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PENGARUH GAYA HIDUP KOMUNITAS MOBILE LEGENDS
JAKARTA UTARA TERHADAP KEPUTUSAN PEMBELIAN
MICROTRANSACTIONS PADA GAME ONLINE MOBILE
LEGENDS

Riefaldi Dwi Putro

ABSTRAK

Penelitian ini berfokus pada pengaruh gaya hidup terhadap keputusan pembelian
microtransactions pada komunitas Mobile Legends Jakarta Utara. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kuantitatif eksplanatif dengan pengumpulan data
melalui metode survei melalui kuesioner. Populasi dari penelitian ini adalah
komunitas Mobile Legends Jakarta Utara. Penelitian ini menggunakan teknik
pengambilan sampel non-probability sampling dengan menggunakan metode
quota sampling. Sebanyak 60 orang responden berhasil dikumpulkan dengan
menggunakan teknik pengumpulan data kuesioner yang disebarkan online melalui
Google Forms. Data yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan teknik
analisis regresi linear sederhana. Dari hasil penelitian yang dilakukan dari uji t,
gaya hidup berpengaruh positif dan signifikan terhadap keputusan pembelian, hal
ini dibuktikan dengan nilai uji koefisien regresi sebesar 0,825, nilai uji t sebesar
5.600, dan nilai signifikasi sebesar 0,000 yang berarti probabilitas yang dimiliki
oleh variabel gaya hidup lebih kecil dari tingkat signifikansi 0,05 yang berarti HO
ditolak. Dan dapat disimpulkan bahwa variabel gaya hidup memiliki pengaruh

terhadap variabel keputusan pembelian.

Kata kunci : games, gaya hidup, keputusan pembelian
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THE EFFECT OF THE NORTH JAKARTA MOBILE LEGENDS
COMMUNITY LIFESTYLE ON THE PURCHASE DECISION OF
MICROTRANSACTIONS ON MOBILE LEGENDS ONLINE

GAME
Riefaldi Dwi Putro

ABSTRACT

This research is focused on the influence of lifestyle on microtransactions
purchasing decisions in the North Jakarta Mobile Legends community. This
research uses an explanatory quantitative approach by collecting data through
survey methods through questionnaires. The population of this study is the North
Jakarta Mobile Legends community. This study uses a non-probability sampling
technique using the quota sampling method. A total of 60 respondents were
collected by using questionnaire data collection techniques and distributed online
through Google Forms. The data obtained were then analyzed using simple linear
regression analysis techniques. From the results of research conducted from the t
test, lifestyle has a positive and significant effect on purchasing decisions, this is
proofed by the regression coefficient value of 0.825, the t test value of 5.600, and
a significance value of 0.000 which means the probability of lifestyle smaller than
the 0.05 significance level which means HO is rejected. And it can be concluded

that lifestyle variables have an influence on purchasing decision variables.

Key Words - games, lifestyle, purchasing decison
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