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BAB II  

KAJIAN PUSTAKA DAN KERANGKA TEORITIS 

2.1 Penelitian Terdahulu 

Tabe$l 2. 1 Pe$ne$li$ti$an Te$rdahulu 

No Item Jurnal 1 Jurnal 2 Jurnal 3 Jurnal 4 Jurnal 5 Jurnal 6 

1. 

Judul 

Artikel 

Ilmiah 

The$ E$ffe$ct of Vi$rtual 

I$te$ms, Characte$r 

I$de$nti$fi$cati$on and 

Game$ Sati$sfacti$on on 

Purchasi$ng 

De$ci$si$ons of Vi$rtual 

I$te$ms Onli$ne$ (Case$ 

Study on Onli$ne$ 

Game$ Playe$r Dota 2 

Malang) 

Why do playe$rs buy 

i$n-game$ conte$nt? An 

e$mpi$ri$cal study on 

concre$te$ purchase$ 

moti$vati$ons 

The$ I$nflue$nce$ of 

I$nte$grate$d Value$ i$n 

Purchasi$ng Game$ 

I$te$m and Game$ 

Sati$sfacti$on agai$nst 

Game$ I$te$m Purchase$ 

I$nte$nti$on ove$r the$ 

Unknown's 

Battle$grounds 

Playe$r. 

Why do pe$ople$ 

purchase$ vi$rtual 

goods? A use$s 

and grati$fi$cati$on 

(U&G) the$ory 

pe$rspe$cti$ve$ 

“Coolne$ss” and 

“joy” i$n game$s: 

factors i$nflue$nci$ng 

mobi$le$ game$ 

playe$rs’ 

wi$lli$ngne$ss to 

make$ i$n-game$ 

purchase$s. 

Ke$putusan 

Konsume$n 

Dalam Pe$mbe$li$an 

Vi$rtual I$te$ms 

pada Game$ 

Onli$ne$ Mobi$le$ 

Le$ge$nds: Bang 

Bang 

2. 

Nama 

Lengkap 

Peneliti, 

Tahun 

Romanus Jogo, Dwi$ 

Arman Prase$tya, 

dam Hari$anto 

Re$spati$, 2021, I$OSR 

Juho Hamari$, Kati$ 

Alha, Si$mo Järve$lä, J. 

Mati$as Ki$vi$kangas, 

Jonna Koi$vi$sto, dan 

Janne$ Paavi$lai$ne$n, 

 

Ardi$an Pramana 

Wi$caksana, Tantri$ 

Pune$e$t Kaur, 

Amande$e$p Dhi$r, 

Sufe$n Che$n, 

Are$e$j Mali$bari$ 

dan Mohammad 

Almotai$ri$, 2020, 

Yi$ni$ng Ma dan 

Wang He$, 2024, 

Asi$a Paci$fi$c 

Journal of 

Fadhi$lah Di$va 

Oktavi$ansyah dan 

Ri$ri$n Puspi$ta 

Tuti$asri$, 2023, 

Dawatuna: 

Journal of 
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Terbit, dan 

Penerbit 

Journal of Busi$ne$ss 

and Manage$me$nt. 

2017, Compute$rs i$n 

Human Be$havi$or 

Yanuar Rahmat 

Syah, 2020, JoM A. 

Te$le$mati$cs and 

I$nformati$cs. 

Marke$ti$ng and 

Logi$sti$c. 

Communi$cati$on 

and I$slami$c 

Broadcasti$ng. 

3. 
Fokus 

Penelitian 

Studi$ i$ni$ be$rtujuan 

untuk me$nge$tahui$ 

se$jauh mana ni$lai$ 

i$te$m vi$rtual, 

i$de$nti$fi$kasi$ karakte$r, 

dan ke$puasan 

be$rmai$n game$ 

me$mpe$ngaruhi$ 

ke$putusan pe$mai$n 

dalam me$mbe$li$ i$te$m 

vi$rtual di$ game$ Dota 

2 

Studi$ i$ni$ be$rtujuan 

untuk 

me$ngi$de$nti$fi$kasi$ dan 

me$mahami$ moti$vasi$ 

konkre$t yang 

me$mpe$ngaruhi$ 

ke$putusan pe$mai$n 

dalam me$lakukan 

pe$mbe$li$an konte$n 

dalam game$. 

Untuk me$nge$tahui$ 

pe$ngaruh ni$lai$ 

te$ri$nte$grasi$ 

pe$mbe$li$an i$te$m 

game$ dan ke$puasan 

te$ntang game$ 

te$rhadap ni$at 

pe$mbe$li$an i$te$m 

game$. 

Be$rfokus pada 

pe$mahaman 

moti$vasi$ 

pe$ngguna 

apli$kasi$ pe$san 

i$nstan mobi$le$ 

(Mobi$le$ I$nstant 

Me$ssagi$ng atau 

MI$M) dalam 

me$mbe$li$ barang 

vi$rtual, se$pe$rti$ 

sti$ke$r, se$rta ni$at 

me$re$ka untuk 

te$rus 

me$nggunakan 

apli$kasi$ te$rse$but. 

Pe$ne$li$ti$an i$ni$ 

be$rtujuan untuk 

me$nge$ksplorasi$ 

se$cara me$ndalam 

faktor-faktor yang 

me$mpe$ngaruhi$ 

ke$mauan pe$mai$n 

game$ mobi$le$ untuk 

me$lakukan hal 

te$rse$but 

me$lakukan 

pe$mbe$li$an dalam 

game$, me$mbe$ri$kan 

re$fe$re$nsi$ bagi$ 

pe$nge$mbang dan 

pe$masar game$ 

untuk me$rumuskan 

se$cara e$fe$kti$f 

strate$gi$. 

Studi$ i$ni$ 

be$rtujuan untuk 

me$ngi$de$nti$fi$kasi$ 

dan me$mahami$ 

faktor-faktor 

yang 

me$mpe$ngaruhi$ 

ke$putusan 

pe$mai$n dalam 

me$lakukan 

pe$mbe$li$an i$te$m 

vi$rtual dalam 

game$ Mobi$le$ 

Le$ge$nds: Bang 

Bang 
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4. Teori 

Pe$ne$li$ti$an i$ni$ 

me$ngacu pada te$ori$ 

pe$ri$laku konsume$n, 

khususnya te$rkai$t 

de$ngan ni$lai$ produk, 

i$de$nti$fi$kasi$ di$ri$ 

de$ngan karakte$r, dan 

ke$puasan pe$langgan, 

untuk me$mahami$ 

faktor-faktor yang 

me$mpe$ngaruhi$ 

ke$putusan pe$mbe$li$an 

i$te$m vi$rtual 

Studi$ i$ni$ me$ngacu 

pada te$ori$ moti$vasi$ 

dan pe$ri$laku 

konsume$n untuk 

me$mahami$ faktor-

faktor yang 

me$mpe$ngaruhi$ 

ke$putusan pe$mbe$li$an 

pe$mai$n. 

I$nte$grate$d value$, I$n-

game$ Purchase$ dan 

Sati$sfacti$on 

 

Ke$puasan yang 

me$ncakup vari$abe$l 

multi$di$me$nsi$ 

se$pe$rti$ 

ke$ge$mbi$raan, 

ke$se$jukan atau 

ke$nyamanan, 

i$mme$rsi$on dan 

pe$ngamalan 

be$rmai$n, se$rta i$n 

game$ purchase$ 

Pe$ne$li$ti$an i$ni$ 

me$ngacu pada 

te$ori$ pe$ri$laku 

konsume$n dan 

mode$l 

pe$ngambi$lan 

ke$putusan 

konsume$n untuk 

me$nganali$si$s 

faktor-faktor 

yang 

me$mpe$ngaruhi$ 

pe$mbe$li$an i$te$m 

vi$rtual. 

5. 
Metode 

Penelitian 

Pe$ne$li$ti$an i$ni$ 

me$nggunakan 

pe$nde$katan 

kuanti$tati$f de$ngan 

me$tode$ surve$i$. Data 

di$kumpulkan me$lalui$ 

kue$si$one$r onli$ne$ 

yang di$se$barkan 

ke$pada 92 re$sponde$n 

yang me$rupakan 

pe$mai$n akti$f Dota 2 

di$ Malang. Anali$si$s 

data di$lakukan 

me$nggunakan 

Pe$ne$li$ti$an i$ni$ 

me$nggunakan 

pe$nde$katan e$mpi$ri$s 

de$ngan 

me$ngumpulkan data 

me$lalui$ surve$i$ yang 

me$li$batkan pe$mai$n 

game$. Data yang 

te$rkumpul ke$mudi$an 

di$anali$si$s untuk 

me$ngi$de$nti$fi$kasi$ 

moti$vasi$ utama di$ 

Surve$i$ yang 

di$lakukan te$rhadap 

200 re$sponde$n dan di$  

anali$sa me$lalui$ 

Strutural E$quati$on 

Mode$lli$ng (SE$M) 

Mode$l pe$ne$li$ti$an 

be$rdasarkan te$ori$ 

U&G dan 

me$nguji$nya 

me$nggunakan 

data cross-

se$cti$onal dari$ 

309 pe$ngguna 

MI$M di$ Je$pang 

Surve$i$ te$rhadap 

392 re$sponde$n 

de$ngan mode$l 

pe$rsamaan 

struktural. 

Pe$ne$li$ti$an i$ni$ 

me$nggunakan 

pe$nde$katan 

kuanti$tati$f 

de$ngan me$tode$ 

surve$i$. Data 

di$kumpulkan 

me$lalui$ 

kue$si$one$r yang 

di$se$barkan 

ke$pada se$jumlah 

re$sponde$n yang 

me$rupakan 

pe$mai$n akti$f 
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re$gre$si$ li$ni$e$r 

be$rganda. 

bali$k pe$mbe$li$an 

konte$n dalam game$. 

Mobi$le$ Le$ge$nds: 

Bang Bang. 

6. 

Persamaan 

dengan 

penelitian 

yang 

dilakukan 

Me$mi$li$ki$ fokus yang 

sama yai$tu 

pe$mbe$li$an dalam 

game$ dan ke$puasan 

be$rmai$n. 

Ke$dua pe$ne$li$ti$an 

me$ngkaji$ pe$mbe$li$an 

konte$n dalam game$ 

dan me$nggunakan 

te$ori$ U&G 

Ke$dua pe$ne$li$ti$an 

me$mbahas me$nge$nai$ 

game$ i$n purchase$ 

dan ke$puasan 

Studi$ i$ni$ 

me$nggunakan 

ke$rangka te$ori$ 

Use$s and 

Grati$fi$cati$ons 

(U&G)  

Ke$dua pe$ne$li$ti$an 

me$mi$li$ki$ 

pe$rsamaan yang 

me$ngkaji$ faktor 

yang 

me$mpe$ngaruhi$ 

ke$se$di$aan pe$mai$n 

dalam me$lakukan 

pe$mbe$li$an dalam 

game$. Se$rta adanya 

kaji$an me$nge$nai$ 

ke$puasan. 

Je$ni$s game$ yang 

di$te$li$ti$, Fokus 

pe$mbe$li$an i$te$m 

vi$rtual dan 

me$tode$ 

kuanti$tati$f yang 

di$gunakan. 

7. 

Perbedaan 

dengan 

penelitian 

yang 

dilakukan 

Te$rle$tak pada obje$k 

yang di$te$li$ti$ atau 

je$ni$s game$nya, 

faktor yang 

di$te$kankan, dan te$ori$ 

yang di$gunakan. 

Di$mana, pe$ne$li$ti$an 

i$ni$ mne$ggunakan 

te$ori$ pe$ri$laku 

konsume$n dan 

i$de$nti$fi$kasi$ karakte$r. 

Se$dangkan pe$ne$li$ti$ 

Pe$ne$li$ti$an i$ni$ 

me$ngkaji$ le$bi$h dalam 

me$nge$nai$ moti$vasi$ 

sosi$a, e$kspre$si$ di$ri$ 

dan ke$unggulan 

kompe$ti$ti$f. 

Se$dangkan pe$ne$li$ti$ 

be$rfokus pada 

ke$puasan be$rmai$n 

se$bagai$ faktor yang 

Game$ yang di$te$li$ti$, 

te$ori$ yang di$gunakan 

(pe$ne$li$ti$an i$ni$ 

me$nggunakan te$ori$ 

ni$lai$ i$nte$grasi$, 

se$dangkan pe$ne$li$ti$ 

me$nggunakan Te$ori$ 

U&G, dan me$tode$ 

yang di$gunakan 

pe$ne$li$ti$ 

Konte$ks 

pe$ne$li$ti$an, 

di$mana 

pe$ne$li$ti$an 

te$rdahulu  fokus 

pada barang 

vi$rtual di$ apli$kasi$ 

pe$san i$nstan 

(mi$salnya sti$ke$r), 

se$me$ntara 

pe$ne$li$ti$an Anda 

Kaji$an i$ni$ 

me$nyoroti$ faktor-

faktor ke$se$jukan 

dan ke$se$nangan 

dalam game$, 

se$me$ntara pe$ne$li$ti$ 

akan le$bi$h fokus 

pada ke$puasan 

be$rmai$n. 

Jurnal i$ni$ 

be$rfokus pada 

moti$vasi$ i$ntri$nsi$k 

dan pe$ngaruh 

sosi$al, se$dangkan 

pe$ne$li$ti$ le$bi$h 

me$ngutamakan 

ke$puasan 

be$rmai$n. Se$lai$n 

i$tu, pe$ne$li$ti$an i$ni$ 

me$nggunakan 
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me$nggunakan te$ori$ 

U&G. 

me$ndorong ke$putusan 

pe$mbe$li$an. 

me$nggunakan 

re$gre$si$ li$ni$e$r. 

fokus pada i$te$m 

vi$rtual dalam 

game$ Mobi$le$ 

Le$ge$nds. 

te$ori$ moti$vasi$ 

konsume$n, 

se$me$ntara 

pe$ne$li$ti$an 

pe$ne$li$ti$ 

me$nggunakan 

te$ori$ U&G 

8. 
Hasil 

Penelitian 

Hasi$l anali$si$s 

me$nunjukkan bahwa: 

(1) Ni$lai$ I$te$m Vi$rtual 

(Vi$rtual I$te$m Value$): 

Vari$abe$l i$ni$ ti$dak 

me$mi$li$ki$ pe$ngaruh 

si$gni$fi$kan te$rhadap 

ke$putusan pe$mbe$li$an 

i$te$m vi$rtual. 2) 

I$de$nti$fi$kasi$ Karakte$r 

(Characte$r 

I$de$nti$fi$cati$on): 

Vari$abe$l i$ni$ 

me$mi$li$ki$ pe$ngaruh 

si$gni$fi$kan dan 

domi$nan te$rhadap 

ke$putusan pe$mbe$li$an 

i$te$m vi$rtual, dan 3) 

Ke$puasan Be$rmai$n 

Game$ (Game$ 

Sati$sfacti$on): 

Vari$abe$l i$ni$ juga 

Hasi$l pe$ne$li$ti$an 

me$nunjukkan bahwa 

moti$vasi$ utama yang 

me$ndorong pe$mai$n 

untuk me$mbe$li$ 

konte$n dalam game$ 

me$li$puti$: 1) Hi$buran: 

Pe$mai$n me$mbe$li$ 

konte$n untuk 

me$ni$ngkatkan 

pe$ngalaman be$rmai$n 

dan me$ndapatkan 

ke$se$nangan le$bi$h;  2) 

E$kspre$si$ Di$ri$: 

Pe$mbe$li$an i$te$m 

kosme$ti$k 

me$mungki$nkan 

pe$mai$n 

me$nge$kspre$si$kan 

ke$pri$badi$an dan 

pre$fe$re$nsi$ me$re$ka 

dalam game$; 3) 

Hasi$l pe$ne$li$ti$an 

me$nunjukkan bahwa 

te$rdapat hubungan 

antara ni$lai$ i$nte$grasi$ 

pe$mbe$li$an i$te$m 

game$ te$rhadap 

ke$puasan te$ntang 

game$, te$rdapat 

hubungan antara 

ni$lai$ i$nte$grasi$ 

pe$mbe$li$an i$te$m 

game$ te$rhadap ni$at 

pe$mbe$li$an i$te$m 

game$, te$rdapat 

hubungan antara 

ke$puasan te$ntang 

game$ de$ngan ni$at 

pe$mbe$li$an i$te$m 

game$ . Dan ke$puasan 

te$ntang game$ 

me$me$di$asi$ 

hubungan antara 

Hasi$l pe$ne$li$ti$an 

me$nunjukkan 

bahwa grati$fi$kasi$ 

e$xposure$ 

me$mi$li$ki$ 

hubungan posi$ti$f 

yang si$gni$fi$kan 

de$ngan ni$at 

me$mbe$li$ sti$ke$r 

pada MI$M. 

Se$lai$n i$tu, 

grati$fi$kasi$ 

hi$buran dan 

afe$ksi$ 

be$rhubungan 

posi$ti$f de$ngan 

ni$at untuk te$rus 

me$nggunakan 

MI$M 

Te$muan 

me$ngungkapkan 

bahwa faktor 

ke$se$jukan 

me$mi$li$ki$ dampak 

posi$ti$f yang 

si$gni$fi$kan te$rhadap 

pe$ngalaman 

be$rmai$n game$ dan 

i$me$rsi$, yang pada 

gi$li$rannya 

me$me$ngaruhi$ 

ke$se$di$aan pe$mai$n 

untuk me$lakukan 

pe$mbe$li$an dalam 

game$. Pe$ngalaman 

be$rmai$n me$mi$li$ki$ 

dampak posi$ti$f 

yang si$gni$fi$kan 

te$rhadap 

ke$te$rli$batan dan 

ke$mauan me$mbe$li$. 

Hasi$l pe$ne$li$ti$an 

me$nunjukkan 

bahwa faktor-

faktor se$pe$rti$ 

moti$vasi$ i$ntri$nsi$k 

(mi$salnya, 

ke$se$nangan dan 

ke$puasan 

pri$badi$), 

pe$ngaruh sosi$al 

(mi$salnya, 

re$kome$ndasi$ dari$ 

te$man atau 

komuni$tas game$), 

dan ni$lai$ 

fungsi$onal dari$ 

i$te$m vi$rtual 

(mi$salnya, 

pe$ni$ngkatan 

ki$ne$rja dalam 

game$) me$mi$li$ki$ 

pe$ngaruh 
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me$mi$li$ki$ pe$ngaruh 

si$gni$fi$kan te$rhadap 

ke$putusan pe$mbe$li$an 

i$te$m vi$rtual. 

Ke$unggulan 

Kompe$ti$ti$f: Be$be$rapa 

pe$mai$n me$mbe$li$ i$te$m 

yang me$mbe$ri$kan 

ke$untungan dalam 

pe$rmai$nan untuk 

me$ni$ngkatkan ki$ne$rja 

dan be$rsai$ng le$bi$h 

e$fe$kti$f. 4) I$nte$raksi$ 

Sosi$al: Pe$mbe$li$an 

konte$n te$rte$ntu dapat 

me$ni$ngkatkan 

i$nte$raksi$ de$ngan 

pe$mai$n lai$n atau 

me$me$nuhi$ norma 

sosi$al dalam 

komuni$tas game$. 

ni$lai$ te$ri$nte$grasi$ 

pe$mbe$li$an i$te$m 

game$ dan ni$at 

pe$mbe$li$an i$te$m 

game$ 

Pe$ngalaman 

be$rmai$n yang 

bagus ti$dak hanya 

Me$ni$ngkatkan 

pe$ngalaman 

pe$mai$n namun 

juga se$cara 

langsung 

me$ni$ngkatkan 

ke$se$di$aan me$re$ka 

untuk me$lakukan 

pe$mbe$li$an dalam 

game$. I$mme$rsi$on 

be$rpe$ran 

me$me$di$asi$ 

pe$ngaruh faktor 

coolne$ss dan joy 

te$rhadap mi$nat 

be$li$. 

si$gni$fi$kan 

te$rhadap 

ke$putusan 

pe$mbe$li$an i$te$m 

vi$rtual ole$h 

pe$mai$n. 

Sumbe$r: Di$adaptasi$ dari$ be$rbagai$ pe$ne$li$ti$an te$rdahulu (2025) 
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2.2 Landasan Teori 

2.2.1 Uses and Gratifications Theory 

Use$s and Grati$fi$cati$ons The$ory (U&G) me$rupakan salah satu te$ori$ klasi$k 

dalam kaji$an I$lmu Komuni$kasi$ yang fokus pada bagai$mana khalayak se$cara 

akti$f me$mi$li$h dan me$nggunakan me$di$a untuk me$me$nuhi$ ke$butuhan se$rta 

me$mpe$role$h ke$puasan te$rte$ntu. Te$ori$ i$ni$ pe$rtama kali$ di$pe$rke$nalkan ole$h 

Katz, Blumle$r, dan Gure$vi$tch pada tahun 1974, se$bagai$ pe$nge$mbangan dari$ 

pe$nde$katan functi$onali$sm yang me$ne$kankan pe$ran akti$f khalayak se$bagai$ 

pe$ngguna me$di$a (Katz, Blumle$r, & Gure$vi$tch, 1974). Pe$nde$katan i$ni$ lahi$r 

se$bagai$ re$spons te$rhadap paradi$gma se$be$lumnya yang le$bi$h banyak 

me$ne$mpatkan khalayak se$bagai$ pi$hak pasi$f yang hanya me$ne$ri$ma pe$ngaruh 

me$di$a se$cara langsung (McQuai$l, 2011). 

Me$nurut Katz e$t al. (1974), dasar pe$mi$ki$ran utama Use$s and Grati$fi$cati$ons 

The$ory adalah bahwa i$ndi$vi$du me$nggunakan me$di$a untuk me$me$nuhi$ 

ke$butuhan sosi$al maupun psi$kologi$s te$rte$ntu, se$rta se$cara sadar me$mi$li$h me$di$a 

mana yang dapat me$mbe$ri$kan ke$puasan yang di$harapkan. Pe$nde$katan i$ni$ 

me$ne$mpatkan khalayak se$bagai$ pi$hak yang akti$f dan se$le$kti$f, yang mampu 

me$nye$le$ksi$ i$si$ me$di$a se$suai$ mi$nat, moti$f, dan tujuannya masi$ng-masi$ng 

(Ruggi$e$ro, 2000). 

McQuai$l (2011) me$ngurai$kan bahwa ke$butuhan yang i$ngi$n di$pe$nuhi$ 

me$lalui$ me$di$a dapat di$kate$gori$kan ke$ dalam e$mpat ke$lompok be$sar, yai$tu: 

ke$butuhan i$nformasi$, ke$butuhan i$de$nti$tas pri$badi$, ke$butuhan i$nte$grasi$ dan 

i$nte$raksi$ sosi$al, se$rta ke$butuhan hi$buran. Ke$e$mpat kate$gori$ te$rse$but ke$mudi$an 

be$rke$mbang me$njadi$ i$ndi$kator yang dapat di$gunakan untuk me$ni$lai$ ti$ngkat 

ke$puasan khalayak dalam me$nggunakan suatu me$di$a, te$rmasuk me$di$a baru 

se$pe$rti$ gi$m dari$ng. 

Le$bi$h lanjut, Rubi$n (2009) me$ne$gaskan bahwa Use$s and Grati$fi$cati$ons 

The$ory re$le$van untuk me$ngkaji$ fe$nome$na me$di$a di$gi$tal, kare$na te$ori$ i$ni$ 

me$nyoroti$ moti$f pe$nggunaan me$di$a yang be$ragam dan be$rsi$fat pe$rsonal. 



 

 

17 
Pengaruh Kepuasan Menggunakan…, Nathacia Shania Evelyne, Universitas Multimedia 

Nusantara 

Dalam konte$ks te$knologi$ i$nte$rakti$f se$pe$rti$ apli$kasi$ gi$m dari$ng, pe$mai$n ti$dak 

hanya me$ngonsumsi$ konte$n se$cara pasi$f, te$tapi$ juga be$rparti$si$pasi$ akti$f 

me$lalui$ akti$vi$tas be$rmai$n, be$ri$nte$raksi$ de$ngan pe$mai$n lai$n, hi$ngga me$lakukan 

pe$mbe$li$an i$te$m vi$rtual untuk me$ni$ngkatkan pe$ngalaman be$rmai$n. 

Pe$nde$katan U&G me$mi$li$ki$ be$be$rapa asumsi$ dasar yang me$nje$laskan 

bagai$mana khalayak me$manfaatkan me$di$a, yai$tu: (1) khalayak di$anggap akti$f 

dan me$mi$li$ki$ tujuan te$rte$ntu ke$ti$ka me$nggunakan me$di$a; (2) me$di$a be$rsai$ng 

de$ngan sumbe$r pe$me$nuhan ke$butuhan lai$nnya di$ luar me$di$a; (3) se$ti$ap 

i$ndi$vi$du me$mi$li$ki$ moti$f yang be$rbe$da dalam me$mi$li$h me$di$a; (4) khalayak 

le$bi$h me$nge$tahui$ ke$butuhan dan ke$puasan yang di$i$ngi$nkan dari$pada pe$ne$li$ti$; 

dan (5) pe$ne$li$ti$an harus be$rfokus pada apa yang di$lakukan khalayak te$rhadap 

me$di$a, bukan se$bali$knya (Katz e$t al., 1974; McQuai$l, 2011). 

Dalam pe$ne$li$ti$an i$ni$, Use$s and Grati$fi$cati$ons The$ory di$gunakan untuk 

me$nje$laskan bagai$mana ke$puasan pe$ngguna te$rhadap Mobi$le$ Le$ge$nds: Bang 

Bang te$rbe$ntuk me$lalui$ pe$me$nuhan ke$butuhan te$rte$ntu, se$pe$rti$ hi$buran, 

i$nte$raksi$ sosi$al, i$de$nti$tas di$ri$, dan pe$ngawasan i$nformasi$. Ke$rangka i$ni$ 

me$mbantu pe$ne$li$ti$ me$mahami$ bahwa pe$mai$n ti$dak hanya me$ncari$ hi$buran 

se$mata, te$tapi$ juga me$ndapatkan ke$puasan lai$n yang re$le$van de$ngan ke$butuhan 

pe$rsonal me$re$ka. De$ngan de$mi$ki$an, te$ori$ i$ni$ me$ndukung ke$rangka be$rpi$ki$r 

bahwa ti$ngkat ke$puasan pe$mai$n be$rpote$nsi$ me$me$ngaruhi$ mi$nat be$li$ i$te$m 

vi$rtual yang di$tawarkan di$ dalam gi$m. 

Se$cara ri$ngkas, Use$s and Grati$fi$cati$ons The$ory me$ne$gaskan bahwa 

i$nte$raksi$ antara me$di$a dan khalayak be$rsi$fat ti$mbal bali$k, di$ mana khalayak 

se$cara sadar me$mi$li$h, me$nggunakan, se$rta me$nge$valuasi$ me$di$a untuk 

me$mpe$role$h grati$fi$kasi$ se$suai$ de$ngan harapan me$re$ka. Ole$h kare$na i$tu, 

pe$nde$katan i$ni$ di$ni$lai$ se$suai$ untuk me$nje$laskan hubungan antara vari$abe$l 

ke$puasan de$ngan mi$nat be$li$ i$te$m vi$rtual dalam pe$ne$li$ti$an i$ni$. 
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2.2.2 Kepuasan 

Ke$puasan me$rupakan salah satu konse$p pe$nti$ng dalam pe$ri$laku 

konsume$n dan kaji$an komuni$kasi$ massa. Kotle$r dan Ke$lle$r (2016) 

me$nde$fi$ni$si$kan ke$puasan se$bagai$ pe$rasaan se$nang atau ke$ce$wa se$se$orang 

yang muncul se$te$lah me$mbandi$ngkan pe$rse$psi$ ki$ne$rja suatu produk atau 

layanan de$ngan harapan yang di$mi$li$ki$nya. Apabi$la ki$ne$rja produk se$suai$ 

atau me$le$bi$hi$ harapan, maka konsume$n akan me$rasa puas; se$bali$knya, 

apabi$la ki$ne$rja produk ti$dak se$suai$ de$ngan harapan, maka akan ti$mbul rasa 

ke$ti$dakpuasan (Kotle$r & Ke$lle$r, 2016). 

Me$nurut Oli$ve$r (2010), ke$puasan adalah re$spons e$mosi$onal jangka 

pe$nde$k yang muncul se$bagai$ aki$bat dari$ e$valuasi$ pe$ngalaman konsumsi$ 

suatu produk atau jasa. Ke$puasan dapat di$li$hat se$bagai$ hasi$l pe$ni$lai$an 

te$rhadap se$jauh mana harapan i$ndi$vi$du te$rpe$nuhi$ atau bahkan te$rlampaui$ 

me$lalui$ i$nte$raksi$ de$ngan produk atau layanan yang di$gunakan. 

Dalam konte$ks komuni$kasi$ massa, McQuai$l (2011) me$nje$laskan 

bahwa ke$puasan be$rkai$tan e$rat de$ngan bagai$mana me$di$a mampu 

me$me$nuhi$ ke$butuhan psi$kologi$s, sosi$al, maupun kogni$ti$f pe$nggunanya. 

McQuai$l me$ngi$de$nti$fi$kasi$ e$mpat kate$gori$ ke$butuhan khalayak yang dapat 

di$jadi$kan i$ndi$kator untuk me$mahami$ ke$puasan, yai$tu ke$butuhan i$nformasi$, 

ke$butuhan i$de$nti$tas pri$badi$, ke$butuhan i$nte$grasi$ dan i$nte$raksi$ sosi$al, se$rta 

ke$butuhan hi$buran. Hal i$ni$ se$jalan de$ngan pe$ndapat Katz, Blumle$r, dan 

Gure$vi$tch (1974) yang me$nyatakan bahwa i$ndi$vi$du me$nggunakan me$di$a 

se$cara akti$f untuk me$mpe$role$h ke$puasan te$rte$ntu se$suai$ de$ngan ke$butuhan 

dan moti$fnya. 

Dalam pe$ne$li$ti$an i$ni$, ke$puasan di$de$fi$ni$si$kan se$bagai$ pe$rasaan 

posi$ti$f yang ti$mbul pada pe$mai$n se$te$lah me$nggunakan apli$kasi$ Mobi$le$ 

Le$ge$nds: Bang Bang. I$ndi$kator ke$puasan yang di$gunakan dalam pe$ne$li$ti$an 

i$ni$ me$ngacu pada kate$gori$ ke$butuhan me$di$a yang di$ke$mukakan McQuai$l 

(2011) untuk me$masti$kan bahwa aspe$k ke$puasan dapat di$ukur se$cara 

re$le$van de$ngan konte$ks pe$nggunaan me$di$a pe$rmai$nan dari$ng. McQuai$l 
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(2011) me$nge$mukakan bahwa te$rdapat 4 (e$mpat) cara untuk me$ngukur 

ke$puasan khalayak, di$antaranya adalah: 

1. Pengalihan  

Pe$ngali$han me$rupakan kate$gori$ ke$puasan yang muncul ke$ti$ka se$se$orang 

me$nggunakan me$di$a se$bagai$ sarana pe$lari$an di$ri$ dari$ ruti$ni$tas hari$an atau 

pe$rmasalahan pri$badi$. Me$nurut McQuai$l (2011), salah satu moti$vasi$ utama 

i$ndi$vi$du me$nggunakan me$di$a adalah untuk me$ngali$hkan pe$rhati$an dari$ stre$s 

dan ke$bosanan. Dalam konte$ks pe$rmai$nan di$gi$tal, pe$mai$n me$ncari$ hi$buran dan 

re$laksasi$ me$lalui$ pe$ngalaman be$rmai$n gi$m yang me$nye$nangkan. I$ndi$kator i$ni$ 

me$nunjukkan bahwa pe$mai$n me$rasa puas ke$ti$ka pe$rmai$nan dapat me$mbantu 

me$re$ka me$le$pas stre$ss dan me$lupakan te$kanan ke$hi$dupan se$hari$-hari$. 

2. Hubungan Personal  

Hubungan pe$rsonal adalah kate$gori$ ke$puasan yang me$nggambarkan 

bagai$mana me$di$a dapat di$gunakan untuk me$njali$n atau me$mpe$rtahankan 

hubungan sosi$al. McQuai$l (2011) me$nje$laskan bahwa me$di$a massa be$rfungsi$ 

se$bagai$ sarana pe$ngganti$ ke$hadi$ran te$man atau i$nte$raksi$ sosi$al langsung. 

Dalam pe$rmai$nan dari$ng, pe$mai$n dapat be$ri$nte$raksi$ de$ngan te$man, ke$luarga, 

atau se$sama pe$mai$n, se$hi$ngga me$nci$ptakan rasa ke$be$rsamaan dan kone$ksi$ 

sosi$al. I$ndi$kator i$ni$ me$nunjukkan bahwa pe$mai$n me$rasa puas ke$ti$ka me$re$ka 

dapat be$rbagi$ waktu, be$ke$rja sama, dan be$rkomuni$kasi$ de$ngan orang lai$n 

me$lalui$ pe$rmai$nan. 

3. Identitas Personal 

I$de$nti$tas pe$rsonal me$rupakan kate$gori$ ke$puasan yang te$rkai$t de$ngan cara 

i$ndi$vi$du me$nggunakan me$di$a untuk me$ne$gaskan atau me$nge$mbangkan ci$tra 

di$ri$. McQuai$l (2011) me$nge$mukakan bahwa me$di$a me$mbantu i$ndi$vi$du 

me$mpe$rkuat ni$lai$-ni$lai$ pri$badi$ dan e$kspre$si$ i$de$nti$tas. Dalam konte$ks 

pe$rmai$nan, pe$mai$n me$rasa puas ke$ti$ka me$re$ka dapat me$nge$kspre$si$kan di$ri$ 

me$lalui$ karakte$r, gaya be$rmai$n, atau fi$tur yang me$nce$rmi$nkan ke$pri$badi$an dan 
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aspi$rasi$ me$re$ka. I$ndi$kator i$ni$ me$nje$laskan bahwa ke$puasan te$rcapai$ ke$ti$ka 

pe$rmai$nan me$ndukung pe$mai$n dalam me$mbangun dan me$nampi$lkan i$de$nti$tas 

pe$rsonalnya. 

4. Pengawasan 

Pe$ngawasan adalah kate$gori$ ke$puasan yang be$rkai$tan de$ngan ke$butuhan 

me$mpe$role$h i$nformasi$. McQuai$l (2011) me$nyatakan bahwa salah satu fungsi$ 

me$di$a adalah me$nye$di$akan i$nformasi$ yang di$butuhkan khalayak. Dalam 

pe$rmai$nan di$gi$tal, pe$mai$n se$ri$ng me$ncari$ i$nformasi$ me$nge$nai$ strate$gi$, 

pe$mbaruan fi$tur, atau ti$ps untuk me$ni$ngkatkan ke$mampuan be$rmai$n. I$ndi$kator 

i$ni$ me$nunjukkan bahwa pe$mai$n me$rasa puas ke$ti$ka pe$rmai$nan atau komuni$tas 

di$ se$ki$tarnya dapat me$mbe$ri$kan i$nformasi$ yang be$rguna de$mi$ me$ndukung 

pe$ngalaman be$rmai$n yang le$bi$h opti$mal. 

2.2.3 Minat Beli 

Mi$nat be$li$ me$rupakan salah satu konse$p pe$nti$ng dalam pe$ri$laku konsume$n, 

te$rutama dalam konte$ks e$konomi$ di$gi$tal. Me$nurut Schi$ffman dan Wi$se$nbli$t 

(2019), mi$nat be$li$ adalah ke$ce$nde$rungan psi$kologi$s i$ndi$vi$du untuk 

me$re$ncanakan dan me$mutuskan pe$mbe$li$an suatu produk atau layanan se$te$lah 

me$lalui$ tahap e$valuasi$ atri$but produk yang di$anggap pali$ng se$suai$ de$ngan 

ke$butuhan dan ke$i$ngi$nannya. Kotle$r dan Ke$lle$r (2016) juga me$nje$laskan 

bahwa pada tahap e$valuasi$ alte$rnati$f, konsume$n me$mbandi$ngkan be$rbagai$ 

pi$li$han dan me$mbe$ntuk pre$fe$re$nsi$ te$rhadap me$re$k atau fi$tur te$rte$ntu, yang 

ke$mudi$an me$ndorong munculnya ni$at be$li$. Ajze$n (1991) me$lalui$ The$ory of 

Planne$d Be$havi$or juga me$ne$kankan bahwa ni$at atau i$nte$nsi$ adalah i$ndi$kator 

moti$vasi$ yang me$nce$rmi$nkan ke$se$di$aan se$se$orang untuk be$nar-be$nar 

me$lakukan ti$ndakan pe$mbe$li$an. 

Dalam konte$ks pe$rmai$nan dari$ng, mi$nat be$li$ se$ri$ng di$kai$tkan de$ngan 

pe$ri$laku pe$mai$n dalam me$mbe$li$ i$te$m vi$rtual atau fi$tur pre$mi$um yang 

di$tawarkan pe$nge$mbang gi$m. Me$nurut Hamari$ dan Ke$rone$n (2017), mi$nat be$li$ 

dalam gi$m di$gi$tal me$nce$rmi$nkan ke$ce$nde$rungan pe$mai$n untuk me$lakukan 
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pe$mbe$li$an i$te$m vi$rtual guna me$ni$ngkatkan pe$ngalaman be$rmai$n se$suai$ de$ngan 

pre$fe$re$nsi$ fi$tur yang me$re$ka i$ngi$nkan. Ki$m e$t al. (2020) me$nye$butkan bahwa 

pe$mbe$li$an i$te$m vi$rtual me$rupakan bagi$an dari$ mode$l mone$ti$sasi$ be$rbasi$s 

mi$krotransaksi$, di$ mana pe$mai$n me$nggunakan uang nyata atau mata uang 

vi$rtual untuk me$mpe$role$h barang di$gi$tal yang me$mi$li$ki$ ni$lai$ si$mboli$k maupun 

fungsi$onal. 

Guo dan Barne$s (2009) me$ne$gaskan bahwa mi$nat be$li$ i$te$m vi$rtual muncul 

ke$ti$ka pe$mai$n me$li$hat ni$lai$ tambah yang di$tawarkan produk di$gi$tal te$rse$but 

dan me$rasa pe$mbe$li$an te$rse$but dapat me$mbe$ri$kan ke$puasan atau manfaat 

te$rte$ntu se$suai$ de$ngan pre$fe$re$nsi$ me$re$ka. Dalam pe$ne$li$ti$an i$ni$, mi$nat be$li$ 

di$ukur me$lalui$ dua i$ndi $kator, yai$tu pre$fe$re$nsi$ pe$mai$n te$rhadap fi$tur atau 

atri$but produk di$gi$tal yang di$tawarkan, se$rta ke$se$di$aan pe$mai$n untuk me$mbe$li$ 

i$te$m vi$rtual yang di$i$ngi$nkan guna me$ndukung akti$vi$tas be$rmai$n me$re$ka. 

Be$rdasarkan pe$ndapat para ahli$ te$rse$but, maka vari$abe$l mi$nat be$li$ dalam 

pe$ne$li$ti$an i$ni$ di$ukur me$lalui$ dua i$ndi$kator, yai$tu: 

1. Preferensi Fitur (Feature Preference) 

Pre$fe$re$nsi$ fi$tur adalah se$jauh mana konsume$n me$mi$li$ki$ ke$sukaan atau 

ke$te$rtari$kan te$rhadap atri$but atau fi$tur te$rte$ntu dari$ produk di$gi$tal yang 

di$tawarkan (Schi$ffman & Wi$se$nbli$t, 2019). Dalam konte$ks pe$rmai$nan, 

pre$fe$re$nsi$ fi$tur dapat be$rupa mi$nat pe$mai$n te$rhadap de$sai$n, kuali$tas, atau 

ke$uni$kan i$te$m vi$rtual yang te$rse$di$a. 

2. Kesediaan Membeli (Willingness to Purchase) 

Ke$se$di$aan me$mbe$li$ adalah ke$ce$nde$rungan psi$kologi$s konsume$n untuk 

be$nar-be$nar me$lakukan pe$mbe$li$an se$te$lah te$rbe$ntuknya pre$fe$re$nsi$ te$rhadap 

fi$tur produk (Ajze$n, 1991; Schi$ffman & Wi$se$nbli$t, 2019). I$ndi$kator i$ni$ 

me$nggambarkan se$be$rapa be$sar ni$at atau komi$tme$n pe$mai$n untuk me$mbe$li$ 

i$te$m vi$rtual se$suai$ de$ngan fi$tur yang di$i$ngi$nkan. 
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Ole$h kare$na i$tu, vari$abe$l mi$nat be$li$ dalam pe$ne$li$ti$an i$ni$ akan di$ukur 

me$nggunakan dua i$ndi$kator, yai$tu pre$fe$re$nsi$ fi$tur dan ke$se$di$aan me$mbe$li$, 

se$bagai$mana di$je$laskan ole$h Schi$ffman dan Wi$se$nbli$t (2019). Ke$dua i$ndi$kator 

te$rse$but di$pi$li$h kare$na di$anggap mampu me$re$pre$se$ntasi$kan prose$s e$valuasi$ 

atri$but dan ke$ce$nde$rungan psi$kologi$s pe$mai$n dalam me$re$ncanakan pe$mbe$li$an 

i$te$m vi$rtual pada apli$kasi $ Mobi$le$ Le$ge$nds: Bang Bang. De$ngan me$nggunakan 

i$ndi$kator te$rse$but, pe$ne$li$ti$an i$ni$ di$harapkan dapat me$mbe$ri$kan pe$mahaman 

yang le$bi$h me$ndalam me$nge$nai$ mi$nat be$li$ pe$mai$n dalam konte$ks pe$mbe$li$an 

i$te$m vi$rtual. 

2.2.4 Mobile Game 

Mobi$le$ game$ atau pe$rmai$nan di$gi$tal be$rbasi$s pe$rangkat se$lule$r me$rupakan 

salah satu be$ntuk hi$buran di$gi$tal de$ngan pe$rtumbuhan pali$ng pe$sat dalam dua 

de$kade$ te$rakhi$r. Me$nurut Ne$wzoo (2023), mobi$le$ game$ me$nyumbang le$bi$h dari$ 

50% dari$ total pe$ndapatan i$ndustri$ gi$m global, me$nandakan pe$rge$se$ran pre$fe$re$nsi$ 

konsume$n dari$ gi$m be$rbasi$s konsol atau PC ke$ platform yang le$bi$h portabe$l dan 

fle$ksi$be$l. Di$ I$ndone$si$a, mobi$le$ game$ be$rke$mbang me$njadi$ fe$nome$na popule$r di$ 

kalangan ge$ne$rasi$ muda kare$na akse$si$bi$li$tasnya yang ti$nggi$ dan ke$mudahan dalam 

pe$nggunaan (Pratama, 2019). 

Dalam konte$ks pe$ne$li$ti$an i$ni$, mobi$le$ game$ di$pi$li$h se$bagai$ konte$ks me$di$a 

untuk me$ne$laah pe$ri$laku ke$puasan dan mi$nat be$li$ i$te$m vi$rtual. Mode$l bi$sni$s fre$e$-

to-play de$ngan ske$ma mi$krotransaksi$ me$mungki$nkan pe$mai$n me$lakukan 

pe$mbe$li$an fi$tur pre$mi$um atau i$te$m vi$rtual guna me$ndukung pe$ngalaman be$rmai$n 

(Hamari$ & Ke$rone$n, 2017). Ole$h kare$na i$tu, mobi$le$ game$ re$le$van di$gunakan 

se$bagai$ obje$k untuk me$mahami$ hubungan antara ke$puasan dan mi$nat be$li$. 

 

2.3 Hipotesis Teoritis 

Ke$puasan me$rupakan kondi$si$ di$ mana pe$mai$n me$rasa te$rpe$nuhi$ 

ke$butuhannya dan me$ndapatkan pe$ngalaman posi$ti$f se$lama me$nggunakan 

apli$kasi$ pe$rmai$nan di$gi$tal (McQuai$l, 2011). Me$nurut Kotle$r dan Ke$lle$r (2016), 

ke$puasan te$rbe$ntuk apabi$la ki$ne$rja atau pe$ngalaman yang di$rasakan se$suai$ 
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de$ngan harapan pe$ngguna. Dalam konte$ks gi$m mobi$le$, ke$puasan me$njadi$ salah 

satu faktor pe$nti$ng yang me$ndorong pe$mai$n untuk te$rus me$nggunakan apli$kasi$ 

dan te$rli$bat se$cara akti$f. 

Pe$ne$li$ti$an Ki$m dan Ko (2022) me$nunjukkan bahwa ke$puasan yang 

di$rasakan pe$mai$n saat be$rmai$n gi$m be$rkontri$busi$ pada munculnya mi$nat untuk 

me$ndukung gi$m te$rse$but me$lalui$ pe$mbe$li$an i$te$m vi$rtual. Hal se$rupa 

di$ungkapkan ole$h Li$n e$t al. (2023) yang me$ne$mukan bahwa se$maki$n ti$nggi$ 

ti$ngkat ke$puasan, se$maki$n be$sar pula ke$ce$nde$rungan pe$mai$n untuk me$mi$li$ki$ 

pre$fe$re$nsi$ te$rhadap fi$tur tambahan dalam gi$m dan me$nunjukkan ni$at untuk 

me$mbe$li$nya. 

De$ngan de$mi$ki$an, dapat di$katakan bahwa ke$puasan be$rpe$ran se$bagai$ 

faktor yang me$me$ngaruhi$ mi$nat be$li$ i$te$m vi$rtual. Pe$mai$n yang puas de$ngan 

fi$tur, me$kani$sme$ pe$rmai$nan, maupun i$nte$raksi$ sosi$al di$ dalam apli$kasi$ 

ce$nde$rung me$mi$li$ki$ pre$fe$re$nsi$ te$rhadap fi$tur te$rte$ntu dan me$nunjukkan 

ke$se$di$aan untuk me$lakukan pe$mbe$li$an guna me$ndukung pe$ngalaman be$rmai$n 

me$re$ka. 

Pe$ne$li$ti$an Hofacke$r e$t al. (2016) me$nunjukkan bahwa ke$puasan pe$mai$n 

di$pe$ngaruhi$ ole$h ni$lai$ yang di$rasakan dari$ fi$tur atau i$te$m dalam gi$m yang 

me$re$ka gunakan. Ji$ka i$te$m vi$rtual yang di$be$li$ mampu me$ni$ngkatkan 

pe$ngalaman be$rmai$n se$cara si$gni$fi$kan, maka ke$puasan pe$mai$n ce$nde$rung 

me$ni$ngkat dan me$me$ngaruhi$ ni$at me$re$ka untuk me$ndukung pe$rmai$nan 

me$lalui$ pe$mbe$li$an di$ masa me$ndatang. Basti$an (2015) juga me$ne$mukan bahwa 

ke$puasan pe$mai$n be$rpe$ngaruh posi$ti$f dan si$gni$fi$kan te$rhadap ni$at pe$mbe$li$an 

barang vi$rtual pada gi$m dari$ng. Pe$ne$li$ti$an Jogo e$t al. (2021) me$ndukung 

te$muan se$rupa, yai$tu ke$puasan be$rkontri$busi$ pada munculnya ke$ce$nde$rungan 

pe$mai$n untuk me$mi$li$ki$ pre$fe$re$nsi$ dan mi$nat me$mbe$li$ i$te$m vi$rtual. Hasi$l 

pe$ne$li$ti$an Cahyani$ngrum dan Harti$ni$ (2023) se$rta Ma dan He$ (2024) juga 

me$ne$gaskan bahwa ke$puasan yang posi$ti$f pada apli$kasi$ gi$m dari$ng me$ndorong 

pe$ni$ngkatan mi$nat pe$ngguna untuk me$mbe$li$ i$te$m di$gi$tal. 
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Be$rdasarkan pe$nje$lasan di$ atas, hi$pote$si$s yang pe$ne$li$ti$ ajukan pada 

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

H0: Kepuasan menggunakan aplikasi Mobile Legends: Bang Bang tidak 

memiliki pengaruh positif terhadap minat beli virtual item. 

Ha: Kepuasan menggunakan aplikasi Mobile Legends: Bang Bang memiliki 

pengaruh positif terhadap minat beli virtual item. 

 

2.4 Kerangka Pemikiran  

Ke$rangka pe$mi$ki$ran me$nggambarkan hubungan yang se$cara te$ori$ti$s 

me$nghubungkan vari$abe$l-vari$abe$l yang i$nde$pe$nde$n dan vari$abe$l te$ri$kat. 

Ke$rangka pe$mi$ki$ran pada pe$ne$li$ti$an i$ni$ me$nyi $nggung me$nge$nai$ vari$abe$l 

ke$puasan yang me$mpe$ngaruhi$ mi$nat be$li$ me$lalui$ ke$puasan pada apli$kasi$ game$ 

Mobi$le$ Le$ge$nds. Be$rdasarkan hi$pote$si$s se$rta te$ori$ yang te$lah pe$ne$li$ti$ je$laskan 

se$be$lumnya, di$saji$kan pada gambar 2.1 be$ri$kut: 

 

Gambar 2. 1 Ke$rangka Pe$mi$ki$ran 

Sumbe$r: Di$adaptasi$ dari$ McQuai$l (2011) dan Schi$ffman & Wi$se $nbli$t (2019), di$susun ole$h 

pe$ne$li$ti$ 

 

 

  


