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Abstrak 
 

 Artikel penelitian ini bertujuan untuk memahami bagaimana strategi penguasaan kapital 
dilakukan oleh para pemain dalam permainan video daring melalui praktik mikrotransaksi 

komoditas virtual. Penelitian dilakukan dengan pendekatan kualitatif dan studi pustaka sebagai 

metode untuk menampilkan realitas terkait interaksi sosial dalam permainan video daring dan 
praktik mikrotransaksi. Realitas yang ditemukan melalui proses studi pustaka kemudian dianalisis 

berdasarkan perspektif posmodernisme Pierre Bourdieu mengenai habitus, kapital ekonomi, 

kapital sosial, kapital simbolik, serta distinction. Hasil penelitian menunjukkan bahwa para 

pemain permainan video daring melakukan praktik mikrotransaksi komoditas virtual sebagai 
strategi penguasaan kapital. Para pemain juga melakukan konversi bentuk-bentuk kapital sesuai 

selera dan hasrat mereka. Penghakiman terhadap selera dalam konteks permainan video daring 

muncul dari terbentuknya kelas-kelas sosial virtual berdasarkan perbedaan kepemilikan kapital di 
antara para pemainnya. Praktik mikrotransaksi kemudian menjadi strategi penguasaan kapital 

bagi pemain untuk menanjak dalam hierarki sosial virtual ataupun mempertahankan posisi 

mereka.  
 

Kata kunci: Distinction, Habitus, Kapital, Mikrotransaksi, Permainan Daring 

 

 

Habitus, Capital, and Distinction: Capital Control Strategy Through the Practice of 

Virtual Commodity Microtransactions in Online Games 

Abstract 
 

 This research article aims to understand how capital control strategies are carried out 

by players in online video games through the practice of virtual commodity microtransactions. 

The research was carried out using a qualitative approach and literature review as a method for 

presenting the reality related to social interactions in online video games and microtransactions 
practices. The reality discovered through the literature review process is then analyzed based on 

the postmodernism perspective of Pierre Bourdieu regarding habitus, economic capital, social 

capital, symbolic capital, and distinction. The results of the study show that online video game 
players practice virtual commodity microtransactions as a capital control strategy. The players 

also convert capital forms according to their tastes and desires. Judgment of tastes in the context 

of online video games arises from the formation of virtual social classes based on capital 

ownership among the players. The practice of microtransactions then becomes a capital control 
strategy for players to climb the virtual social hierarchy or maintain their position. 
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Pendahuluan 

 Kemajuan teknologi audio visual memungkinkan manusia untuk mengakses 

hiburan tanpa batasan jarak dan waktu. Permainan daring sebagai salah satu bentuk 

teknologi komunikasi yang banyak digunakan sebagai sarana hiburan mengalami 

kemajuan dari sisi industri dan kontennya. Teknologi di bidang animasi yang semakin 

maju turut menunjang animator atau pengembang permainan untuk menciptakan ruang-

ruang urban futuristik dengan komputer sebagai alat arsitekturnya. Pengembang 

permainan kemudian tidak hanya mampu meniru persis objek di dunia nyata namun juga 

mampu menciptakan objek-objek yang tidak mengacu pada prototipe benda fisik yang 

nyata sama sekali (Mihailova, 2013). Kemudian melalui perangkat seperti konsol, 

komputer, dan telepon seluler yang terpasang program permainan dan terhubung dengan 

internet, suatu permainan dapat dimainkan secara daring. Permainan daring yang 

memungkinkan pemainnya untuk saling terhubung dengan pemainnya kemudian 

membentuk interaksi budaya di dalam jaringan maya.  

 Desain permainan yang mendekati kesempurnaan memberikan pengalaman 

estetika yang menarik bagi pemain, namun studi yang dilakukan Fan et al. (2012) pada 

pemain permainan video di Cina melihat bahwa pemain cenderung terikat pada 

permainan daring melalui unsur sosial yang deterministik dibanding teknologi yang 

tersemat dalam permainan. Norma subjektif dan rasa memiliki yang melekat pada pemain 

saat bermain menjadi hal yang lebih menentukan dibandingkan kualitas sistem permainan 

tersebut (Fan et al., 2012). Mellihat kecenderungan tersebut, muncul skema baru dalam 

industri permainan video daring yaitu model free-to-play yang menawarkan permainan 

secara gratis untuk dimainkan. Sebelumnya skema yang diterapkan pada industri 

permainan video luring maupun daring menggunakan model pay-to-play di mana pemain 

perlu membayar untuk dapat bermain. Meski free-to-play memberi akses gratis untuk 

pemain, fitur-fitur yang ada di dalam permainan tidak dapat digunakan pemain sebelum 

membeli fitur-fitur dalam permainan. Skema pembelian fitur dalam permainan atau biasa 

disebut dengan istilah mikrotransaksi dilakukan para pemain untuk mendapatkan 

pengalaman bermain maksimal (Alha et al., 2018).  

 Mikrotransaksi dalam permainan video dapat dibedakan menjadi beberapa 

kategori. Bagi Zendle et al. (2020) kegiatan mikrotransaksi dalam industri permainan 

video berlangsung berdasarkan preferensi pemain yaitu pay-to-win, loot boxes, dan 
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cosmetics. Mikrotransaksi pay-to-win dilakukan pemain untuk tujuan memudahkan 

pemain tersebut memenangkan permainan, dalam studi yang dilakukan Alha et al. (2018) 

menunjukkan bahwa pemain yang membayar lebih banyak uang untuk mikrotransaksi 

akan dengan mudah mengalahkan mereka yang membayar lebih sedikit dan yang tidak 

membayar sama sekali. Penerapan skema loot boxes terdapat pada permainan Counter 

Strike: Global Offensive (CS:GO), kotak hadiah didapatkan pemain setelah 

menyelesaikan suatu ronde permainan atau dengan membeli. Pemain yang membuka loot 

box akan mendapatkan barang virtual secara acak, loot boxes dapat melibatkan pemain 

dalam masalah perjudian ketika pemain kecanduan untuk membeli dan membuka loot 

boxes dengan harapan mendapat barang virtual bernilai tinggi (Zendle et al., 2020). Untuk 

menambah minat pemain dalam melakukan mikrotransaksi, pengembang permainan 

menyematkan eksklusivitas pada barang-barang virtual tersebut dengan memberlakukan 

prinsip ekonomi persediaan (supply) dan permintaan (demand) layaknya komoditas nyata 

(Hamari & Lehdonvirta, 2010). 

 Media sosial seperti YouTube, Reddit, Twitch serta media lainnya yang 

digunakan untuk membangun komunitas turut mengonstruksi wacana bagaimana suatu 

permainan video daring dimainkan. Proses penyebaran informasi dari mulut ke mulut di 

ranah media sosial (electronic word-of-mouth) merupakan cara yang masif dalam 

membentuk suatu wacana dibandingkan dengan sebelum era media sosial. Jalur 

komunikasi pada electronic word-of-mouth dapat lebih luas menjangkau audiens bahkan 

hingga tingkat global, audiens bersifat anonim, serta pesan informasinya dapat diarsipkan 

sehingga lebih mudah diingat dan dilihat kembali ketika dibutuhkan (Ring et al., 2016). 

Pada permainan video dengan model bisnis free-to-play, komoditas virtual dalam suatu 

rezim permainan video menjadi kompetisi antara sesama pemain untuk mendapatkan 

barang virtual yang langka, wacana tersebut membentuk sinergi antara pemain yang aktif 

dalam komunitas dengan strategi pemasaran untuk melanggengkan budaya 

mikrotransaksi dalam industri permainan video free-to-play (Felczak, 2018). Model 

bisnis pay-to-play kemudian tidak lagi menjadi yang dominan dalam industri permainan 

video sejak diadopsinya model free-to-play dan mikrotransaksi oleh industri permainan 

video di berbagai platform (Tomic, 2017). 
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 Murphy (2016) memandang mikrotransaksi dalam permainan video daring 

sebagai kapitalisme hiperreal di mana setiap hal yang ditampilkan dalam permainan 

terasa lebih nyata dibandingkan dengan realitas sesungguhnya. Industri memperoleh 

keuntungan dari kondisi masyarakat yang tidak hanya memperhatikan nilai guna dan nilai 

tukar dalam melakukan mikrotransaksi namun juga mengonsumsi nilai tanda (Murphy, 

2016). Melalui perspektif Baudrillardian tersebut Murphy (2016) menemukan adanya 

konsumsi tanda yang menjurus pada kondisi hiperrealitas dalam permainan Grand Theft 

Auto V (GTA V), namun kajian tersebut tidak secara spesifik menjelaskan bentuk-bentuk 

kapital dalam ranah kajian permainan video. Maka dari itu artikel ini berusaha melakukan 

kajian literatur berkaitan dengan mikrotransaksi permainan video melalui bingkai 

pemikiran Pierre Bourdieu. Artikel ini menggunakan konsep-konsep pos-strukturalis 

yang digagas Pierre Bourdieu antara lain habitus, kapital, dan distinction sebagai strategi 

kekuasaan dalam budaya mikrotransaksi di ranah permainan video. Melalui bingkai 

pemikiran tersebut, artikel ini berupaya untuk menjelaskan bagaimana budaya 

mikrotransaksi menjadi tindakan yang dilakukan dalam rangka meraih kekuasaan 

simbolik di ranah permainan video.  

 Konsep habitus merujuk pada struktur subjektif yang menentukan bagaimana 

individu berperilaku atau mengambil suatu tindakan. Habitus dibagi menjadi dua 

kelompok yaitu habitus kelas yang dimiliki suatu kelompok secara kolektif dan habitus 

subjektif yang merupakan milik individu secara unik (Bourdieu, 1998). Kedua habitus 

tersebut dapat diartikan sebagai penentu tindakan individu untuk menyesuaikan diri 

dengan lingkungan sosial dan sebaliknya penyesuaian sosial dengan individu. Konsep 

habitus berusaha untuk mengatasi dikotomi antara determinisme dan kebebasan, maka 

habitus memungkinkan untuk menyanggah pemikiran determinisme ekonomi Marx 

karena tindakan individu dalam konsep habitus tidak hanya didorong oleh kepentingan 

ekonomi, namun individu merupakan agen yang bertindak ke luar (Haryatmoko, 2016). 

Atas dasar asumsi bahwa di setiap masyarakat selalu ada yang menguasai dan dikuasai, 

habitus berkaitan erat atau ditentukan dengan konsep champ (arena perjuangan) 

(Bourdieu, 1998). Arena perjuangan kemudian dapat diartikan sebagai tempat terjadinya 

persaingan yang memiliki aturan main yang berbeda-beda. Sebagai contoh, arena 

perjuangan dapat berupa bidang politik, kesenian, intelektual, serta bidang lainnya yang 

cenderung homogen termasuk permainan video.  
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 Selain habitus, konsep kapital juga berkaitan dengan strategi meraih dan 

mempertahankan posisi di arena. Kapital bagi Bourdieu tidak hanya modal seperti uang 

dan aset yang dapat dilipatgandakan yang dikenal dalam ilmu ekonomi. Konsep kapital 

dikembangkan menjadi empat jenis modal antara lain kapital ekonomi, kapital budaya, 

kapital sosial, dan kapital simbolik (Bourdieu, 1998). Kapital ekonomi merujuk pada 

sumber daya yang dapat dijadikan sarana produksi dan sarana finansial, kapital budaya 

dapat diartikan sebagai keterampilan yang dapat menentukan kedudukan sosial, kapital 

sosial dapat diartikan sebagai kekayaan jaringan yang dimiliki untuk menentukan 

kedudukan sosial, kemudian kapital simbolik merujuk pada status atau simbol-simbol 

kekuasaan seperti barang-barang mewah yang menghasilkan kekuasaan simbolik yang 

diakui suatu kelompok baik institusional maupun tidak (Haryatmoko, 2016). Di antara 

berbagai bentuk kapital tersebut, bagi Bourdieu (1998) kapital ekonomi merupakan 

kapital yang paling mudah untuk dikonversikan menjadi bentuk-bentuk kapital lainnya. 

Posisi individu dalam kelas-kelas sosial kemudian ditentukan berdasarkan besarnya 

kepemilikan kapital mereka dalam hierarki sosial. 

 Posisi dalam lingkup sosial tersebut menentukan selera, pandangan Bourdieu 

menentang pandangan umum yang melihat bahwa selera terbentuk berdasarkan bakat 

alam. Dalam The Distinction, Pierre Bourdieu mengungkapkan bahwa di balik selera 

yang ditentukan oleh pendapatan, seluruh praktik budaya tidak terlepas dari sistem 

representasi yang khas dari suatu kelompok sosial (Bourdieu, 1996). Selera tidak 

dipandang sebagai suatu hal yang tidak dapat diperdebatkan melainkan sebagai upaya 

membedakan diri dalam inti permainan sosial. Selera juga merupakan pendorong perilaku 

sosial dalam berbagai bidang seperti pekerjaan, pendidikan, hiburan hingga bidang 

kuliner. Selera dianggap merepresentasikan suatu kelompok sosial tertentu terutama 

dalam posisi mereka dalam masyarakat dan keinginan menempatkan diri dalam tangga 

kekuasaan di lingkup sosial tersebut (Bourdieu, 1996). Hasrat untuk menaiki tangga 

sosial atau menempatkan diri pada level tertentu dalam hierarki sosial tersebut kemudian 

mendorong individu pada praktik-praktik konsumerisme di berbagai lapisan masyarakat 

(Haryatmoko, 2016). 

 Kajian ini merupakan artikel konseptual yang menggunakan metode kualitatif dan 

studi literatur dalam penyusunannya. Artikel konseptual dikenal sebagai artikel tanpa data 
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yang bertujuan untuk menemukan suatu hubungan konstruktif dengan menyusun 

argumen dari literatur yang ada (Gilson & Goldberg, 2015). Artikel konseptual tidak 

harus membangun suatu teori, namun cukup dengan mengaitkan konsep-konsep 

interdisipliner yang telah tersedia sebelumnya (Gilson & Goldberg, 2015). Studi ini 

bertanggung jawab dalam mengembangkan argumen logis, lengkap dan terasosiasi. Studi 

ini juga dapat berperan sebagai lawan ataupun pelengkap dari pengujian secara empiris 

guna menjawab suatu permasalahan baru secara orisinil (Gilson & Goldberg, 2015).  

 Penelitian kualitatif menuntut peneliti untuk memahami data yang mereka miliki 

untuk melihat dan memahami apa yang sedang dipelajari dengan rinci, terlepas dari 

materi empiris yang dianalisis (Aspers & Corte, 2019). Peneliti melakukan penyesuaian 

secara rutin terhadap fokus dan desain penelitian seiring dengan kemajuan studi yang 

dilakukan hingga proyek berakhir (Aspers & Corte, 2019). Penelitian kualitatif berfokus 

pada subjek, pengalaman, peristiwa, maupun teks yang spesifik guna mendapat temuan 

yang sangat rinci dari suatu realitas yang sedang diteliti. Artikel ini menggunakan studi 

literatur guna menunjukkan kebaruan dari masalah yang diusung. Pengetahuan 

dikumpulkan dari penelitian yang telah dilakukan sebelumnya dan dikembangkan untuk 

mendapatkan gagasan baru dalam melihat suatu fenomena (Neuman, 2002). 

 Riset ini mengumpulkan berbagai literatur-literatur terdahulu yang berkaitan 

dengan praktik mikrotransaksi dalam permainan video. Kemudian temuan data tersebut 

akan dianalisis menggunakan teori dan konsep pos-strukturalis dari Pierre Bourdieu untuk 

memahami budaya konsumerisme yang terjadi pada praktik mikrotransaksi oleh para 

pemain permainan video. Setelah melakukan analisis terhadap temuan-temuan data yang 

telah dikumpulkan, peneliti melakukan penarikan simpulan untuk mengungkap gagasan 

baru yang berguna untuk dikaji lebih lanjut oleh penelitian berikutnya. Simpulan tersebut 

diharapkan dapat menjadi acuan bagi peneliti berikutnya. 

 

Pembahasan 

 Model bisnis free-to-play dalam industri permainan video cenderung menerapkan 

skema mikrotransaksi pay-to-win. Mekanisme mikrotransaksi pay-to-win dalam model 

bisnis free-to-play secara sederhana merujuk pada pemain yang melakukan pembelian 

komoditas virtual di dalam permainan untuk mendapatkan fitur-fitur tambahan yang tidak 
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didapatkan dari permainan yang diunduh secara gratis. Pay-to-win dilakukan pemain 

dalam rangka memperbesar kesempatan untuk memenangkan permainan bila 

dibandingkan dengan pemain yang tidak melakukannya. Pemain menganggap praktik 

mikrotransaksi pay-to-win sebagai hal yang normal dalam budaya permainan video 

daring (Alha et al., 2018). Namun praktik pay-to-win bagi Alha et al. (2018) berpotensi 

menimbulkan eksploitasi ketika pengembang permainan mendesain jalan permainan 

untuk berpihak pada pemain yang bersedia membayar lebih banyak.  

 Terdapat stigma terhadap pemain yang melakukan praktik pay-to-win dari 

perspektif pemain yang bermain secara gratis. Pemain yang melakukan pay-to-win untuk 

menjadi unggul dalam suatu permainan dilihat sebagai pemain yang kurang terampil dan 

dianggap curang meski desain permainan memungkinkan mereka untuk melakukannya 

(Neely, 2021). Bagi Erica L. Neely (2021) meski praktik mikrotransaksi dalam permainan 

video menjadi satu-satunya cara bagi perusahaan pengembang permainan menghasilkan 

dana, pengembang dianggap perlu untuk mengambil jalan tengah seperti menentukan 

harga tetap dari barang virtual tersebut, sehingga harga dari komoditas tersebut tidak akan 

berubah di kemudian hari. Hal itu dianggap sebagai cara yang etis untuk mengembangkan 

skema bisnis free-to-play dalam industri permainan video.  

 Selain praktik mikrotransaksi yang berorientasi pay-to-win, terdapat jenis praktik 

mikrotransaksi yang tidak memengaruhi jalannya permainan bagi pelaku praktik tersebut. 

Praktik tersebut digolongkan sebagai praktik mikrotransaksi kosmetik, sebab komoditas 

virtual yang dibeli dalam suatu permainan video hanya digunakan untuk memperindah 

tampilan karakter dalam permainan. Adanya komunitas virtual yang biasanya terdapat 

pada permainan berjenis Massively Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPG) 

berperan kuat dalam praktik mikrotransaksi kosmetik (Sirola et al., 2021). Motivasi 

pemain melakukan mikrotransaksi kosmetik diperkuat dengan adanya komunitas virtual 

di dalam permainan yang disebut guild, ranah virtual tersebut menjadi tempat bagi para 

pemain untuk membentuk komunitas berbagi pengalaman, berkolaborasi, kerja sama, dan 

tujuan bersama. Rasa saling memiliki antara pemain yang terdapat dalam guild dianggap 

sebagai faktor yang turut menentukan niat melakukan mikrotransaksi kosmetik (Sirola et 

al., 2021).  
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 Pada permainan video daring Fortnite, teman dekat menjadi faktor utama yang 

memicu pemain melakukan mikrotransaksi kosmetik (King et al., 2020). Para pemain 

Fortnite yang melakukan mikrotransaksi kosmetik cenderung menganggap komoditas 

virtual sebagai barang dengan nilai ekonomi tinggi. Hal tersebut dalam penelitian King 

et al. (2020) ditunjukkan dari temuan bahwa para pemain Fortnite yang rela mengeluarkan 

uang dengan jumlah banyak untuk melakukan mikrotransaksi kosmetik juga memiliki 

teman dekat yang melakukan hal serupa. Sejalan dengan hal tersebut, bagi Reza et al. 

(2019) gencarnya praktik mikrotransaksi kosmetik pada permainan daring seperti Fortnite 

dan Overwatch terjadi karena permainan tersebut memungkinkan adanya interaksi 

dengan pemain lainnya. Bagi para pemain permainan daring multipemain, membeli dan 

mendapatkan skin melalui mikrotransaksi kemudian bertujuan untuk menunjukkan 

representasi diri secara virtual di hadapan pemain lain (Reza et al., 2019). Narasumber 

dalam penelitian Reza et al. (2019) mengungkapkan bahwa mereka membeli skin karena 

menyukai rupa dari barang virtual tersebut, ketertarikan terbesar mereka sebagai pemain 

permainan video daring ada pada situasi di mana mereka dapat memainkan karakter 

virtual seolah-olah merasa berada di dalam permainan sebagai karakter tersebut. 

 Meski mikrotransaksi kosmetik dianggap sebagai cara normal baru dalam 

memonetisasi sebuah permainan daring oleh perusahaan, komoditas virtual ini memiliki 

makna tersendiri bagi para pemain secara pribadi maupun konsensus. Perusahaan 

pengembangan permainan Fortnite berdalih bahwa komoditas virtual yang terdapat pada 

permainan tersebut sama sekali tidak memengaruhi jalannya permainan, realita yang ada 

memperlihatkan bahwa para pemain menjalankan kegiatan, praktik, dan menciptakan 

makna dari komoditas virtual tersebut di luar apa yang disuguhkan oleh permainan itu 

sendiri (Fennimore, 2020). Komoditas virtual kosmetik kemudian digunakan pemain 

untuk mengekspresikan seni di dalam permainan. Terdapat satu peristiwa di mana para 

pemain Fortnite menggelar ajang fesyen melalui salah satu mode yang tersedia dalam 

permainan. Melalui kegiatan tersebut, para pemain Fortnite termotivasi memiliki 

komoditas virtual kosmetik untuk bergaya, memperoleh status sosial di antara pemain 

lain, dan juga memperoleh superioritas di antara pemain lainnya dalam permainan daring 

(Fennimore, 2020). 

 Bagi Marder et al. (2019) motivasi pemain permainan daring multipemain dalam 

membeli barang virtual non-fungsional dipicu oleh kombinasi antara pemuasan diri 
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sendiri dan persepsi dari sesama pemain lainnya. Marder et al. (2019) menambahkan 

bahwa motivasi yang mendorong pemain membeli barang virtual non-fungsional 

(kosmetik) meliputi unsur hedonisme, sosial, dan utilitarian. Nilai estetika dari setiap 

barang virtual menuntut adanya legitimasi dari teman-teman di komunitas virtual mereka 

(Marder et al., 2019). Kondisi tersebut digambarkan sebagai kondisi posmodernisme 

dalam bingkai pemikiran Jean Baudrillard (1994) dalam bukunya yang berjudul 

Simulacra and Simulation. Baudrillard menggambarkan situasi masyarakat yang tidak 

lagi memandang nilai-nilai di kehidupan nyata seperti nilai guna dan nilai tukarnya 

namun terdapat nilai tanda, kondisi hiperreal tersebut diperkuat dengan audiens yang 

tidak lagi dapat membedakan realitas nyata dan hiperreal.  

 Pandangan hiperrealitas Baudrillard dalam penelitian Murphy (2016) 

menggunakannya sebagai acuan dalam melihat realitas mikrotransaksi yang terjadi dalam 

permainan daring Grand Theft Auto V (GTA V). Pemain GTA V dapat melakukan hal-

hal yang tak dapat dilakukannya di dunia nyata seperti membunuh CEO suatu perusahaan 

atau menghancurkan properti milik suatu perusahaan untuk mendapatkan keuntungan 

dari saham virtual mereka (Murphy, 2016). Pemain GTA V cenderung akan melakukan 

segala hal untuk menambah kekayaan virtual seperti melakukan kecurangan dengan 

memanfaatkan kekurangan-kekurangan yang luput dari perhatian pengembang 

permainan, bahkan pemain dapat melakukan mikrotransaksi demi menambah kekayaan 

virtual mereka dalam permainan (Murphy, 2016). Aspek narsistik para pemain memicu 

mikrotransaksi untuk mendapatkan otoritas terhadap pemain lainnya, menguatkan 

identitas tim, serta membedakan dirinya dengan pemain lainnya (social distinction), 

pengembang melihat kecenderungan tersebut sebagai kesempatan meraih keuntungan 

dengan menghadirkan barang virtual guna memberi perasaan eksklusif bagi para pemain 

yang membelinya (Marder et al., 2019; Martínez & Nygren, 2017).  

 Konsumsi tanda pada praktik mikrotransaksi memiliki dampak pada pemain 

ketika hal tersebut menimbulkan kecanduan pada tahap yang telah mengganggu 

kehidupan pemain. Seorang remaja yang bermain permainan daring Counter Strike: 

Global Offensive dan The Hobbit: Kingdoms of Middle Earth dalam artikel Fauzi (2017) 

disebut mengalami situasi tersebut. Remaja tersebut mengalami kecanduan melakukan 

mikrotransaksi pada dua permainan video tersebut hingga bekerja paruh waktu untuk 
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memenuhi keinginannya, bahkan remaja tersebut hampir dikeluarkan dari sekolahnya 

(Fauzi, 2017). Pada konteks Indonesia, kasus serupa juga menimpa para remaja yang 

bermain permainan daring seperti Pointblank, Mobile Legends, dan Rising Force Online 

rela mengeluarkan uang sejumlah puluhan hingga ratusan juta rupiah untuk melakukan 

mikrotransaksi (Adzani, 2018). Namun salah satu narasumber mengungkapkan pada 

media Hai bahwa dirinya mengelola uang yang didapatkannya dari menunggah konten di 

media sosial YouTube untuk dapat secara konsisten melakukan mikrotransaksi (Adzani, 

2018). Fenomena tersebut menunjukkan bahwa konsumsi tanda yang dimaksud 

Baudrillard juga terjadi pada ranah interaksi manusia dengan permainan video. Artikel 

ini kemudian berusaha melihat realita tersebut dari sudut pandang strategi kekuasaan para 

pemain berupa penguasaan kapital melalui praktik mikrotransaksi komoditas virtual 

dalam bingkai pemikiran posmodernisme (Bourdieu, 1996, 1998). 

 Praktik mikrotransaksi yang dilakukan pemain untuk tujuan memenangkan 

permainan dengan lebih mudah dicirikan dengan pembelian barang virtual yang memiliki 

nilai secara fungsional. Melalui konsepsi Bourdieu terkait bentuk-bentuk kapital, barang 

virtual tersebut tergolong sebagai kapital ekonomi. Sebab komoditas virtual yang didapat 

pemain dari praktik mikrotransaksi tersebut memiliki nilai guna yang mampu 

memengaruhi jalannya permainan. Barang virtual tersebut memungkinkan pemain 

memiliki keunggulan dibandingkan pemain lain yang tidak memilikinya. Pemain yang 

memiliki kesempatan lebih untuk memenangkan permainan tentu memiliki kesempatan 

lebih untuk mendapatkan hadiah lebih banyak dibandingkan pemain lainnya. Hadiah 

tersebut dapat berupa mata uang virtual maupun barang virtual lainnya yang berguna 

untuk menambah kemampuan karakter yang dimainkan dalam permainan. Kapital 

ekonomi merupakan bentuk kapital yang paling mudah untuk diubah menjadi bentuk 

kapital lainnya (Bourdieu, 1998). Maka dengan memiliki kapital ekonomi yang besar, 

pemain bisa mendapatkan kapital sosial dan kapital simbolik dengan cara memanfaatkan 

atau mengubah kapital ekonomi yang mereka miliki dalam permainan.  

 Ketika pemain telah menguasai aturan permainan dan mengungguli jalannya 

permainan, maka pemain akan dengan mudah mendapatkan koneksi sosial secara virtual 

dengan banyak pemain lainnya. Terutama pada permainan yang mengandalkan kerja 

sama tim, memiliki rekan virtual yang unggul akan mendatangkan banyak manfaat dalam 

permainan. Pada beberapa permainan daring pembentukan kelompok-kelompok virtual 
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ini disebut sebagai guild, clan, team, dan sebagainya. Kelompok virtual tersebut biasanya 

memberikan syarat-syarat tertentu bagi pemain untuk dapat bergabung seperti capaian 

karakter berupa rank, level, atau statistik permainan yang baik. Realitas tersebut 

menunjukkan bahwa kapital sosial dapat diperoleh dengan mengonversikan kapital 

ekonomi dalam ranah virtual. Di sini konsep habitus bekerja pada struktur subjektif para 

pemain dalam menentukan bagaimana individu berperilaku atau mengambil suatu 

tindakan dalam permainan.  

 Bagi Bourdieu (1998), konsep habitus dibagi menjadi dua kategori yaitu habitus 

kelas dan habitus subjektif. Dalam artikel ini pada konteks permainan video, para pemain 

akan berusaha menyesuaikan diri dengan lingkungan sosial mereka dengan teman-teman 

virtual mereka dalam guild, clan, atau kelompok kolektif virtual lainnya. Praktik 

mikrotransaksi menjadi cara yang biasa dilakukan dalam permainan video daring untuk 

mendapatkan keunggulan karakter mereka. Dengan cara tersebut, para pemain dapat lebih 

mudah untuk menyesuaikan kompetensi mereka dengan syarat dan aturan yang 

ditentukan kelompok kolektif virtual. Sedangkan dari perspektif konsep habitus subjektif, 

para pemain bertindak sebagai agen individu secara unik. Mikrotransaksi yang dilakukan 

pemain atas habitus subjektif menunjukkan bahwa para pemain membeli barang virtual 

sesuai preferensi pribadi di luar determinisme sosial kelompok mereka dalam permainan. 

 Bagi Bourdieu (1998) habitus berkaitan erat dengan konsep champ (arena 

perjuangan). Habitus akan bervariasi secara relatif tergantung dari arena perjuangan yang 

menjadi tempat terjadinya persaingan. Pada artikel ini, permainan video daring dilihat 

sebagai arena perjuangan bagi para pemainnya. Permainan video daring yang mendukung 

model bisnis pay-to-win menentukan habitus para pemain untuk melakukan akumulasi 

kapital ekonomi untuk memperoleh kekuasaan dalam permainan tersebut sebagai arena 

perjuangan. Sedangkan pada permainan video daring yang tidak mendukung pay-to-win, 

berlaku habitus yang menentukan para pemain untuk melakukan akumulasi kapital sosial 

dan kapital simbolik. Pada arena perjuangan tersebutlah praktik mikrotransaksi kosmetik 

menjadi strategi penguasaan kapital oleh para pemain. Posisi individu dalam kelas-kelas 

sosial kemudian ditentukan berdasarkan seberapa besar kepemilikan kapital mereka 

dalam hierarki sosial (Haryatmoko, 2016). Maka hal serupa juga terjadi dalam kultur 

permainan video daring atau ranah virtual.  
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 Selain melalui penguasaan terhadap kapital ekonomi dan kapital sosial, strategi 

kekuasaan yang dilakukan para pemain permainan video daring juga melalui penguasaan 

kapital simbolik. Kapital simbolik merujuk pada status atau simbol-simbol kekuasaan 

seperti barang-barang mewah yang kemudian merepresentasikan kekuasaan simbolik 

bagi pemiliknya, kekuasaan simbolik dicirikan dengan adanya legitimasi dari suatu 

kelompok baik institusional maupun tidak (Haryatmoko, 2016). Kultur interaksi pemain 

dalam permainan daring menunjukkan bahwa pemain meraih kekuasaan simbolik dengan 

melakukan praktik mikrotransaksi kosmetik. Praktik mikrotransaksi kosmetik oleh para 

pemain dilakukan untuk mendapatkan skin, desain karakter, dan barang-barang virtual 

lainnya yang tidak memengaruhi jalannya permainan. Namun dengan memiliki barang 

virtual kosmetik, para pemain mendapatkan simbol status sebagai kelas sosial yang tinggi 

dalam permainan.  

 Bagi Bourdieu (1996) lingkungan sosial menentukan selera, Bordieu menentang 

pandangan umum yang melihat bahwa selera terbentuk secara alami. Sebagaimana yang 

diungkapkan Bourdieu pada konteks kehidupan masyarakat, lingkungan sosial pada 

konteks dunia virtual seperti permainan daring juga dapat menentukan selera dari para 

pemain. Sebagaimana dijelaskan dalam The Distinction, di balik selera yang ditentukan 

oleh pendapatan ekonomi, seluruh praktik budaya tidak dapat dilepaskan dari sistem 

representasi yang khas dari suatu kelompok sosial (Bourdieu, 1996). Maka dari itu selera 

dipandang sebagai hal yang dapat diperdebatkan dalam konteksnya sebagai upaya 

membedakan diri dalam arena perjuangan sosial. Pada ranah virtual terutama pada 

permainan video daring, komoditas virtual berkaitan erat dengan selera pemain. Maka 

penghakiman atas selera para pemain dalam ranah virtual menjadi realitas yang wajar 

ditemukan dalam interaksi antara pemain permainan video daring.  

 Oleh karena selera diasumsikan sebagai pendorong perilaku sosial dalam berbagai 

bidang kehidupan manusia, selera kemudian dianggap merepresentasikan suatu 

kelompok sosial tertentu. Hal ini juga terjadi pada konteks interaksi pemain dalam 

kelompok sosial virtual mereka, para pemain akan menyebut menggunakan barang-

barang virtual langka dan mahal pada karakter virtual mereka sebagai “sultan” (Adzani, 

2018). Para pemain yang mendapat sebutan “sultan” mendapatkan legitimasi pemain 

lainnya dari barang virtual yang mereka miliki, konsensus pengakuan tersebut kemudian 

menempatkan mereka pada posisi sebagai kelompok elit dalam ranah virtual utamanya 
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permainan video daring. Realitas dalam interaksi antara pemain tersebut menimbulkan 

hasrat pada para pemain untuk menaiki hierarki sosial virtual. Pemain kemudian memiliki 

keinginan untuk menempatkan diri dan mempertahankan diri dalam tangga kekuasaan di 

lingkup sosial tersebut (Bourdieu, 1996). 

 Hasrat untuk menaiki dan mempertahankan posisi pada tangga sosial tersebut 

kemudian mendorong individu melakukan praktik-praktik konsumerisme di berbagai 

lapisan masyarakat (Haryatmoko, 2016). Pemain yang memiliki hasrat tersebut kemudian 

terdorong untuk melakukan mikrotransaksi komoditas virtual untuk mewujudkan hasrat 

mereka. Selain lingkup sosial virtual, paparan konten media sosial dari kreator konten 

YouTube juga menjadi salah satu pemantik hasrat para pemain untuk mempercantik 

karakter virtual mereka dengan melakukan mikrotransaksi (Adzani, 2018). Praktik 

mikrotransaksi kemudian menjadi salah satu strategi yang diandalkan para pemain untuk 

mendapatkan legitimasi atas kedudukan sosial secara virtual dalam permainan video 

daring. Meski pemain dapat memperoleh barang-barang virtual melalui penyelesaian 

misi-misi yang terdapat dalam permainan, namun mikrotransaksi menawarkan jalan yang 

lebih cepat untuk mendapatkannya.  

 

Kesimpulan 

 Strategi penguasaan kapital melalui praktik mikrotransaksi komoditas virtual 

dalam permainan video daring dilakukan oleh para pemain untuk memenuhi hasrat 

menaiki hierarki sosial atau mempertahankan posisi mereka dalam tangga sosial virtual 

tersebut. Adapun penguasaan kapital yang dilakukan melalui praktik mikrotransaksi 

meliputi pembelian barang virtual yang memiliki nilai secara fungsional maupun 

nonfungsional. Tindakan-tindakan tersebut didasari oleh preferensi masing-masing 

pemain. Preferensi pemain tersebut ditentukan oleh selera dan kedudukan sosial mereka 

dalam permainan video daring sebagai arena perjuangan. Praktik mikrotransaksi dalam 

permainan video daring kemudian dapat dibedakan berdasarkan desain permainan yang 

dirancang pengembang, yakni mikrotransaksi pay-to-win dan mikrotransaksi kosmetik. 

 Selera dan hasrat sebagai pemantik tindakan mikrotransaksi berkaitan dengan 

lingkungan sosial virtual seperti guild, clan, team atau kelompok sosial virtual lainnya. 

Adanya legitimasi dari sesama pemain terhadap kepemilikan barang virtual 

memunculkan penghakiman terhadap selera di antara sesama pemain. Penghakiman 
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terhadap selera tersebut berpotensi menimbulkan kekerasan simbolik yang berujung pada 

pelanggengan praktik mikrotransaksi secara berlebihan oleh para pemain. Kelas-kelas 

sosial virtual kemudian terbentuk berdasarkan kepemilikan kapital yang terbagi menjadi 

kapital ekonomi, kapital sosial, dan kapital simbolik.  

 Temuan penelitian tersebut menunjukkan celah yang kemudian dapat diteliti 

melalui perspektif lain seperti memahami secara kritis arena perjuangan dalam ranah 

virtual yang tidak sepenuhnya bersifat organik melainkan bersifat algoritmik sebab 

ditentukan berdasarkan algoritma yang dirancang oleh pengembang permainan. 

Kemudian penelitian secara empirik terhadap pengalaman para pemain sebagai subjek 

juga disarankan untuk melengkapi literatur terkait interaksi manusia dalam ranah virtual 

atau termediasi komputer.   
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