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PENGARUH KEPUASAN MENGGUNAKAN APLIKASI
MOBILE LEGENDS: BANG BANG TERHADAP MINAT BELI

VIRTUAL ITEM
Nathacia Shania Evelyne

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh kepuasan pemain Mobile
Legends: Bang Bang terhadap minat beli. Game ini merupakan salah satu game
mobile paling populer di Indonesia dengan sistem monetisasi berbasis in-game
purchase. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif eksplanatif dengan
metode survei dan menyebarkan kuesioner kepada 201 responden yang merupakan
pemain aktif Mobile Legends. Teori utama yang digunakan dalam penelitian ini
adalah Uses and Gratifications Theory (U&G). Penelitian menggunakan
pendekatan indikator kepuasan menurut McQuail. Sementara itu, teori perilaku
konsumen dari Schiffman & Wisenblit digunakan untuk mendukung konsep minat
beli dengan indikator preferensi fitur dan kesediaan membeli. Hasil uji validitas
dan reliabilitas menunjukkan bahwa seluruh item kuesioner dinyatakan valid dan
reliabel. Uji asumsi klasik juga terpenuhi. Berdasarkan hasil uji regresi linear
sederhana, diketahui bahwa kepuasan memiliki pengaruh positif dan signifikan
terhadap minat pembelian dalam aplikasi Mobile Legends, dengan nilai
signifikansi < 0,05 dan R? sebesar 22,9%. Artinya, semakin tinggi tingkat
kepuasan bermain, semakin besar kemungkinan pemain melakukan pembelian
dalam game.

Kata kunci: Game Online, Kepuasan, Minat Pembelian, Mobile Legends, Uses
and Gratifications.
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THE INFLUENCE OF SATISFACTION IN USING THE
MOBILE LEGENDS: BANG BANG APPLICATION ON
PURCHASE INTENTION FOR VIRTUAL ITEMS

Nathacia Shania Evelyne
ABSTRACT

This study aims to examine the influence of user satisfaction on purchasing
intentions within Mobile Legends: Bang Bang. As one of the most popular mobile
games in Indonesia, Mobile Legends adopts a monetization model based on in-
game purchases. This research applies a quantitative explanatory approach using
a survey method, involving 201 active Mobile Legends players as respondents. The
main theory used is the Uses and Gratifications Theory (U&G). The study used
McQuail's satisfaction indicator approach. Meanwhile, Schiffman & Wisenblit's
consumer behavior theory was used to support the concept of purchase intention,
with indicators of feature preference and willingness to purchase. Validity and
reliability tests confirmed that all questionnaire items are valid and reliable.
Classical assumption tests were also fulfilled. Based on simple linear regression
analysis, user satisfaction has a positive and significant effect on in-game
purchase intentions, with a significance value < 0.05 and an R? of 22,9%. This
indicates that higher gameplay satisfaction increases the likelihood of players
wanting to make in-game purchases.

Keywords: Satisfaction, Mobile Legends, Online Game, Purchase Intention, Uses
and Gratifications.
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