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BAB    lI 

PENDAHULUAN 

 

1.1    l Latar    lBelakang    l 

 Permainan    ldaring    ladalah    ljenis    lpermainan    lyang    ldiakses    lmelalui    ljaringan    linternet    

ldan    lmemungkinkan    lpara    lpemain    ldari    lberbagai    lwilayah    luntuk    lberinteraksi    lserta    

lbertanding    lsecara    llangsung    ldalam    lwaktu    lnyata.    lGame    lonline    lhadir    ldalam    lberbagai     lgenre,    

lmulai    ldari    lpermainan    lperan    l(RPG),    ltembak-menembak,    lhingga    lsimulasi    ldan    lstrategi.    

lKelebihan    lutama    ldari    lpermainan    lini    lterletak    lpada    lkemampuannya    lmenjalin    lkonektivitas    

lglobal,    lmenciptakan    lkomunitas    lvirtual    ldi    lmana    lpara    lpemain    ldapat    lbekerja    lsama    lmaupun    

lbersaing    ltanpa    lbatasan    lgeografis.    lSelain    litu,    lgame    lonline    ljuga    lbiasanya    ldilengkapi     

ldengan    lfitur-fitur    lsosial    lseperti    lruang    lobrolan,    ldaftar    lteman,    ldan    lsistem    lliga,    lyang    

lmenambah    ldimensi    linteraktif    ldalam    lpermainan.    lDengan    ladanya    lpembaruan    lberkala    

lberupa    lfitur    lbaru    ldan    lkonten    ltambahan,    lgame    lonline    lmampu    lmempertahankan     

lketertarikan    lpemain    ldan    lterus    lmenawarkan    ltantangan    lyang    ldinamis. 

Salah    lsatu    lgame    lonline    lpopuler    lsaat    lini    ladalah    lMobile    lLegends,    lsebuah    

lpermainan    lbergenre    lmultiplayer    lonline    lbattle    larena    l(MOBA)    lyang    ldikembangkan    loleh    

lMoonton.    lDalam    lpermainan    lini,    lpemain    lmembentuk    ltim    lberanggotakan    llima    lorang    

luntuk    lbertarung    lmelawan    ltim    llain    ldi    larena    ldigital,    ldengan    ltujuan    lutama    lmenghancurkan    

lmarkas    lmusuh    lsembari    lmelindungi    lmarkas    lsendiri.    lSetiap    lpemain    lmemilih    lkarakter    latau    

l"hero"    lyang    lmemiliki    lkemampuan    lkhusus,    ldan    lkemenangan    lhanya    lbisa    ldiraih    lmelalui    

lkerja    lsama    ltim    lserta    lstrategi    lyang    lmatang.    lMobile    lLegends    ljuga    lmenyediakan    lberbagai    

lmode    lpermainan,    lsistem    lperingkat,    lserta    lfitur    lsosial    lyang    lmemungkinkan    lpemain    

lberinteraksi    llebih    ldalam    ldengan    lteman    ldan    llawan    lmain.    lGame    lini    lmenawarkan    lberbagai    

lproduk    ldigital    lyang    ldapat    ldibeli,    ldan    lsebagian    lproduk    lhanya    lbisa    ldiperoleh    lmelalui    

lsistem    lundian    latau    lgacha. 

Namun    ldemikian,    lsaat    lini    lterdapat    lkecenderungan    lpenurunan    ljumlah    lpembelian    

litem    ldalam    lgame    lMobile    lLegends,    lyang    lsejalan    ldengan    lmenyusutnya    ljumlah    lpemain    

laktif    ldan    lturunnya    lrating     lkepuasan    ldari    lpara    lpengguna.    lSalah    lsatu    lpenyebabnya    ladalah    

lmunculnya    lgame-game    lbaru    lyang    lmenarik    lminat    lpemain    luntuk    lberpindah.    lHasil    

lobservasi    lmenunjukkan    lbahwa    lfaktor-faktor    lseperti    lpengaruh    lkelompok    lacuan,    lekspresi    

lcitra    ldiri    lsosial,    ldan    lkepuasan    ldalam    lbermain    lgame    lturut    lberkontribusi    lpada    lmenurunnya    

ljumlah    lpemain. 

Dalam    lkonteks    lMobile    lLegends,    lkelompok    lacuan    lseringkali    lmemainkan    lperan    

lpenting    ldalam    lmembentuk    lperilaku    lbermain.    lPemain    lmerasa    lterdorong    luntuk    lmengikuti    

lgaya    lbermain,    lstrategi,    latau    lpilihan    lhero    lyang    ldisarankan    loleh    lkomunitas    latau    lteman-

teman    lsepermainan.    lTekanan    lini    lkadang    lmembuat    lpemain    lmengabaikan    lpreferensi    

lpribadi    latau    lpotensi    lpendekatan    lyang    llebih    lsesuai     ldengan    lgaya    lbermain    lmereka.     lBahkan,    

lstandar    ltertentu    lyang    ldiberlakukan    loleh    lkelompok,    lseperti    ltarget    lperingkat    latau    

lperforma,    lbisa    lmenimbulkan    lstres    ldan    lmempengaruhi    lkepuasan    lbermain.    lTak    ljarang,    

llingkungan    lpermainan    ljuga    lmenjadi    lkurang    lnyaman    lakibat    ladanya    lperilaku    lnegatif    latau    

ltidak    lsportif    ldari    lsesama    lpemain. 

Masalah    llain    lyang    lkerap    lmuncul    lberkaitan    ldengan    lekspresi    lcitra    ldiri    lsosial.    

lBanyak    lpemain    lberusaha    lmenampilkan    lidentitas    lmereka    lsecara    lpositif    ldi    lmata    

lkomunitas.    lUntuk    lmencapai    lhal    lini,    lmereka    lmerasa    lterdorong    lmenunjukkan    lkemampuan    

ltinggi,    lmenggunakan    lhero    lpopuler,    latau    lmengikuti    ltren    lpermainan    lyang    lsedang    

lberkembang.    lAkibatnya,    ltekanan    lsosial    lini    lbisa    lmembuat    lpemain    lmengesampingkan    

lkesenangan    lpribadi    ldalam    lbermain    ldan    lmalah    lfokus    lpada    lpencitraan.    lKetika    lmereka    
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lmerasa    ltidak    lmampu    lmemenuhi    lekspektasi    ldari    lkelompok    latau    lmendapat    ltanggapan    

lnegatif,    lhal    lini    ldapat    lmenurunkan    lrasa    lpercaya    ldiri    ldan    lkepuasan    lbermain. 

Kepuasan    ldalam    lbermain    ljuga    lmenjadi    lfaktor    lkrusial    ldalam    lpengalaman    lgame.    

lKetika    lekspektasi    lpemain    ltidak    lterpenuhi,    lmisalnya    lakibat    lkekalahan    lberuntun,    lsistem    

lperingkat    lyang    ldianggap    ltidak    ladil,    latau    lkoordinasi    ltim    lyang    lburuk,    lmereka    lcenderung    

lmerasa    lkecewa.    lFaktor    leksternal    lseperti    ladanya    lpemain    lcurang    latau    lsistem    

lmikrotransaksi    lyang    ltidak    lseimbang    ljuga    lberkontribusi    lpada    lpenurunan    lkenyamanan    

lbermain.    lHal    lini    lmenyebabkan    lberkurangnya    lmotivasi    ldan    lminat    luntuk    lterus    lbermain. 

Dalam    lhal    lpembelian    lskin    latau    litem    lkosmetik    ldalam    lMobile    lLegends,    lpengaruh    

lkelompok    lacuan,    lcitra    ldiri    lsosial,    ldan    lkepuasan    lbermain    lsaling    lterkait.    lPemain    lmungkin    

lterdorong    lmembeli    lskin    ltertentu    lkarena    lingin    lmendapatkan    lpengakuan    latau    

lmenunjukkan    lstatus    lsosial    ldi    llingkungan    lkomunitas    lgame.    lDi    lsisi    llain,    lmereka    ljuga    

lmenggunakan    lskin    lsebagai    lsarana    luntuk    lmengekspresikan    lidentitas    latau    lkarakter    lmereka    

ldalam    lpermainan.    lNamun,    ljika    lproduk    lyang    ldibeli    lternyata    ltidak    lsesuai    lharapan    latau    

ltidak    lmeningkatkan    lpengalaman    lbermain,    lmaka    lrasa    lpuas    lterhadap    lpermainan    lbisa    

lmenurun.    lPada    lakhirnya,    lketidakpuasan    lini    lbisa    lmemengaruhi    lkeputusan    lpemain    luntuk    

lmelakukan    lpembelian    lulang    ldi    lmasa    lmendatang,    lserta    lmenurunkan    lnilai    lyang    ldirasakan    

ldari    lpengeluaran    lmereka    ldalam    lgame. 

 Berdasarkan    llatar    lbelakang    lyang    ltelah    ldiuraikan    ldiatas    lmembuat    lpenulis    ltertarik    

luntuk    lmelakukan    lsuatu    lpenelitian    lyang    lberjudul:    lPengaruh    lKelompok    lAcuan,    

lEkspresi    lCitra    lDiri    lSosial    ldan    lKepuasan    lBermain    lGame    lTerhadap    lKeputusan    

lPembelian    lproduk    lvirtual    ldalam    lgame    lMobile    lLegends.    l 
 

1.2 Perumusan    lMasalah    l 

Adapun    lperumusan    lmasalah    ldi    ldalam    lpenelitian    lini    ladalah:    l 

1. Apakah    lKelompok     lAcuan    lberpengaruh    lterhadap    lKeputusan    lPembelian    lproduk    

lvirtual    ldalam    lgame    lMobile    lLegends?    l 

2. Apakah    lEkspresi    lCitra    lDiri    lSosial    lberpengaruh    lterhadap    lKeputusan    lPembelian    

lproduk    lvirtual    ldalam    lgame    lMobile    lLegends?    l 

3. Apakah    lKepuasan    lBermain    lGame    lberpengaruh    lterhadap    lKeputusan    lPembelian    

lproduk    lvirtual    ldalam    lgame    lMobile    lLegends?    l 

4. Apakah    lKelompok    lAcuan,    lEkspresi    lCitra    lDiri    lSosial    ldan    lKepuasan    lBermain    

lGame    lberpengaruh    lterhadap    lKeputusan    lPembelian    lproduk    lvirtual    ldalam    lgame    

lMobile    lLegends? 
 

1.3 Tujuan    lPenelitian 

Adapun    ltujuan    ldi    ldalam    lpenelitian    lini    ladalah:    l 

1. Untuk    lmengetahui    ldan    lmenganalisis    lapakah    lKelompok    lAcuan    lberpengaruh    

lterhadap    lKeputusan    lPembelian    lproduk    lvirtual    ldalam    lgame    lMobile    lLegends. 

2. Untuk    lmengetahui    ldan    lmenganalisis    lapakah    lEkspresi    lCitra    lDiri    lSosial    

lberpengaruh    lterhadap    lKeputusan    lPembelian    lproduk    lvirtual    ldalam    lgame    lMobile    

lLegends. 

3. Untuk    lmengetahui    ldan    lmenganalisis    lapakah    lKepuasan    lBermain    lGame    

lberpengaruh    lterhadap    lKeputusan    lPembelian    lproduk    lvirtual    ldalam    lgame    lMobile    

lLegends. 

4. Untuk    lmengetahui    ldan    lmenganalisis    lapakah    lKelompok    lAcuan,    lEkspresi    lCitra    

lDiri    lSosial    ldan    lKepuasan    lBermain    lGame    lberpengaruh    lterhadap     lKeputusan    

lPembelian    lproduk    lvirtual    ldalam    lgame    lMobile    lLegends. 
 



3 

1.4 Manfaat    lPenelitian    l 

Manfaat    lpenelitian    lini    ladalah: 

1.    l Untuk    lPerusahaan 

Penelitian    lini    lharus    lmenjadi    ldasar    luntuk    lmeningkatkan    lKeputusan    lPembelian    ldi    

lperusahaan    lmelalui    lKelompok    lAcuan,    lEkspresi    lCitra    lDiri    lSosial    ldan    lKepuasan    

lBermain    lGame. 

2.    l Untuk    lpeneliti 

Penelitian    lini    lbertujuan    luntuk    lmemberikan    ldasar    linformasi    llebih    llanjut    ltentang    

lbagaimana    lperusahaan    ldapat    lmeningkatkan    lKeputusan    lPembelian    ldi    lperusahaan    

lmelalui    lKelompok    lAcuan,    lEkspresi    lCitra    lDiri    lSosial    ldan    lKepuasan    lBermain    

lGame. 

3.    l Untuk    lsarjana 

Diharapkan    ldapat     lmenjadi    ldasar    lreferensi    lbagi    lmahasiswa    lkedepannya    lyang    lakan    

lmelakukan    lpenelitian    lyang    lsama    lyaitu    luntuk    lmengetahui    lbagaimana    lcara    

lpeningkatan    lKeputusan    lPembelian    lmelalui    lKelompok    lAcuan,    lEkspresi    lCitra    lDiri    

lSosial    ldan    lKepuasan    lBermain    lGame. 

 

1.5 Tinjauan    lPustaka 

1.5.1 Pengertian    lKelompok    lAcuan 

 Kelompok    lacuan    lmerupakan    lsekelompok    lindividu    latau    lkomunitas    lyang    ldijadikan    

lindividu    lsebagai     lrujukan    ldalam    lmembentuk     lsikap,    lnilai,    ldan    lperilaku.    lMenurut    

lFirmansyah    l(2022),    lkelompok    lini    lberperan    lsebagai    ltolok    lukur    ldalam    lmemandang    ldiri    

lsendiri    ldan    llingkungan    lsekitar.    lSementara    litu,    lUntari    l(2020)    lmenambahkan    lbahwa    

lkelompok    lacuan    lbisa    lberasal    ldari    llingkungan    lterdekat    lseperti    lkeluarga,    lteman,    ldan    lrekan    

lkerja,    lmaupun    ldari    lkomunitas    lyang    llebih    lluas    lseperti    lkelompok    lbudaya    latau    lkeagamaan.    

lIndividu    lcenderung    lmeniru    lsikap    ldan    lnorma    ldari    lkelompok    lini    luntuk    lmemperoleh    

lpenerimaan    latau    lkarena    lmenilai    lpandangan    lkelompok    ltersebut    lsebagai    lideal.    lDamiati,    

ldkk    l(2022)    ljuga    lmenjelaskan    lbahwa    lkelompok    lacuan    lberperan    lsebagai    lreferensi    lindividu    

ldalam    lmenilai    ldirinya    ldan    lmengarahkan    ltindakan    lserta    lpola    lpikirnya,    lbaik    lsecara    lsosial    

lmaupun    lpersonal. 

 

1.5.2 Pengertian    lEkspresi    lCitra    lDiri    lSosial 

 Ekspresi    lcitra    ldiri    lsosial    lmengacu    lpada    lbagaimana    lseseorang    lmenyampaikan    

lidentitas    lpribadinya    lkepada    lorang    llain    ldalam    lkonteks    lsosial.    lAnita,    ldkk.    l(2023)    

lmenyatakan    lbahwa    lhal    lini    lterlihat    lmelalui    lcara    lindividu    lberbicara,    lberbusana,    lbersikap,    

ldan    lberinteraksi,    lyang    lbertujuan    luntuk    lmembentuk    lcitra    ltertentu    ldalam    lmasyarakat.    

lMenurut    lAsrori    l(2020),    lekspresi    lini    ljuga    lmenunjukkan    lkeinginan    lindividu    luntuk    

lmemperoleh    lpengakuan    ldan    lmembentuk    lhubungan    lyang    lbaik    ldengan    llingkungannya    

lmelalui    lpencitraan    lyang    lsesuai    ldengan    lnorma    lsosial.    lArfah    l(2022)    lmenegaskan    lbahwa    

lcitra    ldiri    lsosial    ladalah    lwujud    lbagaimana    lseseorang    lmencerminkan    lkepribadiannya    ldalam    

lkehidupan    lsehari-hari    lmelalui    ltindakan    lyang    lmenciptakan    lkesan    ldi    lmata    lorang    llain. 

 

1.5.3 Pengertian    lKepuasan    lBermain    lGame 

Kepuasan    lbermain     lgame    lmerujuk    lpada    ltingkat    lkesenangan    ldan    lkebahagiaan     lyang    

ldirasakan    lindividu    lsaat    lberpartisipasi    ldalam    laktivitas    lbermain.    lKurniasih    l(2021)    

lmenjelaskan    lbahwa    lkepuasan    lini    lbisa    lberasal    ldari    ltantangan    lpermainan,    lpencapaian    lyang    

ldiraih,    linteraksi    ldengan    lpemain    llain,    latau    lkesenangan    ldari    lpermainan    litu    lsendiri.    

lGunawan    l(2022)    lmenyebutkan    lbahwa    lpengalaman    lbermain    lyang    lmenyenangkan    



4 

H2 

H1 

H3 

H4 

ltergantung    lpada    lsejauh    lmana    lpermainan    lmemenuhi    lekspektasi    ldan    lkenyamanan    lpemain.    

lLotte,    ldkk    l(2023)    lmenambahkan    lbahwa    lkepuasan    ltersebut    lmenjadi    lindikator    lutama    ldari    

lpengalaman    lbermain    lyang    lberhasil    ldalam    lmemenuhi    lkebutuhan    lemosional     ldan    lhiburan    

lpengguna. 

 

1.5.4 Pengertian    lKeputusan    lPembelian 

Keputusan    lpembelian    lmenggambarkan    lhasil    lakhir    ldari    lproses    lberpikir    ldan    

ltindakan    lfisik    lyang    ldilakukan    lkonsumen    ldalam    lmemenuhi    lkebutuhan    ltertentu.    lSawlani     

l(2021)    lmenyebut    lbahwa    lkeputusan    lini    ladalah    lbagian    ldari    ltahapan    lproses    lpembelian    lyang    

lmencakup    lpertimbangan    ldi    lwaktu    ltertentu.    lBancin    l(2019)    lmenegaskan    lbahwa    lkeputusan    

lpembelian    lmerupakan    ltindakan    lkonkret    lyang    ldiambil    lsetelah    lmempertimbangkan    

lberbagai    lpilihan    luntuk    lmemenuhi    lkebutuhan.    lSementara    litu,    lmenurut    lDarmis    l(2021),    

lkeputusan    lpembelian    lmelibatkan    lproses    lpengumpulan    ldan    lpengolahan    linformasi    lyang    

lakhirnya    lmengarahkan     lindividu    lpada    lpilihan    lpembelian    ltertentu. 

 

1.6 Kerangka    lKonseptual 

 Berikut    lini    ladalah    lgambar    lkerangka    lkonseptual    ldalam    lpenelitian    lini    lyang    

lmenggambarkan    lhubungan    lantara    lvariable    lbebas    ldengan    lvariable    lterikat: 

 

   

   

  

      

 

Gambar    l1.1    l 

Kerangka    lKonseptual 

 

1.7    l Hipotesis    lPenelitian 

 Hipotesis    ldari    lpenelitian    lini    lyaitu: 

H1    l: Kelompok    lAcuan    lberpengaruh    lterhadap    lKeputusan    lPembelian    lproduk    lvirtual    

ldalam    lgame    lMobile    lLegends. 

H2    l: Ekspresi    lCitra    lDiri    lSosial    lberpengaruh    lterhadap    lKeputusan    lPembelian    lproduk    

lvirtual    ldalam    lgame    lMobile    lLegends. 

H3    l: Kepuasan    lBermain    lGame    lberpengaruh    lterhadap    lKeputusan    lPembelian    lproduk    

lvirtual    ldalam    lgame    lMobile    lLegends. 

H4    l: Kelompok    lAcuan,    lEkspresi    lCitra    lDiri    lSosial    ldan    lKepuasan    lBermain    lGame    

lberpengaruh    lterhadap    lKeputusan    lPembelian    lproduk    lvirtual    ldalam    lgame    lMobile    

lLegends. 

 

 

Kelompok    lAcuan    l(X1) 

Citra    lDiri    lSosial    l(X2) 
Keputusan    lPembelian    l(Y) 

Kepuasan    lBermain    l(X3) 


