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PENGARUH KEPUASAN MENGGUNAKAN APLIKASI 

MOBILE LEGENDS: BANG BANG TERHADAP MINAT BELI 

VIRTUAL ITEM 
Nathaci$a Shani$a E$ve$lyne$ 

ABSTRAK 

 

Pe$ne$li$ti$an i$ni$ be$rtujuan untuk me$nge$tahui$ pe$ngaruh ke$puasan pe$mai$n Mobi$le$ 

Le$ge$nds: Bang Bang te$rhadap mi$nat be$li$. Game$ i$ni$ me$rupakan salah satu game$ 

mobi$le$ pali$ng popule$r di$ I$ndone$si$a de$ngan si$ste$m mone$ti$sasi$ be$rbasi$s i$n-game$ 

purchase$. Pe$ne$li$ti$an i$ni$ me$nggunakan pe$nde$katan kuanti$tati$f e$ksplanati$f de$ngan 

me$tode$ surve$i$ dan me$nye$barkan kue$si$one$r ke$pada 201 re$sponde$n yang me$rupakan 

pe$mai$n akti$f Mobi$le$ Le$ge$nds. Te$ori$ utama yang di$gunakan dalam pe$ne$li$ti$an i$ni$ 

adalah Use$s and Grati$fi$cati$ons The$ory (U&G). Pe$ne$li$ti$an me$nggunakan 

pe$nde$katan i$ndi$kator ke$puasan me$nurut McQuai$l. Se$me$ntara i$tu, te$ori$ pe$ri$laku 

konsume$n dari$ Schi$ffman & Wi$se$nbli$t di$gunakan untuk me$ndukung konse$p mi$nat 

be$li$ de$ngan i$ndi$kator pre$fe$re$nsi$ fi$tur dan ke$se$di$aan me$mbe$li$. Hasi$l uji$ vali$di$tas 

dan re$li$abi$li$tas me$nunjukkan bahwa se$luruh i$te$m kue$si$one$r di$nyatakan vali$d dan 

re$li$abe$l. Uji$ asumsi$ klasi$k juga te$rpe$nuhi$. Be$rdasarkan hasi$l uji$ re$gre$si$ li$ne$ar 

se$de$rhana, di$ke$tahui$ bahwa ke$puasan me$mi$li$ki$ pe$ngaruh posi$ti$f dan si$gni$fi$kan 

te$rhadap mi$nat pe$mbe$li$an dalam apli$kasi$ Mobi$le$ Le$ge$nds, de$ngan ni$lai$ 

si$gni$fi$kansi$ < 0,05 dan R² se$be$sar 22,9%. Arti$nya, se$maki$n ti$nggi$ ti$ngkat 

ke$puasan be$rmai$n, se$maki$n be$sar ke$mungki$nan pe$mai$n me$lakukan pe$mbe$li$an 

dalam game$.  

Kata kunci: Game$ Onli$ne$, Ke$puasan, Mi$nat Pe$mbe$li$an, Mobi$le$ Le$ge$nds, Use$s 

and Grati$fi$cati$ons. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

x 
Pengaruh Kepuasan Menggunakan…, Nathacia Shania Evelyne, Universitas Multimedia 

Nusantara 

  

THE INFLUENCE OF SATISFACTION IN USING THE 

MOBILE LEGENDS: BANG BANG APPLICATION ON 

PURCHASE INTENTION FOR VIRTUAL ITEMS 

Nathaci$a Shani$a E$ve$lyne$ 

ABSTRACT 

Thi$s study ai$ms to e$xami$ne$ the$ i$nflue$nce$ of use$r sati$sfacti$on on purchasi$ng 

i$nte$nti$ons wi$thi$n Mobi$le$ Le$ge$nds: Bang Bang . As one$ of the$ most popular mobi$le$ 

game$s i$n I$ndone$si$a, Mobi$le$ Le$ge$nds adopts a mone$ti$zati$on mode$l base$d on i$n-

game$ purchase$s. Thi$s re$se$arch appli$e$s a quanti$tati$ve$ e$xplanatory approach usi$ng 

a surve$y me$thod, i$nvolvi$ng 201 acti$ve$ Mobi$le$ Le$ge$nds playe$rs as re$sponde$nts. The$ 

mai$n the$ory use$d i$s the$ Use$s and Grati$fi$cati$ons The$ory (U&G). The$ study use$d 

McQuai$l's sati$sfacti$on i$ndi$cator approach. Me$anwhi$le$, Schi$ffman & Wi$se$nbli$t's 

consume$r be$havi$or the$ory was use$d to support the$ conce$pt of purchase$ i$nte$nti$on, 

wi$th i$ndi$cators of fe$ature$ pre$fe$re$nce$ and wi$lli$ngne$ss to purchase$. Vali$di$ty and 

re$li$abi$li$ty te$sts confi$rme$d that all que$sti$onnai$re$ i$te$ms are$ vali$d and re$li$able$. 

Classi$cal assumpti$on te$sts we$re$ also fulfi$lle$d. Base$d on si$mple$ li$ne$ar re$gre$ssi$on 

analysi$s, use$r sati$sfacti$on has a posi$ti$ve$ and si$gni$fi$cant e$ffe$ct on i$n-game$ 

purchase$ i$nte$nti$ons, wi$th a si$gni$fi$cance$ value$ < 0.05 and an R² of 22,9%. Thi$s 

i$ndi$cate$s that hi$ghe$r game$play sati$sfacti$on i$ncre$ase$s the$ li$ke$li$hood of playe$rs 

wanti$ng to make$ i$n-game$ purchase$s.  

Keywords: Sati$sfacti$on, Mobi$le$ Le$ge$nds, Onli$ne$ Game$, Purchase$ I$nte$nti$on, Use$s 

and Grati$fi$cati$ons. 
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