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Abstrak 

Tujuan – Untuk mengetahui dan melihat apa yang mendorong faktor-faktor pada 

niat beli para pemain saat melakukan pembelian item virtual di game PUBG mobile 

lewat variabel perceiveduvalue dengan variabel kepuasan dan loyalitas sebagai 

variabel mediasi. Pada variabel perceiveduvalue memiliki tiga bagian didalamnya 

yaitu hedonicuvalue, utilitarianuvalue, economicuvalue yang akan mengetahui 

nilai perspektif pada para pemain pada niat beli bersama dengan variabel kepuasan 

dan variabel loyalitas sebagai mediasi pada item virtual game PUBG mobile.  

Desain/metodologi/pendekatan – Desain penelitian ini menggunakan penelitian 

kuantitatif. Sampel pada penelitian diambil dengan penggunaan teknik purposive 

sampling dengan objek yang dipilih pada penelitian ini yaitu game PUBG mobile 

serta subjek yang dipakai pada penelitian ini yaitu para pemain yang pernah 

melakukan pembelian item virtual dalam game PUBG mobile, serta analisis data 

menggunakan software SmartPLS 3. 

Hasil – Penelitian ini menunjukkan hasil bahwa terdapat pengaruh positif pada 

variabel perceiveduvalue dengan 3 bagian didalamnya yakni hedonicuvalue, 

utilitarianuvalue, economicuvalue terhadap variabel kepuasan dan variabel 

loyalitas, namun variabel hedonicuvalue terhadap variabel loyalitas berpengaruh 

negatif. Kemudian, didapati bahwa variabel kepuasan dan variabel loyalitas 

memiliki pengaruh positif terhadap niat beli. 

Keterbatasan/implikasi – Penelitian ini menyarankan untuk mencoba objek 

penelitian yang berbeda agar timbul sebuah penelitian atau penemuan baru pada 

perusahaan yang bergerak di industri game yang berbeda maupun bagi para pemain 

yang memainkan game berbeda juga. 

 

Kata kunci: Game Online, Perceived Value, Kepuasan, Loyalitas, Niat Beli. 

 

 

 

 

 

 

 

 


