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BABi    I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latari    Belakang 

Kemajuani    teknologii    dalami    industrii    hiburan,i    khususnyai    dii    sektori    permainani    

digital,i    berkembangi    dengani    sangati    pesat.i    Perkembangani    ilmui    pengetahuani    dani    

teknologii    telahi    memungkinkani    transformasii    permainani    menjadii    bentuki    yangi    lebihi    

interaktifi    melaluii    pemanfaatani    teknologii    internet.i    Hali    inii    memungkinkani    banyaki    pemaini    

untuki    berpartisipasii    secarai    bersamaani    dalami    satui    permainan,i    yangi    dikenali    sebagaii    gamei    

online.i    Gamei    onlinei    memungkinkani    individui    darii    berbagaii    lokasii    berbedai    untuki    

berkomunikasi,i    bertukari    informasi,i    dani    berinteraksii    dalami    duniai    virtuali    melaluii    jaringani    

internet.i    Dengani    meningkatnyai    penetrasii    internet,i    industrii    gamei    onlinei    mengalamii    

pertumbuhani    yangi    signifikan.i    Dii    Indonesia,i    popularitasi    gamei    onlinei    semakini    meningkati    

sejaki    meluasnyai    penggunaani    perangkati    seluler.i    Salahi    satui    gamei    onlinei    yangi    menariki    

perhatiani    dani    menjadii    bagiani    darii    gayai    hidupi    masyarakati    adalahi    Mobilei    Legends:i    Bangi    

Bangi    (MLBB). 

Mobilei    Legendsi    dikembangkani    dani    dipublikasikani    olehi    Moonton,i    sebuahi    

perusahaani    yangi    berbasisi    dii    Shanghai,i    China,i    padai    tahuni    2016.i    Sejaki    dirilis,i    gamei    inii    

telahi    diunduhi    lebihi    darii    100i    jutai    kalii    dani    tersediai    untuki    perangkati    berbasisi    Androidi    

melaluii    Playi    Storei    sertai    iOSi    melaluii    Appi    Store.i    Keberhasilani    awali    Mobilei    Legends:i    

Bangi    Bangi    (MLBB)i    menjadikannyai    fenomenai    dii    kalangani    pemaini    gamei    online,i    

khususnyai    dii    Indonesia.i    Dengani    mekanismei    permainani    yangi    kompetitifi    sertai    komunitasi    

yangi    luas,i    gamei    inii    mampui    menariki    perhatiani    banyaki    pemain.i    Namun,i    seiringi    dengani    

perkembangani    industrii    gamei    yangi    semakini    pesat,i    Mobilei    Legendsi    menghadapii    

tantangani    dalami    mempertahankani    basisi    penggunanya.i    Munculnyai    berbagaii    gamei    barui    

dengani    inovasii    dani    fituri    yangi    lebihi    menariki    sertai    perubahani    preferensii    pemaini    menjadii    

faktori    yangi    berkontribusii    terhadapi    penurunani    jumlahi    penggunai    Mobilei    Legendsi    darii    

waktui    kei    waktu. 

Penurunani    popularitasi    gamei    inii    dapati    diamatii    melaluii    beberapai    indikator.i    Salahi    

satui    indikatori    utamai    adalahi    datai    mengenaii    jumlahi    pemaini    aktifi    hariani    (dailyi    activei    

users)i    dani    bulanani    (monthlyi    activei    users),i    yangi    menunjukkani    treni    penurunani    akibati    

meningkatnyai    persaingani    dengani    gamei    lain.i    Game-gamei    barui    yangi    menawarkani    

pengalamani    bermaini    yangi    lebihi    inovatifi    sertai    berbasisi    teknologii    canggihi    mulaii    menariki    

perhatiani    pemaini    yangi    sebelumnyai    loyali    terhadapi    Mobilei    Legends.i    Selaini    itu,i    

penurunani    jugai    dapati    dilihati    darii    berkurangnyai    antusiasmei    dani    partisipasii    pemaini    dalami    

turnameni    ataui    acarai    komunitasi    yangi    sebelumnyai    menjadii    salahi    satui    dayai    tariki    utamai    

gamei    ini. 

Faktori    laini    yangi    turuti    memengaruhii    penurunani    jumlahi    pemaini    adalahi    kejenuhani    

terhadapi    konteni    yangi    disediakan.i    Meskipuni    pengembangi    terusi    melakukani    pembaruani    

dani    menambahkani    fituri    baru,i    persaingani    ketati    darii    gamei    laini    yangi    menawarkani    konsepi    
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dani    pengalamani    bermaini    yangi    berbedai    membuati    sebagiani    pemaini    kehilangani    minat.i    

Selaini    itu,i    beberapai    isui    teknisi    sepertii    kestabilani    server,i    pengalamani    penggunai    (useri    

experience),i    sertai    responsi    pengembangi    terhadapi    komunitasi    menjadii    faktori    yangi    turuti    

menentukani    loyalitasi    pemaini    terhadapi    gamei    ini. 

Lebihi    lanjut,i    perubahani    dalami    industrii    gamei    jugai    mendorongi    pergeserani    

demografii    pemain,i    dii    manai    generasii    barui    cenderungi    lebihi    tertariki    padai    gamei    yangi    lebihi    

sesuaii    dengani    treni    dani    teknologii    terbaru.i    Berdasarkani    observasi,i    terdapati    beberapai    

faktori    utamai    yangi    secarai    langsungi    memengaruhii    keputusani    pemaini    untuki    berhentii    

memainkani    Mobilei    Legends,i    sepertii    wordi    ofi    mouth,i    kepuasani    konsumen,i    dani    perilakui    

konsumen. 

Ulasani    negatifi    yangi    tersebari    luasi    mengenaii    Mobilei    Legendsi    menyebabkani    

banyaki    caloni    pemaini    mempertimbangkani    ulangi    keputusani    merekai    sebelumi    mengunduhi    

dani    memainkani    gamei    ini.i    Selaini    itu,i    meningkatnyai    jumlahi    penggunai    yangi    tidaki    

merekomendasikani    Mobilei    Legendsi    kepadai    orangi    laini    semakini    memperburuki    citrai    

gamei    ini.i    Faktor-faktori    yangi    dianggapi    kurangi    memuaskani    olehi    pemaini    secarai    langsungi    

memengaruhii    reputasii    gamei    dii    komunitasi    gamei    online. 

Kepuasani    penggunai    terhadapi    Mobilei    Legendsi    jugai    menunjukkani    treni    penurunani    

setiapi    tahunnya,i    yangi    tercermini    darii    semakini    rendahnyai    peringkati    gamei    inii    dii    Googlei    

Playi    Store.i    Penurunani    ratingi    inii    menunjukkani    adanyai    indikasii    ketidakpuasani    darii    

penggunai    terhadapi    pengalamani    bermaini    yangi    diberikani    olehi    Mobilei    Legends.i    Keluhani    

yangi    berkaitani    dengani    berbagaii    masalahi    teknisi    maupuni    aspeki    permainani    berkontribusii    

terhadapi    persepsii    negatifi    pemaini    terhadapi    kualitasi    gamei    secarai    keseluruhan,i    sehinggai    

mengurangii    dayai    tariknyai    dii    matai    pengguna. 

Selaini    itu,i    perilakui    konsumeni    yangi    sangati    dipengaruhii    olehi    faktori    sosial,i    sepertii    

temani    ataui    rekani    kerja,i    turuti    berkontribusii    terhadapi    menurunnyai    popularitasi    Mobilei    

Legends.i    Banyaki    pemaini    yangi    mulaii    jarangi    memainkani    gamei    inii    karenai    ajakani    darii    

kelompoki    sosiali    merekai    untuki    beralihi    kei    gamei    laini    yangi    lebihi    diminati,i    sepertii    Honori    ofi    

Kingsi    (HOK).i    Fenomenai    inii    menunjukkani    bahwai    dinamikai    sosiali    memilikii    perani    yangi    

signifikani    dalami    memengaruhii    preferensii    gamei    dii    kalangani    pemain.i    Semakini    banyaki    

komunitasi    yangi    beralihi    kei    gamei    baru,i    semakini    suliti    bagii    Mobilei    Legendsi    untuki    

mempertahankani    basisi    pemainnyai    dii    tengahi    persaingani    ketati    dalami    industrii    gamei    

online. 

 Berdasarkani    latari    belakangi    yangi    telahi    diuraikani    diatasi    membuati    penulisi    tertariki    

untuki    melakukani    suatui    penelitiani    yangi    berjudul:i    Pengaruhi    Wordi    ofi    Mouth,i    Kepuasani    

Konsumeni    dani    Perilakui    Konsumeni    Terhadapi    Keputusani    Menggunakani    Aplikasii    

Mobilei    Legendi    (Studii    Kasusi    Padai    Mahasiswai    Fakultasi    Ekonomii    Universitasi    Primai    

Indonesiai    Medan).i     

 

1.2 Perumusani    Masalahi     

Adapuni    perumusani    masalahi    dii    dalami    penelitiani    inii    adalah:i     
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1. Apakahi    Wordi    ofi    Mouthi    berpengaruhi    terhadapi    Keputusani    Menggunakani    Aplikasii    

Mobilei    Legend?i     

2. Apakahi    Kepuasani    Konsumeni    berpengaruhi    terhadapi    Keputusani    Menggunakani    

Aplikasii    Mobilei    Legend?i     

3. Apakahi    Perilakui    Konsumeni    berpengaruhi    terhadapi    Keputusani    Menggunakani    

Aplikasii    Mobilei    Legend?i     

4. Apakahi    Pelayanan,i    Keputusani    Pembeliani    dani    Perilakui    Konsumeni    berpengaruhi    

terhadapi    Keputusani    Menggunakani    Aplikasii    Mobilei    Legend? 
 

1.3 Tujuani    Penelitian 

Adapuni    tujuani    dii    dalami    penelitiani    inii    adalah:i     

1. Untuki    mengetahuii    dani    menganalisisi    apakahi    Wordi    ofi    Mouthi    berpengaruhi    

terhadapi    Keputusani    Menggunakani    Aplikasii    Mobilei    Legend. 

2. Untuki    mengetahuii    dani    menganalisisi    apakahi    Kepuasani    Konsumeni    berpengaruhi    

terhadapi    Keputusani    Menggunakani    Aplikasii    Mobilei    Legend. 

3. Untuki    mengetahuii    dani    menganalisisi    apakahi    Perilakui    Konsumeni    berpengaruhi    

terhadapi    Keputusani    Menggunakani    Aplikasii    Mobilei    Legend. 

4. Untuki    mengetahuii    dani    menganalisisi    apakahi    Pelayanan,i    Kepuasani    Konsumeni    

dani    Perilakui    Konsumeni    berpengaruhi    terhadapi    Keputusani    Menggunakani    

Aplikasii    Mobilei    Legend. 
 

 

1.4 Manfaati    Penelitiani     

Manfaati    penelitiani    inii    adalah: 

1.i     Untuki    Mobilei    Legend 

Penelitiani    inii    harusi    menjadii    dasari    untuki    meningkatkani    Keputusani    Pembeliani    dii    

perusahaani    melaluii    Wordi    ofi    Mouth,i    Kepuasani    Konsumeni    dani    Perilakui    

Konsumen. 

2.i     Untuki    peneliti 

Penelitiani    inii    bertujuani    untuki    memberikani    dasari    informasii    lebihi    lanjuti    tentangi    

bagaimanai    perusahaani    dapati    meningkatkani    Keputusani    Pembeliani    dii    perusahaani    

melaluii    Wordi    ofi    Mouth,i    Kepuasani    Konsumeni    dani    Perilakui    Konsumen. 

3.i     Untuki    sarjana 

Diharapkani    dapati    menjadii    dasari    referensii    bagii    mahasiswai    kedepannyai    yangi    akani    

melakukani    penelitiani    yangi    samai    yaitui    untuki    mengetahuii    bagaimanai    carai    

peningkatani    Keputusani    Pembeliani    melaluii    Wordi    ofi    Mouth,i    Kepuasani    Konsumeni    

dani    Perilakui    Konsumen. 
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1.5 Tinjauani    Pustaka 

1.5.1i     Pengertiani    Wordi    ofi    Mouth 

Menuruti    Firmansyahi    (2020),i    Wordi    ofi    Mouthi    merujuki    padai    komunikasii    yangi    

terjadii    antarai    individui    mengenaii    suatui    produki    ataui    layanan,i    dii    manai    individui    tersebuti    

tidaki    memilikii    keterikatani    langsungi    dengani    perusahaani    penyediai    produki    ataui    layanani    

tersebut.i    Komunikasii    inii    berlangsungi    melaluii    mediai    yangi    dianggapi    independeni    darii    

pengaruhi    perusahaan.i    Sementarai    itu,i    menuruti    Febrianii    dani    Dewii    (2021),i    Wordi    ofi    Mouthi    

mencakupi    seluruhi    bentuki    komunikasii    interpersonali    yangi    membahasi    suatui    produk,i    jasa,i    

ataui    perusahaani    dalami    kuruni    waktui    tertentu. 

 

1.5.2i     Pengertiani    Kepuasani    Konsumen 

Djunaidii    (2020)i    mendefinisikani    kepuasani    konsumeni    sebagaii    hasili    darii    

perbandingani    antarai    ekspektasii    konsumeni    terhadapi    suatui    produki    dengani    pengalamani    

aktuali    setelahi    pembelian.i    Jikai    produki    yangi    digunakani    sesuaii    ataui    melebihii    harapan,i    

makai    konsumeni    akani    merasai    puas,i    namuni    jikai    tidaki    memenuhii    ekspektasi,i    makai    

ketidakpuasani    akani    muncul.i    Senadai    dengani    hali    tersebut,i    Indahningwatii    (2021)i    

menjelaskani    bahwai    kepuasani    konsumeni    merupakani    perasaani    positifi    maupuni    negatifi    

yangi    timbuli    setelahi    membandingkani    harapani    terhadapi    suatui    produki    dengani    kinerjai    

aktualnya.i    Konsumeni    akani    merasai    tidaki    puasi    apabilai    kinerjai    produki    beradai    dii    bawahi    

harapan,i    merasai    puasi    jikai    sesuaii    ekspektasi,i    dani    sangati    puasi    apabilai    kinerjai    produki    

melampauii    harapan. 

 

1.5.3i     Pengertiani    Perilakui    Konsumen 

Firmansyahi    (2020)i    menyatakani    bahwai    perilakui    konsumeni    berkaitani    dengani    

berbagaii    prosesi    yangi    terjadii    selamai    tahapani    pembelian,i    dii    manai    konsumeni    melakukani    

pencarian,i    analisis,i    sertai    evaluasii    terhadapi    suatui    produki    ataui    layanani    sebelumi    membuati    

keputusani    pembelian.i    Sementarai    itu,i    menuruti    Rumondangi    dkk.i    (2020),i    perilakui    

konsumeni    mencakupi    seluruhi    aktivitasi    yangi    berhubungani    langsungi    dengani    upayai    

memperoleh,i    menggunakan,i    sertai    menghabiskani    produki    ataui    jasa.i    Prosesi    inii    jugai    

mencakupi    tahapani    sebelumi    dani    sesudahi    penggunaani    produki    ataui    jasai    tersebut. 

 

1.5.4i     Pengertiani    Keputusani    Pembelian 

Menuruti    Sawlanii    (2021),i    keputusani    pembeliani    merupakani    salahi    satui    tahapi    

dalami    prosesi    mentali    dani    aktivitasi    fisiki    yangi    dilakukani    olehi    konsumeni    dalami    periodei    

waktui    tertentui    untuki    memenuhii    kebutuhannya.i    Keputusani    inii    melibatkani    beberapai    

tahapani    yangi    harusi    dilaluii    olehi    konsumeni    sebelumi    menentukani    pilihani    akhir.i    Sementarai    

itu,i    Bancini    (2019)i    mendefinisikani    keputusani    pembeliani    sebagaii    tindakani    yangi    diambili    

konsumeni    setelahi    melaluii    serangkaiani    evaluasii    terhadapi    berbagaii    alternatifi    yangi    

tersedia,i    yangi    bertujuani    untuki    memenuhii    kebutuhani    dani    preferensii    individu. 

1.6i     Kerangkai    Konseptual 



5 

H2 

H1 

H3 

H4 

 Berikuti    inii    adalahi    gambari    kerangkai    konseptuali    dalami    penelitiani    inii    yangi    

menggambarkani    hubungani    antarai    variablei    bebasi    dengani    variablei    terikat: 

 

 

   

   

  

      

 

Gambari    1.1i     

Kerangkai    Konseptual 

 

1.7 Hipotesisi    Penelitian 

 Hipotesisi    darii    penelitiani    inii    yaitu: 

H1i    : Wordi    ofi    Mouthi    berpengaruhi    terhadapi    Keputusani    Menggunakani    Aplikasii    Mobilei    

Legend. 

H2i    : Kepuasani    Konsumeni    berpengaruhi    terhadapi    Keputusani    Menggunakani    Aplikasii    

Mobilei    Legend. 

H3i    : Perilakui    Konsumeni    berpengaruhi    terhadapi    Keputusani    Menggunakani    Aplikasii    

Mobilei    Legend. 

H4i    : Wordi    ofi    Mouth,i    Kepuasani    Konsumeni    dani    Perilakui    Konsumeni    berpengaruhi    

terhadapi    Keputusani    Menggunakani    Aplikasii    Mobilei    Legend. 

 

 

Wordi    ofi    Mouthi    (X1) 

Kepuasani    Konsumeni    (X2) 
Keputusani    Menggunakani    (Y) 

Perilakui    Konsumeni    (X3) 


