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Pengaruh Gaya Hidup Konsumtif dan Harga Diskon pada Games 

Mobile Legends Terhadap Impulse Buying (Case Study: Generasi Z 

yang ada Di Jakarta) 

                                      Muhammad Reza Kurnia Adhitama 

 
 

ABSTRAK 

Game online sudah menjadi gaya hidup dan juga trend di dalam 
masyarakat, banyak pengguna game online memiliki kebiasaan dalam 
membeli barang barang virtual yang dapat menunjang performa mereka 
dalam bermain game. Penelitian ini bertujuan untuk Menganalisis 
pengaruh Gaya Hidup Konsumtif dan Harga Diskon pada Games Mobile 
Legends terhadap Impulse Buying (Case Study: Generasi Z yang ada di 
Jakarta). Populasi dari penelitian ini adalah generasi z (kelahiran tahun 
1995-2010) yang  berdomisili di daerah Jakarta dengan jumlah sampel 
sebanyak 124 Responden. Teknik pengambilan sampel pada penelitian 
ini ada Probability Sampling dengan metode analisis data adalah regresi 
linear berganda dengan menggunakan bantuan software SPSS v25. 
Teknik Analisis data pada penelitian ini adalah Uji Kelayakan model 
yang terdiri dari Uji Validitas dan Realibilitas, Uji Asumsi Klasik yang 
terdiri dari Uji Normalitas, Uji Multikolinearitas dan Uji 
Heteroskedastisitas lalu uji hipotesis yang terdiri dari Uji Parsial (T), Uji 
Simultan (F), dan Determinasi Koefisien (R2). Hasil dari penelitian 
menunjukan bahwasan nya variabel Gaya Hidup Konsumtif tidak 
berpengaruh secara positif dan tidak signifikan secara parsial terhadap 
Impulse Buying pada Game Mobile Legends, harga Diskon berpengaruh 
secara positif atau signifikan secara parsial terhadap Impulse Buying pada 
Game Mobile Legends, lalu diikuti dengan Gaya Hidup Konsumtif dan 
Harga Diskon berpengaruh positif dan signifikan secara simultan 
terhadap Impulse Buying pada Game Mobile Legends. 

 
Kata Kunci: Gaya Hidup Konsumtif, Harga Diskon, Impulse 

Buying, Mobile Legends. 
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The Effect of Consumptive Lifestyles and Price Discount on 
Mobile Legends Games on Impulse Buying (Case Study: 

Generation Z in Jakarta) 
 

Muhammad Reza Kurnia Adhitama 
 

ABSTRACT 

 

Online games have become a lifestyle and also a trend in society, many 

online game users have a habit of buying virtual goods that can support 

their performance in playing games. This study aims to analyze the effect 

of consumptive lifestyles and discounted prices in Mobile Legends games 

on impulse buying (Case Study: Generation Z in Jakarta). The 

population of this study is the z generation (born 1995-2010) who live in 

the Jakarta area with a total sample of 124 respondents. The sampling 

technique in this study was Probability Sampling with the data analysis 

method using multiple linear regression using SPSS v25 software. The 

data analysis technique in this study is the Feasibility Test of the model 

which consists of Validity and Reliability Tests, Classical Assumptions 

Test which consists of Normality Test, Multicollinearity Test and 

Heteroscedasticity Test then hypothesis test which consists of Partial 

Test (T), Simultaneous Test (F), and Coefficient Determination (R2). The 

results of the study show that the consumptive lifestyle variable has no 

positive and partially significant effect on impulse buying in the Mobile 

Legends game, discount prices have a positive or partially significant 

effect on impulse buying in the mobile legends game, then followed by a 

consumptive lifestyle. and Discounted Prices simultaneously have a 

positive and significant effect on Impulse Buying in the Mobile Legends 

Game. 

 

Keywords: Consumptive lifestyle, Price Discount, Impulse Buying, 

Mobile Legends. 
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