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ABSTRAK 

 

Pengaruh Perilaku Konsumen Terhadap Keputusan Pembelian VP 

(Valorant Point) Dalam Game online Valorant Di Surabaya 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah perilaku konsumen 

(psikologi, sosial, pribadi, dan budaya) berpengaruh signifikan terhadap keputusan 

pembelian VP (Valorant Point) dalam game online Valorant. Penelitian ini 

dilakukan pada beberapa orang yang berumur 17 hingga 35 tahun di Kota Surabaya 

yang aktif bermain game Valorant dan pernah melakukan pembelian VP (Valorant 

Point) untuk membeli item-item atau skin dalam game online Valorant.  

Hasil penelitian ini adalah: 1) psikologi berpengaruh signifikan terhadap 

keputusan pembelian VP dalam game online Valorant, 2) sosial berpengaruh 

signifikan terhadap keputusan pembelian VP dalam game online Valorant, 3) 

pribadi berpengaruh signifikan terhadap keputusan peembelian VP dalam game 

online Valorant. 4) budaya tidak berpengaruh signifikan terhadap keputusan 

pembelian VP dalam game online Valorant. 

Kata Kunci: psikologi, sosial, pribadi, budaya, VP (Valorant Point), Valorant. 
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ABSTRACT 

 

 The Influence of Consumer Behavior On VP (Valorant Point) Purchasing 

Decisions In The Valorant Online Game In Surabaya 

 This study aims tol deltelrminel whelthelr colnsumelr belhaviolr 

(psychollolgical, solcial, pelrsolnal, and cultural) has a significant elffelct oln VP 

(Valolrant Polint) purchasel delcisiolns in thel Valolrant olnlinel gamel. This relselarch 

was colnducteld oln selvelral pelolplel ageld 17 tol 35 yelars in Surabaya whol activelly play 

Valolrant gamels and havel madel VP (Valolrant Polint) purchasels tol buy itelms olr skins 

in thel Valolrant olnlinel gamel.  

Thel relsults olf this study arel: 1) psychollolgy has a significant elffelct oln VP 

purchasel delcisiolns in thel Valolrant olnlinel gamel, 2) solcial has a significant elffelct 

oln VP purchasel delcisiolns in thel Valolrant olnlinel gamel, 3) pelrsolnal has a significant 

elffelct oln VP purchasel delcisiolns in thel Valolrant olnlinel gamel. 4) culturel has nol 

significant elffelct oln VP purchasel delcisiolns in thel olnlinel gamel Valolrant. 

 

Keywords: psychology, social, personal, cultural, VP (Valorant Point), Valorant. 
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