
ANALISIS PENGARUH PERCEIVED VALUE TERHADAP 

MOBILE GAME LOYALTY DAN IMPLIKASINYA 

TERHADAP IN APP PURCHASE INTENTION;                                                                    

TELAAH PADA PEMAIN GAME MOBILE CLASH 

ROYALE DI INDONESIA 

 

 

 

 

 

 

 

SKRIPSI 

Diajukan sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar 

Sarjana Ekonomi (S.E.) 

 

 

Nama    : Hansen 

NIM       : 12130110034 

Fakultas     : Bisnis 

Program Studi  : Manajemen 

 

 

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2016 



i 
 

PENGESAHAN SKRIPSI 

ANALISIS PENGARUH PERCEIVED VALUE TERHADAP 

MOBILE GAME LOYALTY DAN IMPLIKASINYA 

TERHADAP IN APP PURCHASE INTENTION;                                                                     

TELAAH PADA PEMAIN GAME MOBILE CLASH 

ROYALE DI INDONESIA 

 

Oleh 

      Nama    : Hansen 

      NIM      : 12130110034 

      Fakultas    : Bisnis 

      Program Studi  : Manajemen 

 

Tangerang, 16 Agustus 2016 

 

             Ketua Sidang              Penguji 

  

 

 

Purnamaningsih, S.E., M.S.M.       Wira Munggana, S.Si, M.Sc. 

 

  Pembimbing      Ketua Program Studi Manajemen 

 

 

 

Anna Riana Putriya, S.E., M.Si.  Dewi Wahyu Handayani, S.E., M.M. 

 

 

Analisis Pengaruh..., Hansen, FB UMN, 2016



ii 
 

PERNYATAAN ORISINALITAS SKRIPSI 

 

Yang bertanda tangan di bawah ini, saya Hansen menyatakan bahwa skripsi dengan 

judul:  

 

ANALISIS PENGARUH PERCEIVED VALUE TERHADAP 

MOBILE GAME LOYALTY DAN IMPLIKASINYA 

TERHADAP IN-APP PURCHASE INTENTION;                                                                      

TELAAH PADA PEMAIN GAME MOBILE CLASH 

ROYALE DI INDONESIA 

 

Adalah hasil karya saya sendiri dan saya tidak melakukan plagiat. Segala karya atau 

pendapat orang lain atau lembaga lain yang dirujuk dalam skripsi ini telah saya 

sebutkan sumber kutipannya dan telah dicantumkan pada daftar pustaka. Maka, 

saya menyatakan dengan sebenar-benarnya bahwa sepanjang pengetahuan saya, 

skripsi ini adalah karya saya sendiri, bukan merupakan plagiat dari karya orang lain.  

Jika di kemudian hari terbukti adanya kecurangan / penyimpangan dalam skripsi 

yang saya ajukan ini, saya siap menerima konsekuensi dan resiko atas tindakan 

saya. Saya siap menerima sanksi sesuai peraturan yang berlaku.  

Tangerang, 16 Agustus 2016  

 

 

 

Hansen 

NIM: 12130110034 

 

Analisis Pengaruh..., Hansen, FB UMN, 2016



iii 
 

ABSTRAK 

Tingkat growth di industri game mobile meningkat secara signifikan dibandingkan 

industri game PC dan console dari tahun sebelumnya, membuktikan bahwa industri 

game mobile memiliki potensi yang besar. Namun, tidak demikian untuk industri 

game mobile di wilayah Indonesia karena nilai pendapatan yang diperoleh oleh 

developer game mobile di negara tersebut masih lebih kecil dibandingkan Thailand, 

Malaysia, dan Singapura. Oleh karena itu, penelitian ini akan membahas faktor-

faktor apa saja yang mempengaruhi in-app purchase intention, yang mencakup 

playfulness, access flexibility, social connectedness, good price, dan reward pada 

pemain-pemain clash royale di Indonesia. 

Dalam penelitian ini menggunakan desain riset deskriptif dengan metode non-

probability. Melalui teknik judgemental sampling, pengumpulan data primer 

disebarkan melalui google form kepada pemain clash royale yang belum pernah 

melakukan pembelian gem dengan usia minimal 18 tahun, dan pernah berinteraksi 

di dalam clan. Data kemudian diolah menggunakan structural equation modeling. 

Hasil dari penelitian ini mendapatkan temuan bahwa terdapat hubungan positif 

antara playfulness terhadap mobile game loyalty, playfulness terhadap in-app 

purchase intention, access flexibility terhadap mobile game loyalty, social 

connectedness terhadap mobile game loyalty, social connectedness terhadap in-app 

purchase intention, good price terhadap in-app purchase intention, reward 

terhadap mobile game loyalty, dan mobile game loyalty terhadap in-app purchase 

intention pada game mobile clash royale. 

 

Kata Kunci : Playfulness, Access Flexibility, Social Connectedness, Good Price, 

Reward, Mobile Game Loyalty, In-App Purchase Intention, Perceived Value Clash 

Royale 
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ABSTRACT 

The growth in mobile gaming industry is increasing significantly compared to the 

PC and console gaming in the previous year. It assumes that mobile games industry 

has a great potential, but not in Indonesia. Because of the income value earned by 

the mobile game developers in this country are smaller than Thailand, Malaysia, 

and Singapore. So that, this research will investigate the factors that influence the 

in-app purchase intention, which includes playfulness, access flexibility, social 

connectedness, good price, and reward for Clash Royale players in Indonesia. 

This research use descriptive design with non-probability methods. Through 

judgmental sampling techniques, primary data collection is spread through Google 

Form to Clash Royale players who never purchase a gem with 18 years old 

minimum, and do a interaction in a Clan. Then the data is proceeds using structural 

equation modelling. 

The results of this research is finding that there is a positive relation between 

playfulness in mobile gaming loyalty, playfulness in in-app purchase intention, 

access flexibility to mobile gaming loyalty, social connectedness in mobile gaming 

loyalty, social connectedness in in-app purchase intention, good price to the in-app 

purchase intention, reward to loyalty of mobile gaming, mobile gaming loyalty to 

the in-app purchase intention on mobile games Clash Royale. 

 

Keyword : Playfulness, Access Flexibility, Social Connectedness, Good Price, 

Reward, Mobile Game Loyalty, In-App Purchase Intention, Perceived Value, Clash 

Royale 
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