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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh dari variabel
kecanduan game online (salience, tolerance, mood modification, relapse,
withdrawal, conflict, dan problems) dan loyalitas pemain game terhadap niat
melakukan in-app purchase dalam game seluler online, dengan loyalitas pemain
game yang juga berperan sebagai variabel mediasi. Penelitian ini dilakukan
dengan menggunakan teknik purposive sampling, dengan sampel penelitian yaitu
pemain game seluler online yang sudah pernah melakukan in-app purchase
selama setahun terakhir. Kuesioner penelitian  disebarkan secara online
menggunakan Google Forms, dan kemudian diperoleh 407 responden yang
memenuhi  kriteria sampel penelitian. Data tersebut kemudian dianalisis
menggunakan metode Stuctural Equation Modeling (SEM) dengan bantuan
software SmartPLS 3. Hasilnya ditemukan bahwa salience secara signifikan
memengaruhi loyalitas pemain game dan secara signifikan memengaruhi niat
melakukan in-app purchase dalam game seluler online. Mood modification secara
signifikan memengaruhi loyalitas pemain game. Withdrawal secara signifikan
memengaruhi loyalitas pemain game dan secara signifikan memengaruhi niat
melakukan in-app purchase dalam game seluler online. Loyalitas pemain game
secara signifikan memengaruhi niat melakukan in-app purchase dalam game
seluler online. Hasil dari uji mediasi loyalitas pemain game terhadap salience dan
niat melakukan in-app purchase, serta uji mediasi loyalitas pemain game terhadap
withdrawal dan niat melakukan in-app purchase dapat dikategorikan sebagai
direct-only nonmediation, sedangkan sisanya dapat dikategorikan sebagai no-
effect nonmediation.

Kata kunci: kecanduan game online, loyalitas pemain game, niat melakukan in-
app purchase, game seluler online.



