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MOTIF GAMER DALAM KEPUTUSAN MENGGUNAKAN JASA JOKI
GAME MOBILE LEGENDS
(Studi Kasus Pada Pelanggan Akun “Shadowrie” Di Kaskus)

Imam Suzza’i

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana motif pembelian rasional,
emosional, dan selektif berperan penting dalam keputusan gamer membeli jasa joki
game Mobile Legends. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif studi kasus
dengan teknik pengambilan data dengan teknik observasi, teknik wawancara, dan
dokumentasi kepada lima narasumber yang merupakan pelanggan loyal dari
penjual jasa joki yaitu akun “shadowrie” Kaskus. Dari kelima narasumber ini
ditemukan bahwa keputusan mereka menggunakan karena adanya pengalaman
emosional ketika bermain game Mobile Legends, hal lainnya adalah keinginan
untuk mencapai sesuatu dengan cara yang instan demi memenuhi ego. Terkait
keputusan mereka dalam memilih sumber informasi dan memilih penjual adalah

serangkaian proses panjang dalam menyeleksi berbagai sumber.

Kata Kunci:  motif rasional, selektif, emosional dan keputusan pembelian
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MOTIF GAMER DALAM KEPUTUSAN MENGGUNAKAN JASA JOKI
GAME MOBILE LEGENDS
(Studi Kasus Pada Pelanggan Akun “Shadowrie” Di Kaskus)

Imam Suzza’i

ABSTRACT

This study aims to find out how the rational, emotional, and selective purchasing
motives play an important role in the decision of gamers to buy Mobile Legends
game jockey services. This study uses a qualitative case study method with data
retrieval techniques with observation techniques, interview techniques, and
documentation to five speakers who are loyal customers of jockey service sellers,
namely "shadowrie" Kaskus account. From the five informants it was found that
their decision to use because of the emotional experience when playing Mobile
Legends games, the other thing was the desire to achieve something in an instant
way to fulfill the ego. Regarding their decision to select information sources and

choose sellers is a long process in selecting various sources.

Keywords: rational, selective, emotional motives and purchasing decisions.
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