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Abstrak 

 

Permainan    ldaring    l(game    lonline)    lmerupakan    lbentuk    lhiburan    linteraktif    lyang    ldimainkan    

lmelalui    ljaringan    linternet,    lmemungkinkan    lpara    lpemain    ldari    lberbagai    llokasi    luntuk    lberkompetisi    

ldan    lberinteraksi    lsecara    llangsung.    lSalah    lsatu    lgame    lonline    lyang    lpopuler    ldi    lkalangan    lmasyarakat     

ladalah    lMobile    lLegends.    lNamun,    ldalam    lbeberapa    lwaktu    lterakhir,    lterjadi    lpenurunan    ldalam    

ljumlah    lpembelian    litem    lvirtual    lpada    lgame    lini.    lFenomena    ltersebut    ltercermin    ldari    lberkurangnya    

ljumlah    lpemain    laktif    lserta    lrating    lpengguna    lyang    lmenurun    lakibat    lrasa    lketidakpuasan     lterhadap    

lpengalaman    lbermain.    lBerdasarkan    lhasil    lobservasi,    lpenurunan    lini    ldiduga    ldisebabkan    loleh    

lbeberapa    lfaktor    lseperti    lpengaruh    lkelompok    lacuan,    lekspresi    lcitra    ldiri    lsosial,    lserta    ltingkat    

lkepuasan    ldalam    lbermain    lgame.    lPenelitian    lini    lmelibatkan    lpopulasi    lpemain    lMobile    lLegends    ldi    

lkota    lMedan,    lyang    ljumlah    lpastinya    ltidak    ldiketahui.    lOleh    lkarena    litu,    ldigunakan    lmetode    

lpengambilan    lsampel    lberdasarkan    lrumus    lLemeshow,    lyang    lsesuai    luntuk    lpopulasi    ltak    lterdefinisi    

lsecara    ljelas.    lPeneliti    lmenerapkan     lteknik    laccidental    lsampling,    lyaitu    lpemilihan    lresponden    lsecara    

lkebetulan,    ldengan    ltotal    lresponden    lsebanyak    l96    lorang.    lHasil    lanalisis    lmenunjukkan    lbahwa    

lfaktor    lkelompok    lacuan,    lekspresi    lcitra    ldiri    lsosial,    ldan    lkepuasan    lbermain    lsecara    lmasing-masing    

lmaupun    lsimultan    lberpengaruh    lsignifikan    lterhadap    lkeputusan    lpembelian    litem    lvirtual    ldalam    

lgame    lMobile    lLegends. 
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