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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Penelitian 

Mi$nat be$li$ me$rupakan salah satu fokus utama dalam kaji$an pe$ri$laku 

konsume$n, te$rutama di$ e$ra di$gi$tal ke$ti$ka mode$l bi$sni$s fre$e$-to-play se$maki$n 

banyak di$te$rapkan pada be$rbagai$ platform hi$buran. Me$nurut Be$lch dan Be$lch 

(2018), mi$nat be$li$ adalah dorongan psi$kologi$s yang me$ndorong i$ndi$vi$du untuk 

me$re$ncanakan dan me$mutuskan pe$mbe$li$an suatu produk atau layanan. Prose$s 

pe$mbe$ntukan mi$nat be$li$ bi$asanya di$awali$ de$ngan e$valuasi$ konsume$n te$rhadap 

atri$but atau fi$tur produk yang di$ni$lai$ mampu me$me$nuhi$ ke$butuhan me$re$ka 

(Schi$ffman & Wi$se$nbli$t, 2019). Se$jalan de$ngan i$tu, Kotle$r dan Ke$lle$r (2016) 

me$nje$laskan bahwa pada tahap e$valuasi$, konsume$n me$mbe$ntuk pre$fe$re$nsi$ 

te$rhadap me$re$k atau fi$tur yang pali$ng se$suai$ de$ngan ke$i$ngi$nan dan 

ke$butuhannya. Schi$ffman dan Wi$se$nbli$t (2019) juga me$ne$kankan bahwa 

pre$fe$re$nsi$ te$rhadap atri$but produk me$njadi$ landasan munculnya mi$nat be$li$ 

kare$na me$mbe$ri$kan ni$lai$ tambah di$bandi$ngkan alte$rnati$f lai$n. Le$bi$h lanjut, 

Ajze$n (1991) me$lalui$ The$ory of Planne$d Be$havi$or me$ne$gaskan bahwa i$nte$nsi$ 

atau ni$at me$mbe$li$ me$nce$rmi$nkan ke$se$di$aan se$se$orang untuk be$nar-be$nar 

me$lakukan ti$ndakan pe$mbe$li$an. Be$rdasarkan urai$an te$rse$but, dapat 

di$si$mpulkan bahwa mi$nat be$li$ dapat di$ukur me$lalui$ dua i$ndi$kator, yai$tu 

pre$fe$re$nsi$ te$rhadap fi$tur produk dan ke$se$di$aan konsume$n untuk me$mbe$li$ 

produk de$ngan fi$tur yang di$sukai$. 

Dalam konte$ks komuni$kasi$ strate$gi$s, pe$mahaman te$ntang mi$nat be$li$ 

me$njadi$ pe$nti$ng kare$na be$rkai$tan e$rat de$ngan bagai$mana pe$san, me$di$a, dan 

strate$gi$ komuni$kasi$ di$be$ntuk untuk me$me$ngaruhi $ pe$ri$laku audi$e$ns (Smi$th & 

Zook, 2011). Salah satu te$ori$ komuni$kasi$ yang re$le$van untuk me$nje$laskan 

bagai$mana mi$nat be$li$ te$rbe$ntuk adalah Use$s and Grati$fi$cati$ons The$ory. Te$ori$ 

i$ni$ me$nje$laskan bahwa i$ndi$vi$du se$cara akti$f me$nggunakan me$di$a untuk 

me$me$nuhi$ ke$butuhan spe$si$fi$k, se$pe$rti$ hi$buran, i$de$nti$tas di$ri$, i$nte$raksi$ sosi$al, 
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hi$ngga pe$ngawasan i$nformasi$ (McQuai$l, 2011). Ke$ti$ka ke$butuhan i$ni$ 

te$rpe$nuhi$, akan muncul ke$puasan yang dapat me$ndorong mi$nat untuk me$mbe$li$ 

produk yang di$tawarkan di$ dalam me$di$a te$rse$but. 

Se$lai$n mi$nat be$li$, ke$puasan pe$ngguna juga me$mai$nkan pe$ranan pe$nti$ng 

dalam me$me$ngaruhi$ pe$ri$laku pe$mbe$li$an, khususnya di$ platform di$gi$tal se$pe$rti$ 

gi$m dari$ng. McQuai$l (2011) me$nyatakan bahwa ke$puasan ti$mbul se$bagai$ hasi$l 

dari$ te$rpe$nuhi$nya ke$butuhan dan harapan i$ndi$vi$du dalam be$ri$nte$raksi$ de$ngan 

me$di$a. Ke$puasan yang ti$nggi$ ti$dak hanya me$ni $ngkatkan loyali$tas pe$mai$n, 

te$tapi$ juga dapat me$mi$cu pe$ri$laku konsumsi$, te$rmasuk pe$mbe$li$an i$te$m vi$rtual 

untuk me$ni$ngkatkan pe$ngalaman be$rmai$n (Hamari$ e$t al., 2020). 

Be$be$rapa pe$ne$li$ti$an me$nunjukkan hubungan e$rat antara ke$puasan dan 

mi$nat be$li$. Park dan Le$e$ (2011) me$nge$mukakan bahwa pe$mai$n gi$m yang puas 

de$ngan fi$tur-fi$tur yang di$se$di$akan le$bi$h mungki$n untuk me$mbe$lanjakan 

uangnya pada i$te$m tambahan. Jogo e$t al. (2021) juga me$ne$mukan bahwa 

ti$ngkat ke$puasan yang ti$nggi$ dapat me$ni$ngkatkan ni$at pe$mai$n untuk 

me$lakukan pe$mbe$li$an be$rulang dalam gi$m dari$ng. De$ngan de$mi$ki$an, ke$puasan 

bukan hanya hasi$l akhi$r dari$ pe$nggunaan me$di$a, te$tapi$ juga be$rpe$ran se$bagai$ 

pe$mi$cu te$rbe$ntuknya mi$nat be$li$, te$rutama dalam e$kosi$ste$m i$n-game$ purchase$. 

Faktor ke$puasan dan mi$nat be$li$ i$ni$ sali$ng be$rkai$tan e$rat me$lalui$ 

me$kani$sme$ Use$s and Grati$fi$cati$ons The$ory. Me$nurut te$ori$ i$ni$, me$di$a bukan 

hanya di$manfaatkan se$cara pasi$f, te$tapi$ di$gunakan se$cara akti$f ole$h i$ndi$vi$du 

untuk me$me$nuhi$ ke$butuhan spe$si$fi$k, mulai$ dari$ hi$buran, re$lasi$ sosi$al, hi$ngga 

e$kspre$si$ di$ri$ (McQuai$l, 2011). Dalam konte$ks Mobi$le$ Le$ge$nds, pe$mai$n ti$dak 

hanya be$rmai$n untuk hi$buran se$mata, te$tapi$ juga untuk me$mbangun i$de$nti$tas 

di$gi$tal, status sosi$al di$ komuni$tas, dan ke$puasan e$ste$ti$ka me$lalui$ i$te$m-i$te$m 

vi$rtual yang di$kole$ksi$. Pre$fe$re$nsi$ pe$mai$n te$rhadap fi$tur te$rte$ntu, se$pe$rti$ ski$n 

atau he$ro e$ksklusi$f, me$njadi$ salah satu be$ntuk grati$fi$kasi$ yang pada akhi$rnya 

me$ndorong munculnya mi$nat be$li$. 
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Pe$rke$mbangan me$di$a di$gi$tal turut me$me$ngaruhi$ pola pe$mbe$li$an 

konsume$n, te$rmasuk pada i$ndustri$ pe$rmai$nan dari$ng (onli$ne$ game$). I$ndustri$ 

gi$m dari$ng te$lah me$ngalami$ pe$rtumbuhan pe$sat di$ I$ndone$si$a. Data Stati$sta 

(2024) me$mproye$ksi$kan pe$ndapatan i$ndustri$ gi$m I$ndone$si$a akan me$ncapai$ 

le$bi$h dari$ USD 367 juta de$ngan le$bi$h dari$ 190 juta pe$mai$n akti$f pada 2025. 

Salah satu gi$m dari$ng popule$r di$ I$ndone$si$a adalah Mobi$le$ Le$ge$nds: Bang 

Bang, yang me$nggunakan ske$ma i$n-game$ purchase$ untuk me$mpe$role$h 

pe$ndapatan. Me$nurut data Asosi$asi$ Pe$nye$le$nggara Jasa I$nte$rne$t I$ndone$si$a 

(APJI$I$, 2024), le$bi$h dari$ 78% pe$mai$n gi$m dari$ng di$ I$ndone$si$a me$mi$li$h Mobi$le$ 

Le$ge$nds se$bagai$ gi$m yang pali$ng se$ri$ng di$mai$nkan. 

Fi$tur i$n-game$ purchase$ pada Mobi$le$ Le$ge$nds me$mungki$nkan pe$mai$n 

me$mbe$li$ be$rbagai$ i$te$m vi$rtual, se$pe$rti$ ski$n, he$ro, e$moti$con, hi$ngga pake$t 

di$amond. Oktavi$ansyah dan Tuti$asri$ (2023) me$ne$mukan bahwa pe$mai$n 

Mobi$le$ Le$ge$nds se$ri$ngkali$ me$lakukan pe$mbe$li$an i$te$m vi$rtual se$bagai$ be$ntuk 

ke$puasan se$kali$gus untuk me$nunjukkan i$de$nti$tas atau status di$ komuni$tas. Hal 

i$ni$ se$laras de$ngan Use$s and Grati$fi$cati$ons The$ory yang me$ne$kankan moti$f 

i$de$nti$tas di$ri$ dan i$nte$raksi$ sosi$al se$bagai$ faktor pe$ndorong pe$nggunaan me$di$a 

dan pe$mbe$ntukan mi$nat be$li$ (Hamari$ e$t al., 2020). 

Se$lai$n me$njadi$ sarana hi$buran, gi$m dari$ng masa ki$ni$ juga be$rke$mbang 

me$njadi$ ruang i$nte$raksi$ sosi$al yang me$mfasi$li$tasi$ komuni$kasi$ antar pe$mai$n. 

Hamari$ dan Sjöblom (2017) me$nje$laskan bahwa gi$m dari$ng be$rfungsi$ se$bagai$ 

soci$al me$di$a playground kare$na me$nggabungkan e$le$me$n hi$buran i$nte$rakti$f 

de$ngan fi$tur komuni$tas di$gi$tal. Mobi$le$ Le$ge$nds, se$bagai$ salah satu gi$m dari$ng 

popule$r, me$mi$li$ki$ komuni$tas akti$f yang be$rkomuni$kasi$ me$lalui$ fi$tur obrolan 

dalam pe$rmai$nan, turname$n dari$ng, hi$ngga grup me$di$a sosi$al e$kste$rnal se$pe$rti$ 

Di$scord atau Face$book. Fe$nome$na i$ni$ me$njadi$kan Mobi$le$ Le$ge$nds bukan 

hanya platform pe$rmai$nan, te$tapi$ juga me$di$um komuni$kasi$ di$gi$tal yang 

me$mbe$ntuk pola i$nte$raksi$ dan pe$ri$laku pe$ngguna. 
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Use$s and Grati$fi$cati$ons The$ory me$ndukung pandangan te$rse$but de$ngan 

me$ne$kankan bahwa pe$ngguna me$di$a be$rpe$ran akti$f dalam me$mi$li$h dan 

me$manfaatkan me$di$a untuk me$me$nuhi$ ke$butuhan te$rte$ntu (McQuai$l, 2011). 

Dalam konte$ks gi$m dari$ng, ke$butuhan te$rse$but me$li$puti$ hi$buran, i$nte$raksi$ 

sosi$al, hi$ngga pe$mbe$ntukan i$de$nti$tas di$ri$ (Hamari$ e$t al., 2020). Fi$tur tambahan 

se$pe$rti$ ski$n he$ro, e$moti$con, dan i$te$m e$ksklusi$f be$rfungsi$ se$bagai$ si$mbol status 

yang me$ngomuni$kasi$kan i$de$nti$tas pe$mai$n di$ dalam komuni$tas. De$ngan 

de$mi$ki$an, pe$ri$laku me$mbe$li$ i$te$m vi$rtual dapat di$li$hat se$bagai$ bagi$an dari$ 

prose$s komuni$kasi$ si$mboli$k dalam ruang di$gi$tal. 

Di$ si$si$ lai$n, Le$e$ dan Ki$m (2019) me$ngungkapkan bahwa se$maki$n ti$nggi$ 

ke$te$rli$batan pe$mai$n de$ngan gi$m dari$ng, se$maki$n be$sar ke$mungki$nan me$re$ka 

me$lakukan pe$mbe$li$an i$te$m vi$rtual. Park dan Le$e$ (2011) me$nambahkan bahwa 

ke$putusan me$mbe$li$ i$te$m vi$rtual ti$dak hanya di$dorong ole$h kuali$tas pe$rmai$nan, 

te$tapi$ juga ole$h ni$lai$ tambah yang di$rasakan pe$mai$n te$rhadap fi$tur-fi$tur 

te$rte$ntu. Arti$nya, mi$nat be$li$ ti$dak muncul se$cara ti$ba-ti$ba, te$tapi$ te$rbe$ntuk 

me$lalui$ e$valuasi$ pre$fe$re$nsi$ fi$tur yang di$tawarkan. 

Me$nurut pe$ne$li$ti$an yang di$lakukan ole$h Ki$m (2017), game$ mobi$le$ te$lah 

me$njadi$ salah satu be$ntuk hi$buran yang pali$ng popule$r di$ kalangan anak muda 

kare$na akse$si$bi$li$tas dan harganya yang le$bi$h re$ndah di$bandi$ng game$ yang 

di$mai$nkan de$ngan kompute$r atau konsol. Di$lansi$r dari$ laman re$smi$ One$ 

E$sports, me$ngungkapkan bahwa pada pe$ri$ode$ 2019 pe$ngguna akti$f game$ 

Mobi$le$ Le$ge$nds: Bang Bang di$ I$ndone$si$a me$ncapai$ 31 Juta orang. Data i$ni$ 

di$pe$rkuat ole$h surve$i$ yang di$lakukan  ole$h Asosi$asi$ Pe$nye$le$nggara Jasa 

I$nte$rne$t (APJI$I$), bahwa 24 pe$rse$n dari$ pe$ngguna i$nte$rne$t di$ I$ndone$si$a adalah 

game$r (Pratama, 2019). Hal i$ni$ se$jalan de$ngan te$muan surve$i$ yang ke$mbali$ 

di$lakukan ole$h APJI$I$ pada tahun 2024, yang me$ngungkapkan bahwa 78,74% 

re$sponde$n me$mi$li$h Mobi$le$ Le$ge$nds: Bang Bang—atau yang le$bi$h di$ke$nal 

se$bagai$ Mobi$le$ Le$ge$nds—se$bagai$ game$ onli$ne$ yang pali$ng se$ri$ng di$mai$nkan, 

se$suai$ data yang  di$saji$kan pada Gambar 1.1 di$ bawah i$ni$. 
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Gambar 1. 1 Daftar Game$ Te$rpopule$r 2024  

Gambar 1.1 di$ atas me$nunjukkan pe$rbe$daan angka pe$rse$ntase$ yang 

sangat si$gni$fi$kan yang me$ngi$ndi$kasi$kan bahwa populari$tas Mobi$le$ Le$ge$nds 

le$bi$h ti$nggi$ di$bandi$ng game$ onli$ne$ lai$nnya. APJI$I$ juga me$nambahkan bahwa 

ti$nggi$nya fre$kue$nsi$ be$rmai$n Mobi$le$ Le$ge$nds di$dorong ole$h adanya fi$tur-fi$tur 

unggulan yang me$nari$k pe$rhati$an pe$mai$n, se$pe$rti$ grafi$s me$mukau, kontrol 

yang i$ntui$ti$f, si$ste$m match maki$ng yang ce$pat, dan adanya pe$mbaruan ruti$n 

de$ngan karakte$r baru se$rta  banyaknya komuni$tas be$sar yang akti$f dalam 

me$ndukung populari$tas game$ i$ni$ (Hi$kmah, 2024). Se$lai$n i$tu,  Mobi$le$ Le$ge$nds 

di$ke$tahui$ me$njadi$ game$s pali$ng popule$r di$kalangan Ge$n Z. Be$ri$kut pe$ne$li$ti$ 

saji$kan dalam grafi$k 1.2: 

 

Gambar 1. 2 Daftar Game$ Te$ratas Pi$li$han Ge$n Z I$ndone$si$a pe$ri$ode$ 2024 

Sumbe$r: Hasi$l surve$i$ APJI$I$ (2024), di$se$suai$kan dan di$olah ole$h pe$ne$li$ti$ me$nggunakan 
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Gambar 1.2 di$ atas me$nunjukkan bahwa 25 pe$rse$n ge$n Z di$ I$ndone$si$a 

me$mi$li$h je$ni$s game$s MOBA (Multi$playe$r Onli$ne$ Battle$ Are$na) se$pe$rti$ 

Mobi$le$ Le$ge$nds se$bagai$ game$ yang pali$ng di$sukai$. Me$ski$pun be$gi$tu, studi$ 

me$nge$nai$ mi$nat be$li$ pada pe$mai$n gi$m dari$ng di$ I$ndone$si$a, khususnya Mobi$le$ 

Le$ge$nds, masi$h te$rbi$lang te$rbatas. Be$be$rapa pe$ne$li$ti$an le$bi$h banyak be$rfokus 

pada faktor ke$puasan be$rmai$n (Jogo e$t al., 2021) atau adi$ksi$ be$rmai$n gi$m 

(Saputri$ & Suci$pto, 2023), te$tapi$ be$lum me$ndalami$ se$cara de$tai$l bagai$mana 

pre$fe$re$nsi$ fi$tur be$rkontri$busi$ te$rhadap mi$nat be$li$ i$te$m vi$rtual.  

Be$rdasarkan fe$nome$na te$rse$but, pe$ne$li$ti$ te$rtari$k untuk me$nganali$si$s 

pe$ngaruh ke$puasan pe$ngguna te$rhadap mi$nat be$li$ dalam apli$kasi$ Mobi$le$ 

Le$ge$nds: Bang Bang de$ngan Use$s and Grati$fi$cati$ons The$ory se$bagai$ ke$rangka 

te$ori$ti$s. Se$lai$n pe$nti$ng dari$ si$si$ konse$ptual, mi$nat be$li$ dalam e$kosi$ste$m fre$e$-

to-play game$ me$njadi$ i$su prakti$s yang me$nari$k untuk di$te$li$ti$ kare$na be$rkai$tan 

langsung de$ngan mode$l pe$ndapatan pe$nge$mbang gi$m dari$ng. Me$nurut data 

Ne$wzoo (2024), le$bi$h dari$ 70% pe$ndapatan i$ndustri$ gi$m se$lule$r global 

be$rsumbe$r dari$ transaksi $ i$n-app purchase$ atau pe$mbe$li$an i$te$m vi$rtual ole$h 

pe$ngguna. Fe$nome$na i$ni$ me$nunjukkan bahwa pe$ri$laku me$mbe$li$ i$te$m di$gi$tal 

bukan lagi$ akti$vi$tas sampi$ngan, me$lai$nkan strate$gi$ mone$ti$sasi$ utama yang 

me$nopang ke$be$rlanjutan i$ndustri$ gi$m se$lule$r.  

I$ndone$si$a me$rupakan salah satu pasar gi$m se$lule$r te$rbe$sar di$ Asi$a 

Te$nggara de$ngan jumlah pe$mai$n akti$f yang di$pe$rki$rakan me$le$bi$hi$ 150 juta 

pada tahun 2023 (Stati$sta, 2024). Mobi$le$ Le$ge$nds: Bang Bang me$ne$mpati$ 

posi$si$ se$bagai$ salah satu gi$m MOBA pali$ng popule$r di$ I$ndone$si$a be$rkat 

pe$mbaruan konte$n yang ruti$n, mulai$ dari$ pe$nambahan he$ro hi$ngga pe$ri$li$san 

ski$n e$ksklusi$f.  

Pe$ne$li$ti$an Oktavi$ansyah dan Tuti$asri$ (2023) me$ne$mukan bahwa mayori$tas 

pe$mai$n Mobi$le$ Le$ge$nds me$lakukan pe$mbe$li$an i$te$m vi$rtual, te$rutama ski$n, 

bukan hanya untuk me$ni$ngkatkan pe$rforma pe$rmai$nan, te$tapi$ juga de$mi$ 

ke$puasan e$ste$ti$ka dan pe$ne$guhan status di$ dalam komuni$tas. Me$nurut 
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Ramadhani$ (2022), di$ dalam apli$kasi$ Mobi$le$ Le$ge$nds te$rse$di$a fi$tur i$n-game$ 

purchase$ yang me$mungki$nkan pe$mai$n me$mbe$li$ be$rbagai$ i$te$m tambahan 

de$ngan be$ragam alasan. Daftar i$te$m yang dapat di$be$li$ me$lalui$ fi$tur i$ni$ antara 

lai$n he$ro, ski$n, name$-change$ card, flag-change$ card, squad name$-change$ card, 

pake$t e$mble$m, e$moti$con, e$fe$k re$call, ti$ke$t MCL E$ntrance$, Starli$ght Me$mbe$r, 

Twi$li$ght Pass, di$amond package$, fi$tur apre$si$asi$ untuk stre$ame$r, gi$ft i$te$m, top 

up, e$ve$nt spe$si$al, hi$ngga pe$mbuatan squad. Oktavi$ansyah dan Tuti$asri$ (2023) 

juga me$nye$butkan bahwa he$ro dan ski$n me$rupakan je$ni$s i$te$m vi$rtual yang 

pali$ng se$ri$ng di$be$li$ ole$h pe$mai$n Mobi$le$ Le$ge$nds.  

Be$be$rapa pe$ne$li$ti$an se$be$lumnya le$bi$h banyak me$mbahas ke$puasan 

se$bagai$ faktor yang me$me$ngaruhi$ loyali$tas atau ke$te$rli$batan pe$mai$n, te$tapi$ 

be$lum banyak yang se$cara khusus me$ne$li$ti$ bagai$mana ke$puasan te$rse$but 

be$rkontri$busi$ pada pe$mbe$ntukan mi$nat be$li$ me$lalui$ i$ndi$kator pre$fe$re$nsi$ fi$tur. 

Padahal, pe$ri$laku me$mbe$li$ i$te$m vi$rtual ti$dak dapat di$pi$sahkan dari$ e$valuasi$ 

pe$mai$n te$rhadap fi$tur-fi$tur yang di$tawarkan di$ dalam pe$rmai$nan. Hal i$ni$ 

se$jalan de$ngan pe$ndapat Kotle$r dan Ke$lle$r (2016) yang me$ne$kankan bahwa 

pre$fe$re$nce$ dan purchase$ i$nte$nti$on me$rupakan tahap pe$nti$ng dalam prose$s 

pe$ngambi$lan ke$putusan pe$mbe$li$an. 

Se$lai$n i$tu, munculnya fe$nome$na game$ as a se$rvi$ce$ (GaaS) se$maki$n 

me$mpe$rkuat urge$nsi$ pe$ne$li$ti$an i$ni$. Dalam mode$l GaaS, pe$nge$mbang gi$m 

ti$dak hanya me$njual produk se$kali$ be$li$, te$tapi$ te$rus me$nawarkan pe$mbaruan 

konte$n, e$ve$nt musi$man, hi$ngga promo te$rbatas untuk me$ndorong pe$mbe$li$an 

be$rulang. Tanpa pe$mahaman me$ndalam te$ntang bagai$mana ke$puasan para 

pe$mai$n be$rkontri$busi$ pada mi$nat be$li$ pe$mai$n, pe$nge$mbang gi$m be$rpote$nsi$ 

ke$hi$langan pe$luang mone$ti$sasi$ atau justru me$nghadapi$ re$si$ste$nsi$ pe$ngguna 

kare$na strate$gi$ pe$masaran yang kurang te$pat sasaran. 

Be$rdasarkan paparan di$ atas, dapat di$si$mpulkan bahwa pe$ne$li$ti$an 

me$nge$nai$ pe$ngaruh ke$puasan me$nggunakan apli$kasi$ Mobi$le$ Le$ge$nds: Bang-

Bang te$rhadap mi$nat be$li$ i$te$m vi$rtual re$le$van, bai$k se$cara te$ori$ti$s maupun 
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prakti$s. Pe$ne$li$ti$an i$ni$ di$harapkan dapat me$njawab pe$rtanyaan me$ndasar, yai$tu 

apakah kepuasan memengaruhi minat beli item dalam aplikasi Mobile 

Legends? 

1.2 Rumusan Masalah  

Be$rdasarkan latar be$lakang yang te$lah di$urai$kan, maka rumusan masalah 

dalam pe$ne$li$ti$an i$ni$ adalah: Apakah ke$puasan me$nggunakan apli$kasi$ Mobi$le$ 

Le$ge$nds: Bang Bang be$rpe$ngaruh te$rhadap mi$nat be$li$ i$te$m vi$rtual? 

1.3 Pertanyaan Penelitian 

Be$rdasarkan rumusan masalah te$rse$but, pe$rtanyaan pe$ne$li$ti$an dalam 

pe$ne$li$ti$an i$ni$ adalah: 

1. Apakah ke$puasan me$nggunakan apli$kasi$ Mobi$le$ Le$ge$nds: Bang Bang 

be$rpe$ngaruh te$rhadap mi$nat be$li$ i$te$m vi$rtual? 

1.4 Tujuan Penelitian  

Pe$ne$li$ti$an i$ni$ be$rtujuan untuk me$nguji$ dan me$nganali$si$s apakah te$rdapat 

pe$ngaruh ke$puasan me$nggunakan apli$kasi$ Mobi$le$ Le$ge$nds: Bang Bang 

be$rpe$ngaruh te$rhadap mi$nat be$li$ i$te$m vi$rtual. 

1.5  Kegunaan Penelitian 

1.5.1 Kegunaan Akademis 

Hasi$l pe$ne$li$ti$an i$ni$ dapat be$rkontri$busi$ dalam me$nutup fe$nome$na 

gap yang di$ti$nggalkan ole$h pe$ne$li$ti$an te$rdahulu, apakah ke$puasan 

me$mi$li$ki$ kontri$busi$ pada mi$nat be$li$ (spe$si$fi$knya dalam Mobi$le$ Le$ge$nds: 

Bang Bang). Hasi$l pe$ne$li$ti$an juga i$ni$ di$harapkan dapat me$mpe$rkaya kaji$an 

I$lmu Komuni$kasi$, khususnya dalam bi$dang pe$ri$laku konsume$n di$gi$tal. 

Te$muan me$nge$nai$ pe$ngaruh ke$puasan te$rhadap mi$nat be$li$ i$te$m vi$rtual 

me$ndukung pe$mahaman te$ori$ Use$s and Grati$fi$cati$ons se$bagai$ ke$rangka 

untuk me$nje$laskan moti$f grati$fi$kasi$ me$di$a, se$rta me$mpe$rkuat konse$p 

mi$nat be$li$ me$nurut Schi$ffman dan Wi$se$nbli$t dalam konte$ks apli$kasi$ 

pe$rmai$nan dari$ng. 
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1.5.2 Kegunaan Praktis 

Pe$ne$li$ti$an i$ni$ dapat me$mbantu pe$ne$li$ti$ untuk me$nge$tahui$ cara 

pe$mai$n be$rmai$n gi$m dan me$lakukan pe$mbe$li$an dalam apli$kasi$. Pe$ne$li$ti$an 

i$ni$ juga dapat me$njadi$ acuan bagi$ prakti$si$ komuni$kasi$ pe$masaran di$gi$tal 

dalam me$mahami$ pola konsumsi$ pe$mai$n gi$m dari$ng, khususnya te$rkai$t 

bagai$mana ke$puasan dapat me$me$ngaruhi$ ke$putusan untuk me$mbe$li$ i$te$m 

vi$rtual. De$ngan de$mi$ki$an, hasi$l pe$ne$li$ti$an i$ni$ di$harapkan dapat me$mbantu 

pe$rancang strate$gi$ komuni$kasi$ di$gi$tal dalam me$rumuskan pe$san yang le$bi$h 

te$pat sasaran dan me$ndukung pe$ri$laku konsumsi$ yang bi$jak. 

1.5.3 Kegunaan Sosial 

Pe$ne$li$ti$an i$ni$ di$harapkan dapat me$mbe$ri$kan kontri$busi$ dalam 

me$ni$ngkatkan li$te$rasi$ me$di$a dan pe$ri$laku konsumsi$ di$gi$tal di$ masyarakat. 

De$ngan pe$mahaman me$nge$nai$ hubungan antara ke$puasan dan mi$nat be$li$ 

i$te$m vi$rtual, masyarakat di$harapkan se$maki$n bi$jak dalam me$nggunakan 

layanan hi$buran di$gi$tal dan me$mprakti$kkan pe$ri$laku be$lanja vi$rtual yang 

le$bi$h rasi$onal.


