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Abstrak 

 

 Mobilei    Legendsi    merupakani    permainani    yangi    dikembangkani    dani    diterbitkani    olehi    

Moonton,i    sebuahi    perusahaani    asali    Shanghai,i    China,i    padai    tahuni    2016.i    Namun,i    dengani    pesatnyai    

perkembangani    industrii    gamei    online,i    Mobilei    Legendsi    menghadapii    tantangani    dalami    

mempertahankani    jumlahi    penggunanya.i    Kemunculani    berbagaii    permainani    barui    dengani    inovasii    

dani    fituri    yangi    lebihi    menarik,i    sertai    perubahani    preferensii    dii    kalangani    pemain,i    menyebabkani    

penurunani    jumlahi    penggunai    Mobilei    Legendsi    seiringi    waktu.i    Selaini    itu,i    dinamikai    industrii    gamei    

turuti    mendorongi    pergeserani    demografii    pemain,i    dii    manai    generasii    barui    lebihi    tertariki    padai    

permainani    yangi    mengikutii    treni    dani    teknologii    terkini.i    Berdasarkani    hasili    observasi,i    terdapati    

beberapai    faktori    yangi    secarai    langsungi    memengaruhii    penurunani    keputusani    penggunaani    Mobilei    

Legends,i    sepertii    wordi    ofi    mouth,i    kepuasani    konsumen,i    dani    perilakui    konsumen.i    Penelitiani    inii    

menggunakani    populasii    yangi    terdirii    darii    mahasiswai    yangi    menggunakani    aplikasii    Mobilei    

Legends,i    meskipuni    jumlahi    pastinyai    tidaki    dapati    ditentukan.i    Olehi    karenai    itu,i    metodei    

pengambilani    sampeli    yangi    diterapkani    adalahi    menggunakani    rumusi    Lemeshow,i    yangi    

memungkinkani    perhitungani    jumlahi    sampeli    padai    populasii    yangi    tidaki    diketahuii    dengani    pasti.i    

Berdasarkani    perhitungani    tersebut,i    diperolehi    jumlahi    sampeli    sebanyaki    96i    responden.i    Tekniki    

samplingi    yangi    diterapkani    adalahi    accidentali    sampling,i    yaitui    pemilihani    respondeni    secarai    acaki    

berdasarkani    ketersediaani    merekai    sebagaii    sampeli    penelitian.i    Hasili    penelitiani    menunjukkani    

bahwai    secarai    parsial,i    terdapati    pengaruhi    yangi    signifikani    antarai    wordi    ofi    mouthi    terhadapi    

keputusani    penggunaani    aplikasii    Mobilei    Legends.i    Selaini    itu,i    kepuasani    konsumeni    jugai    memilikii    

pengaruhi    yangi    signifikani    terhadapi    keputusani    penggunaani    aplikasi.i    Faktori    perilakui    konsumeni    

turuti    memberikani    pengaruhi    signifikani    terhadapi    keputusani    penggunai    dalami    memilihi    Mobilei    

Legends.i    Lebihi    lanjut,i    penelitiani    inii    menemukani    bahwai    secarai    simultan,i    faktori    wordi    ofi    

mouth,i    kepuasani    konsumen,i    dani    perilakui    konsumeni    berpengaruhi    signifikani    terhadapi    

keputusani    penggunaani    Mobilei    Legends. 
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