, sebagian besar game menggunakan model bisnis freemium yang memungkinkan
game diunduh secara gratis tetapi memonetisasinya dengan menjual barang virtual di dalam
lingkungan game (Grgnstad, 2021). Menurut (Hussain et al., 2023) aspek khas dari model bisnis
freemium adalah penerbit dan pengembang game memberikan seluruh game video secara gratis
untuk menarik sebanyak mungkin pemain, uang sungguhan kemudian dihasilkan dengan menjual
produk virtual atau mata uang virtual. Hal ini menimbulkan tekanan terhadap pengembang game
untuk mulai mencari strategi pemasaran terbaik sehingga rencana bisnis dan atribut produk
menjadi pertimbangan yang krusial untuk bersaing dan menjadikan aplikasi mereka sebagai
pilihan terbaik bagi pemain (Asnawi et al., 2023).

Perilaku manusia sangat dipengaruhi oleh proses pengambilan keputusan. Perbedaan individu,
termasuk gaya pengambilan keputusan, kecenderungan risiko, impulsivitas, dan kepribadian,
dapat memengaruhi pengambilan keputusan dan dapat berubah tergantung pada situasi (Zhu et
al,, 2023). Konsumen menggunakan proses pengambilan keputusan pembelian untuk membantu
mereka menemukan kebutuhan, membuat keputusan, dan memilih merek serta barang tertentu.
Seseorang membuat keputusan pembelian dengan mempertimbangkan pilihan mereka dan
memilih produk dari daftar pilihan (Kurniawan & Setiawan, 2023). Menurut penelitian (Liu et al.,
2025) Pelanggan membeli barang virtual karena sembilan alasan yang berbeda. Alasan-alasan ini
meliputi nilai sosial, yang didorong oleh kebutuhan untuk mengekspresikan diri dan konsumsi
yang berlebihan; nilai emosional, yang didasarkan pada koneksi emosional dan kesenangan yang
dirasakan dari karakter game; nilai fungsional, yang tercermin dalam estetika visual; dan nilai
epistemik, yang didasarkan pada keunikan dan nilai kondisional, serta terkait dengan niat untuk
terus menggunakan produk tersebut.

Tren dalam perilaku konsumen dan pengambilan keputusan berubah sejalan dengan kemajuan
ekonomi-sosial, peningkatan kualitas hidup dan produksi, serta pengenalan produk dan layanan
baru yang belum pernah ada sebelumnya (Wiodarczyk, 2021). Tren ini menekankan betapa
pentingnya bagi perusahaan untuk mengadopsi praktik berkelanjutan guna memenuhi
permintaan pelanggan. Secara keseluruhan, meskipun pergerakan menuju konsumsi
berkelanjutan menawarkan peluang bagi bisnis, hal ini juga mengharuskan mereka untuk
berinovasi dan beradaptasi guna memenuhi kebutuhan pelanggan yang peduli lingkungan yang
terus berubah (Chen, 2024). Menurut Kotler dalam (Khairunnisa, 2023) Perilaku konsumen,
terutama di kalangan milenial, mungkin dipengaruhi oleh tren saat membuat keputusan tentang
apa yang akan dibeli. Studi masa depan juga harus mempertimbangkan sejumlah tren signifikan
dan baru yang mempengaruhi cara konsumen akan berperilaku di masa depan (Lim et al., 2023).

Roblox adalah platform kreativitas 3D yang menyediakan semua alat yang Anda butuhkan untuk
membuat, menguji, berbagi, dan menghasilkan uang dari karya pengguna atau kreator. Roblox
adalah platform game yang memudahkan siapa pun untuk membuat dan berbagi game. Roblox,
yang didirikan pada tahun 2006, saat ini memiliki lebih dari 60 juta pemain aktif, 40 juta game,
dan 9 juta pembuat game unik (Bui, 2023). Pada gambar 1, roblox semakin meningkat sehingga
saat ini memiliki lebih dari 123 juta pemain aktif.
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Gambar 1. Pemain Aktif di Game Online Roblox
Sumber : Roblox.com (2026)
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Walaupun Roblox merupakan permainan gratis, permainan ini mempunyai mata uang virtual
bernama Robux yang dapat dibeli dengan mata uang asli. “Robux dapat digunakan untuk membeli
barang virtual yang dapat digunakan pemain pada karakter virtual (avatar) mereka di platform,
atau mengakses game yang memerlukan pembayaran.” Mata uang virtual robux dapat digunakan
oleh peserta untuk membeli ruang server private untuk partisipasi mereka, akses ke pengalaman
berbayar, item dan layanan tambahan dalam pengalaman (tiket permainan), atau perlengkapan
virtual lainnya yang mencakup modifikasi pada penampilan (wajah, rambut, baju, celana, sepatu),
senjata, atau kendaraan avatar mereka (Hardy et al., 2022). Gambar 2 dan 3 menunjukkan contoh
mata uang roblox yaitu robux, dan contoh virtual item yang berada di dalam Game Online Roblox.

Gambar 1. Mata Uang Roblox (Robux)
Sumber : Akun Roblox Pribadi (2026)
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Gambar 3. Virtual Item Game Online Roblox
Sumber : Akun Roblox Pribadi (2026)
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Sebagian besar item avatar di Roblox dibuat oleh pengguna atau kreator, meskipun secara
keseluruhan Roblox tetap menjadi pihak yang paling banyak memproduksi item tersebut.
Penjualan item avatar di Roblox dilaporkan menghasilkan lebih dari 100.000 dolar AS per tahun

bagi para kreator dengan pendapatan tertinggi. Pemilihan game ini sebagai objek penelitian
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berdasarkan fenomena trend bermain Roblox dari berbagai generasi, dan menganalisis motivasi
pemain membeli barang virtual yang tidak ada fungsinya di dunia nyata.

Berdasarkan hasil obserbvasi awal dan studi lapangan, Roblox di Indonesia memiliki lebih dari 72
ribu pemain aktif melalui salah satu grup komunitas Roblox di facebook yang bernama “Rutinitas
Pemain Roblox : Official Group”.

Gambar 4. Grup Komunitas Roblox di Indonesia
Sumber : Facebook.com (2026
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Game Online Roblox di Indonesia menghadapi ancaman pemblokiran dari pemerintah karena
memiliki potensi dampak negatif kepada perilaku anak yang bermain. Permasalahan ini sejalan
dengan temuan dari (Kou & Gui, 2023) Game ini menggambarkan empat pola desain berbahaya
utama yang kami temukan dari diskusi online pengguna Roblox, termasuk desain mikrotransaksi
yang merajalela yang menyebabkan kerugian finansial, desain sosial yang tidak terkendali yang
memfasilitasi interaksi interpersonal yang tidak pantas, desain ekspresi tanpa moderasi yang
memadai, serta desain dunia yang bermasalah di mana alur cerita secara keseluruhan
memperkuat ideologi berbahaya. Khususnya di Indonesia, hal tersebut berpotensi mengurangi
keputusan pembelian virtual item di Game Online Roblox. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan
holistik yang melibatkan trend dan perilaku konsumen dalam mendukung keputusan pembelian.

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji bagaimana tren terkini dan kebiasaan konsumen
memengaruhi keputusan pembelian barang virtual di Roblox. Dalam konteks industri gim
Indonesia, penelitian ini mengisi celah literatur dengan menganalisis hubungan antara aspek
bisnis-ekonomi dan pola keputusan pembelian. Selain itu, melalui penelitian ini, para perancang
gim dapat memperoleh wawasan praktis mengenai cara mengintegrasikan tren dan perilaku
konsumen ke dalam strategi yang mendorong pembelian. Pemahaman mendalam mengenai
faktor-faktor tersebut sangat penting untuk keberhasilan dalam memengaruhi keputusan
pembelian di industri gim; oleh karena itu, penelitian ini memiliki signifikansi khusus dalam
mengidentifikasi interaksi serta penguatan keputusan pembelian di Roblox yang dipengaruhi oleh
kedua aspek tersebut.

Metode

Lokasi, Populasi dan Sampel Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di wilayah Provinsi Jawa Barat. Populasi penelitian terdiri dari
individu yang pernah membeli barang virtual atau Robux melalui saluran digital dan memainkan
permainan video Roblox. Karena jumlah pasti partisipan tidak diketahui dan sangat besar, sampel
sebanyak 100 responden dianggap representatif terhadap populasi penelitian tersebut. “Ukuran
sampel ini ditentukan menggunakan rumus Lemeshow. Sugiyono (2019) mendefinisikan
pengambilan sampel acak (random sampling) sebagai teknik pemilihan sampel secara acak dari
populasi tanpa mempertimbangkan variasi atau strata di dalam populasi tersebut; metode
pengambilan sampel inilah yang diterapkan dalam penelitian ini.”
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Alat Analisis Penelitian

Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuesioner. Sebagai
metode pengumpulan data yang melibatkan penyajian pertanyaan atau pernyataan, variabel
"Tren" dan "Perilaku Konsumen" didefinisikan secara operasional, mencakup dimensi dan
indikator masing-masing. Selanjutnya, variabel-variabel tersebut digunakan untuk menyusun
kuesioner (Sugiyono, 2019). Seluruh indikator berupa pernyataan yang dapat diukur
menggunakan skala Likert 1 hingga 5, di mana angka 1 berarti "sangat tidak setuju" dan angka 5
berarti "sangat setuju.”" Responden dapat memberikan skor numerik untuk setiap pernyataan
menggunakan skala Likert tersebut. Data yang diperoleh kemudian disesuaikan agar
mencerminkan kondisi sebenarnya secara akurat, dengan cara menyelaraskan jumlah pernyataan
dan jumlah indikator untuk setiap variabel penelitian. (Sugiyono, 2019)

Metode Analisis Data

Analisis regresi linear berganda digunakan untuk menganalisis data. Sejauh mana faktor-faktor
independen memengaruhi variabel dependen, baik secara terpisah maupun secara keseluruhan?
[tulah pertanyaan utama yang mendasari penelitian ini. Uji heteroskedastisitas, multikolinieritas,
dan normalitas termasuk dalam uji asumsi klasik yang digunakan dalam analisis tersebut. Untuk
mengevaluasi lebih lanjut signifikansi parsial dan simultan model, dilakukan pula uji lain seperti
uji-t dan uji-F, di samping penghitungan koefisien determinasi.

Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan hasil uji-t parsial, “variabel Tren (X1) memiliki nilai t-hitung sebesar 3,878 dan nilai
signifikansi sebesar 0,000. Meskipun tingkat signifikansinya kurang dari 0,05, nilai t-hitung
tersebut lebih besar daripada nilai t-tabel sebesar 1,984. Hal ini menunjukkan bahwa Tren
berpengaruh secara signifikan terhadap keputusan pemain untuk membeli barang virtual
Roblox.” Hasil ini mengindikasikan bahwa pengguna Roblox yang lebih mementingkan mengikuti
tren cenderung lebih mungkin untuk membeli barang virtual.

Berdasarkan hasil ini, tren memang berperan dalam keputusan pengguna Roblox untuk membeli
barang virtual. Pakaian, gaya rambut, sepatu, dan aksesori pada avatar pemain dapat memberikan
banyak informasi mengenai tren mode yang sedang populer di Roblox. Ketika melihat suatu item
yang tampak trendi atau sesuai dengan tren terkini, para pemain mungkin merasa tertarik untuk
membelinya dalam bentuk virtual. Azzahra (2026) Temuan ini sejalan dengan hasil studi kami;
hal ini menunjukkan bahwa tren tidak sekadar menarik perhatian konsumen, tetapi juga
memengaruhi cara mereka mempertimbangkan berbagai pilihan sebelum melakukan pembelian.
Konsumen tetap mempertimbangkan semua alternatif yang ada, namun persepsi mereka
terhadap tren dapat memengaruhi keputusan mereka.

Pada tingkat signifikansi 0,000, hasil uji-t untuk variabel Perilaku Konsumen (X2) menunjukkan
nilai t sebesar 4,942. “Nilai t hitung tersebut lebih besar daripada nilai t tabel sebesar 1,984, dan
ambang batas signifikansinya kurang dari 0,05. Perilaku Konsumen” memiliki dampak positif dan
signifikan terhadap keputusan pengguna Roblox untuk membeli barang virtual.

Hasil tersebut menunjukkan bahwa keputusan pemain dalam membeli virtual item Roblox
dipengaruhi oleh karakteristik, kebutuhan, motivasi, preferensi, serta pertimbangan yang dimiliki
oleh konsumen. Pemain tidak hanya membeli virtual item karena item tersebut tersedia, tetapi
juga karena adanya nilai atau manfaat tertentu yang dirasakan dari item tersebut. Menurut Qalati
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etal. (2024), yang mengutip Rajagopal (2020), perilaku konsumen didefinisikan sebagai proses di
mana individu, kelompok, atau organisasi memperoleh, menggunakan, atau membuang barang,
jasa, gagasan, atau pengalaman untuk memenuhi keinginan dan kebutuhan mereka.

Berdasarkan “hasil uji simultan (uji F), diperoleh nilai F sebesar 96,613 dengan nilai signifikansi
kurang dari 0,001. Karena nilai p ini kurang dari 0,05, dapat disimpulkan bahwa Tren Konsumen
dan Perilaku Konsumen memiliki dampak yang signifikan terhadap keputusan pemain untuk
membeli produk virtual di Roblox.” Model regresi dalam penelitian ini berhasil menjelaskan
hubungan antara variabel dependen dan variabel independen.

Hasil ini menunjukkan bahwa keputusan pemain dalam membeli virtual item Roblox tidak hanya
dipengaruhi oleh satu faktor. Trend sebagai faktor eksternal dapat memberikan dorongan kepada
pemain untuk mengikuti perkembangan item yang sedang populer, sedangkan Perilaku
Konsumen sebagai faktor yang berkaitan dengan proses dan pertimbangan konsumen dapat
menentukan bagaimana pemain mengevaluasi dan memilih virtual item yang akan dibeli. Dengan
kata lain, tren dapat menciptakan ketertarikan terhadap suatu virtual item, sedangkan perilaku
konsumen dapat memengaruhi bagaimana ketertarikan tersebut diterjemahkan menjadi
keputusan pembelian. Hasil tersebut sejalan dengan penelitian Azzahra (2026) yang
menunjukkan bahwa tren dapat memengaruhi cara konsumen mempertimbangkan berbagai
pilihan pembelian. Di sisi lain, Riyanti (2025) menjelaskan bahwa pemahaman terhadap perilaku
konsumen dapat digunakan untuk menentukan teknik pemasaran yang tepat dalam memengaruhi
keputusan pembelian.

Nilai Adjusted R-Square sebesar 0,659 diperoleh dari hasil analisis koefisien determinasi. Hasil ini
menunjukkan bahwa Tren dan Perilaku Konsumen menyumbang 65,9% terhadap varians dalam
keputusan pemain untuk membeli barang virtual di permainan video Roblox, sementara faktor-
faktor lain mencakup 34,1% sisanya.

Angka ini membuktikan bahwa Tren dan Perilaku Konsumen memegang peranan penting dalam
memahami alasan orang membeli barang virtual di Roblox serta bagaimana preferensi mereka
berubah seiring waktu. Namun, elemen-elemen tambahan seperti harga, promosi, kualitas produk
virtual, kemampuan finansial, kemudahan transaksi, pengalaman bermain, dampak sosial, dan
aspek psikologis pelanggan juga dapat berperan dalam memengaruhi keputusan pembelian.

Oleh karena itu, untuk memberikan gambaran yang lebih komprehensif mengenai elemen-elemen
yang memengaruhi pembelian objek virtual dalam permainan daring Roblox, penelitian di masa
mendatang dapat mempertimbangkan aspek-aspek di luar Tren dan Perilaku Konsumen.

Kesimpulan

Penelitian berjudul "Pengaruh Tren dan Perilaku Konsumen terhadap Keputusan Pembelian Item
Virtual Game Online Roblox" menunjukkan bahwa tren memiliki dampak positif dan signifikan
terhadap pembelian tersebut. “Hasil uji-t mendukung temuan ini; uji tersebut menunjukkan nilai
t-hitung sebesar 3,878 lebih tinggi daripada nilai t-tabel sebesar 1,984 serta tingkat signifikansi
0,000 (p < 0,05). Berdasarkan hasil ini, pemain Roblox yang cenderung mengikuti tren baru juga
lebih cenderung membeli barang virtual. Selain itu, dengan nilai t sebesar 4,942 (> 1,984) dan
tingkat signifikansi 0,000 (p < 0,05), dapat disimpulkan bahwa keputusan pembelian objek virtual
Roblox dipengaruhi secara positif dan signifikan oleh perilaku konsumen.” Hal ini memberikan
bukti tambahan bahwa kebutuhan, keinginan, alasan, preferensi, dan pertimbangan konsumen
berperan dalam keputusan pengguna untuk membeli produk virtual di Roblox.

Pada saat yang sama, tren dan perilaku konsumen memainkan peran penting dalam pembelian

barang virtual Roblox. Hal ini dibuktikan oleh nilai F-hitung sebesar 96,613 dan tingkat
signifikansi < 0,001 (< 0,05), yang berarti kedua faktor tersebut memengaruhi keputusan
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pembelian pemain secara bersama-sama. Selain itu, dengan nilai Adjusted R-Square sebesar
0,659, terlihat bahwa perilaku konsumen dan tren menyumbang 65,9% terhadap varians dalam
keputusan pembelian, sementara pengaruh eksternal menyumbang 34,1% sisanya. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa perilaku konsumen khususnya bagaimana pemain
mempertimbangkan keinginan, kebutuhan, nilai, dan preferensi mereka terkait produk virtual
yang hendak dibeli serta tren terkini, keduanya berperan dalam keputusan pemain untuk

membeli item virtual Roblox.
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