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MOTIVASI PENJUALAN DAN PEMBELIAN BARANG VIRTUAL GAME 

ONLINE DALAM KOMUNITAS VIRTUAL CHIMERALAND INDONESIA 

Indonesia adalah salah satu negara dengan masyarakat yang paling banyak memainkan 

game di dunia. Saat ini Indonesia memiliki 105 juta pemain game online yang 

diprojeksikan terus bertambah. Di balik keberhasilan yang signifikan dari industri 

game online, ternyata terdapat beberapa fenomena yang terjadi di dalam kehidupan 

bermasyarakat. Game online telah berkembang menjadi sebuah tempat untuk para 

pemainya berkomunitas, bertukar informasi, bahkan kini game online dapat dijadikan 

sebagai sebuah sarana mata pencaharian. Pembelian barang virtual dalam game online 

dengan menggunakan mata uang asli, disebabkan oleh penilaian terhadap guna yang 

didapatkan dari sebuah barang virtual. Para pemain game online membentuk sebuah 

komunitas virtual yang dipakai mereka untuk dapat saling berinteraksi melakukan 

petukaran informasi hingga berjualan barang virtual. Untuk itu diperlukan penelitian 

agar dapat mengetahui apa yang menjadi motivasi para pemain dalam melakukan 

penjualan dan pembelian barang virtual pada komunitas virtual. Penelitian ini 

merupakan penelitian kualitatif dengan menggunakan pendekatan fenomenologi. 

Teknik pengumpulan data berupa wawancara dan observasi. Hasil penelitian 

menunjukan bahwa, interaksi yang terjadi dalam game Chimeraland akan membentuk 

pengalaman para pemain. Berdasarkan pengalaman pemain maka muncul keinginan 

untuk melakukan penjualan dan pembelian barang virtual. Adapula transaksi barang 

virtual oleh para pemain didasarkan atas kepercayaan. Penjualan dan pembelian barang 

virtual dapat memberikan keuntungan finansial bagi pemain. Dengan memiliki sebuah 

barang virtual, seorang pemain dapat meningkatkan citra diri dalam dunia virtual. 
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Indonesia is one of the countries that has the most online gaming players in the world. 

Currently, Indonesia has 105 million online game players, which is projected to 

continue to grow. Behind the significant success of the online game industry, it turns 

out that there are several phenomena that occur in social life. Online games have 

developed into a place for community players to exchange information, even now 

online games can be used as a means of livelihood. Purchasing virtual goods in online 

games using real currency is caused by an assessment of the benefits obtained from a 

virtual item. Online game players form a virtual community where they can interact 

with each other to exchange information and sell virtual goods. For this reason, 

research is needed in order to find out what motivates players in selling and buying 

virtual goods in virtual communities. This research is a qualitative research using a 

phenomenological approach. Data collection techniques in the form of interviews and 

observation. Results of the research show that the interactions that occur in the 

Chimeraland game will shape the experience of the players. Based on the player's 

experience, a desire arises to make sales and purchases of virtual goods. There are also 

virtual goods transactions by players based on trust. The sale and purchase of virtual 

goods can provide financial benefits for players. By owning a virtual item, a player can 

improve his self-image in the virtual world. 
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