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ABSTRAK 

 

 

 

 

TASYA AISYAH PUTERI, Pengaruh Komunikasi Virtual, Word Of Mouth, 

Dan Motif  Hedonis Terhadap Minat Beli Top Up Game Mobile Legends : Bang 

Bang! Di Kota Palembang (Studi Kasus Mahasiswa Universitas Tridinanti ), 

(Dibawah bimbingan ibu Hj. Agustina Marzuki, S.E..M.Si dan ibu Yun 

Suprani, SE.,M.Si). 

 

 

Penelitian ini bertujuan menganalisis pengaruh Komunikasi Virtual, Word 

Of Mouth, dan Motif Hedonis terhadap minat beli Top Up game Mobile Legends  

pada mahasiswa Universitas Tridinanti. Penelitian menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan metode survei. Data dikumpulkan melalui kuesioner kepada 97 

mahasiswa yang aktif bermain Mobile Legends  dan pernah melakukan Top Up. 

Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling. Analisis data 

dilakukan dengan regresi linier berganda disertai uji asumsi klasik, uji F, dan uji t. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Komunikasi Virtual, Word Of Mouth, 

dan Motif Hedonis berpengaruh signifikan secara simultan terhadap minat beli Top 

Up game Mobile Legends . Secara parsial, komunikasi virtual berpengaruh positif 

terhadap minat beli karena intensitas interaksi digital mempermudah pertukaran 

informasi dan membangun kepercayaan antar pemain. Word Of Mouth juga 

berpengaruh signifikan karena rekomendasi dari teman dianggap lebih kredibel dan 

mendorong keyakinan untuk melakukan Top Up. Motif hedonis berpengaruh positif 

karena dorongan kesenangan dan kepuasan emosional meningkatkan keinginan 

membeli item virtual. 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa faktor sosial digital dan dorongan 

emosional memiliki peran penting dalam membentuk minat beli produk digital di 

kalangan mahasiswa. Temuan ini memberikan implikasi bagi perguruan tinggi 

dalam pengembangan literasi digital dan keuangan mahasiswa serta bagi industri 

game dalam merancang strategi komunikasi dan promosi yang lebih efektif. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kata kunci: Komunikasi Virtual, Word Of Mouth, Motif Hedonis, Minat Beli, 

Top Up game.
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ABSTRACT 

 

 

 

 

TASYA AISYAH PUTERI, The Effect of Virtual Communication, Word Of 

Mouth, and Hedonic Motives on the Intention to Purchase Mobile Legends : 

Bang Bang! Game Top Up in Palembang City (A Case Study of Students at 

Universitas Tridinanti), (Supervised by Mrs. Hj. Agustina Marzuki, S.E., M.Si 

and Mrs. Yun Suprani, S.E., M.Si). 

 

 

This study aims to analyze the effect of Virtual Communication, Word Of 

Mouth, and Hedonic Motives on the intention to purchase Top Up Mobile Legends  

among students of Universitas Tridinanti. The study applies a quantitative 

approach using a survey method. Data were collected through questionnaires 

distributed to 97 students who actively play Mobile Legends  and have made Top 

Up purchases. Purposive sampling was used as the sampling technique. Data 

analysis employed multiple linear regression supported by classical assumption 

tests, F test, and t test. 

The results indicate that Virtual Communication, Word Of Mouth, and 

Hedonic Motives simultaneously have a significant effect on purchase intention of 

Mobile Legends  Top Up. Partially, virtual communication has a positive effect on 

purchase intention because digital interaction intensity facilitates information 

exchange and builds trust among players. Word Of Mouth also has a significant 

influence since recommendations from peers are perceived as more credible and 

strengthen purchase confidence. Hedonic motives positively affect purchase 

intention as the desire for pleasure and emotional satisfaction increases interest in 

buying virtual items. 

The study concludes that digital social factors and emotional drives play an 

important role in shaping students’ intention to purchase digital products. These 

findings provide implications for universities in developing digital and financial 

literacy programs and for the gaming industry in designing more effective 

communication and promotional strategies. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keywords: virtual communication, Word Of Mouth, hedonic motives, purchase 

intention, game Top Up. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Penggunaan  internet  di  Indonesia meningkat  stabil  dalam  empat tahun 

terakhir. APJII (2024) mencatat jumlah pengguna mencapai 221 juta dengan 

penetrasi 79.5%. Angka ini naik dari 210 juta pengguna dengan penetrasi 77% pada 

2021. Pertumbuhan ini menunjukkan bahwa mayoritas masyarakat sudah 

terhubung dan aktif memakai layanan digital untuk komunikasi, hiburan, serta 

aktivitas berbasis aplikasi. Akses yang luas ini memperkuat ekosistem digital dan 

meningkatkan jumlah pengguna muda yang terlibat dalam layanan online. Hal ini 

dapat dilihat pada Tabel 1.1 berikut : 

Tabel 1. 1 Data Penggunaan Internet di Indonesia 

 

Tahun Jumlah Pengguna 

(juta) 

Persentase Populasi 

(%) 

2021 210 77,0 

2022 220 78,3 

2023 219 78,1 

2024 221 79,5 

Sumber : APJII (2024). 

 

 

Kenaikan jumlah pengguna internet berdampak langsung pada perilaku 

bermain game online, terutama game Mobile Legends : Bang Bang! atau yang 

dikenal dengan MLBB. Banyak pemain mengakses game setiap hari dan membeli 

item virtual untuk meningkatkan karakter atau mengikuti event tertentu. Pola 

konsumsi ini didorong oleh pengalaman bermain, pengaruh teman, serta kebutuhan 

menunjukkan identitas di dalam game. Keputusan membeli pada 
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ruang digital  dipengaruhi dorongan sosial dan psikologis. Hal ini menjadikan 

sektor game online sebagai salah satu aktivitas digital yang tumbuh paling cepat 

dalam beberapa tahun terakhir. (Kotler dan Keller, 2018). 

Perkembangan akses internet yang semakin luas meningkatkan jumlah 

pemain MLBB di Indonesia. Laporan APJII menunjukkan bahwa pertumbuhan 

pengguna internet nasional berdampak pada peningkatan aktivitas digital, termasuk 

penggunaan platform hiburan seperti game online. MLBB menjadi salah satu game 

dengan basis pemain besar karena akses internet yang stabil memudahkan pemain 

terhubung dan melakukan transaksi digital. Situasi ini berpengaruh pada 

meningkatnya aktivitas Top Up serta pembelian item virtual yang dilakukan 

pemain. Kenaikan tersebut membuat pendataan pemain MLBB relevan setelah 

penyajian data internet sebagai acuan utama (APJII, 2023). 

Pertumbuhan akses internet memperkuat distribusi informasi, akses server 

game, serta kenyamanan pengguna dalam bermain. Ilustrasi berupa logo MLBB dan 

gambar diamond menggambarkan identitas game serta simbol transaksi digital yang 

digunakan dalam proses Top Up. Hal ini bisa dilihat pada Gambar 1.1 dan Gambar 

1.2 berikut 

 

 

                 

       Gambar 1. 1 Logo MLBB                            Gambar 1. 2 Top  Up Diamond 
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Banyak pengguna membuka aplikasi game beberapa kali dalam sehari. 

Mereka membeli item virtual, mengikuti event dalam game, dan melakukan Top Up 

untuk mengakses fitur tertentu. Sistem pembayaran digital yang mudah membuat 

proses pembelian berlangsung cepat dan praktis. Data APJII menunjukkan bahwa 

kelompok usia produktif mendominasi penggunaan internet. Kelompok ini juga 

menjadi basis terbesar pemain game yang terlibat dalam pembelian item virtual. 

(APJII, 2024) 

Sumatera Selatan termasuk wilayah dengan jumlah pengguna internet tinggi 

di luar Jawa. APJII (2024) menempatkan provinsi ini dalam lima besar kategori 

tersebut. Kota Palembang menjadi pusat utama aktivitas digital di provinsi ini. 

Basis pengguna internet yang besar berdampak langsung pada pertumbuhan 

komunikasi pemain MLBB. Aktivitas bermain, partisipasi kompetitif, dan transaksi 

Top Up terus bertambah. Kondisi ini membuat Palembang relevan untuk dijadikan 

lokasi pendataan pemain MLBB. Hal ini dapat dilihat pada Tabel 1.2 berikut : 

Tabel 1. 2 Perkiraan Jumlah Pemain MLBB di Kota Palembang 2020-2024 

 

Tahun Estimasi Jumlah 

Pemain 

Pertumbuhan Analisis 

2020 160 Ribu - Aktivitas     daring     meningkat     saat 

pandemi 

2021 175 Ribu 9.4 % Komunikasi MLBB lokal tumbuh. 

Turnamen amatir bertambah 

2022 190 Ribu 8.6 % Penetrasi internet membaik 

2023 205 Ribu 7.9 % Persaingan game mobile makin banyak 

 

 
2024 225 Ribu 9.7 % Event  esport  dan   kolaborasi  MLBB 

menarik pemain 

Sumber:  (APJII,  2020–2024  Laporan  Survei  Internet  Indonesia),  (Kemenkominfo,2020–2024 

Statistik Game dan Ekonomi Digital),   (Data Populasi, 2020–2024 BPS Kota Palembang), 

(Merahputih.com, Tren Esport MLBB Indonesia), (Suara.com, Data pemain Mobile Legends 

Indonesia).
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Peneliti melakukan survei awal melalui Google Form terhadap 97 

mahasiswa Universitas Tridinanti, survei tersebut menyatakan 90,7 % pernah 

melakukan Top Up  game MLBB, 39,2 % menyatakan bahwa keputusan Top Up 

game MLBB dipengaruhi teman, 32 % lainnya tertarik melakukan Top Up  game 

MLBB karena event promosi yang menarik di MLBB tersebut. Hal ini dapat di lihat 

pada Tabel 1.3 berikut : 

Tabel 1. 3 Hasil Survei Pendahuluan Mahasiswa Universitas Tridinanti 

 

Pertanyaan Jawaban Ya 

(%) 

Jawaban Tidak 

(%) 

Apakah Anda pernah melakukan Top Up  game 

MLBB ? 

90,7 10,3 

Apakah   keputusan   Top   Up      game   MLBB 

dipengaruhi teman ? 

39,2 60,8 

Apakah   Anda   tertarik   melakukan   Top   Up 

MLBB karena event promosi ? 

32 26 

Sumber: Survei Pendahuluan Peneliti (2025) 

 

 

Fenomena ini menunjukkan bahwa perilaku pembelian mahasiswa tidak 

hanya dipengaruhi oleh faktor rasional, tetapi juga sosial dan emosional. Menurut 

Walther (2018) dalam Teori Computer-Mediated Communication, komunikasi 

virtual memungkinkan pengguna membentuk hubungan interpersonal yang 

bermakna meskipun tanpa interaksi tatap muka. 

Penelitian terdahulu oleh Lestari (2023) menunjukkan bahwa komunikasi 

virtual berpengaruh positif terhadap keputusan pembelian item game daring. 

Yuliana (2024) menemukan bahwa Word Of Mouth digital meningkatkan minat 

beli pada pemain game Mobile Legends. Sedangkan Rahmawati (2021) 

mengidentifikasi bahwa motif hedonis menjadi faktor dominan dalam perilaku 

konsumtif  produk  digital.  Namun,  sebagian  besar  penelitian  tersebut  belum 
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meneliti ketiga variabel secara bersamaan dan belum berfokus pada mahasiswa 

sebagai segmen konsumen potensial. 

Kondisi ini menciptakan kesenjangan penelitian mengenai pengaruh 

komunikasi virtual, Word Of Mouth, dan motif hedonis terhadap minat beli produk 

digital dalam konteks mahasiswa. Oleh karena itu, penelitian ini penting untuk 

menganalisis bagaimana ketiga variabel tersebut memengaruhi minat beli Top Up 

game Mobile Legends  pada mahasiswa Universitas Tridinanti. 

1.1.1 Komunikasi Virtual 

Nasrullah (2020) menjelaskan bahwa komunikasi virtual adalah aktivitas 

pertukaran pesan yang terjadi di ruang digital melalui media sosial, aplikasi pesan 

instan, forum, dan platform online lainnya. Menurutnya, komunikasi virtual 

membentuk budaya baru yang bersifat cepat, fleksibel, dan memungkinkan 

pengguna menciptakan identitas digital. Komunikasi ini juga dianggap dapat 

memengaruhi tindakan sosial termasuk preferensi konsumsi, pilihan hiburan, dan 

partisipasi dalam komunikasi digital seperti komunikasi game. 

1.1.2 Word Of Mouth (WOM) 

Word Of Mouth juga berpengaruh pada minat beli. Keller (2019) 

menjelaskan bahwa rekomendasi dari teman dianggap lebih terpercaya dibanding 

promosi. Banyak mahasiswa lebih yakin melakukan Top Up setelah mendengar 

ulasan dari  teman satu tim atau  komunikasi.  Tingkat  kepercayaan  pada  ulasan 

personal lebih tinggi karena dianggap berdasarkan pengalaman langsung. 

 

 



6 

 

 

 

1.1.3 Motif Hedonis 

Motif hedonis menjadi faktor psikologis yang kuat. Babin (2020) 

menyebutkan bahwa Motif hedonis adalah dorongan emosional yang membuat 

seseorang membeli produk untuk memperoleh kesenangan, hiburan, dan kepuasan 

subjektif. Dalam konsumsi digital, motif ini memengaruhi pembelian produk 

virtual seperti item game. 

Penelitian terdahulu membahas komunikasi virtual, Word Of Mouth, dan 

motif hedonis, tetapi konteksnya berbeda. Rahmawati meneliti motif hedonis dalam 

pembelian, tetapi tidak membahas Mobile Legends  dan tidak meneliti mahasiswa 

Tridinanti. Penelitian WOM lebih banyak membahas  e-commerce, bukan item 

game. Penelitian komunikasi virtual lebih menyoroti komunikasi digital secara 

umum, bukan komunikasi spesifik pemain Mobile Legends . Kondisi ini 

menunjukkan adanya gap penelitian. (Rahmawati, 2021). 

Urgensi penelitian semakin besar karena muncul kecenderungan pembelian 

impulsif pada mahasiswa. Banyak mahasiswa melakukan Top Up  karena ajakan 

teman atau event terbatas tanpa mempertimbangkan kondisi keuangan. Kotler dan 

Armstrong (2022) menekankan bahwa perilaku pembelian impulsif sering muncul 

pada konsumen muda jika terpapar pengaruh sosial dan dorongan emosi. Perguruan 

tinggi membutuhkan data terukur untuk menyusun edukasi literasi  digital dan 

keuangan mahasiswa. Industri game juga membutuhkan data perilaku pemain muda 

untuk strategi komunikasi. 

Penelitian ini memfokuskan tiga variabel utama yaitu Komunikasi Virtual, 

Word Of Mouth, Motif hedonis. Ketiga variabel ini diuji pengaruhnya terhadap 



7 

 

  

 

minat beli Top Up Mobile Legends pada mahasiswa Universitas Tridinanti dengan 

pendekatan kuantitatif. 

Dari uraian di atas serta melihat kondisi yang terjadi dalam aktivitas pemain 

pada game online, peneliti memandang adanya kebutuhan untuk memahami lebih 

jauh bagaimana faktor digital dan interaksi sosial mempengaruhi minat beli Top 

Up. Dinamika yang muncul dalam Komunikasi Virtual, peran Word Of Mouth antar 

pemain, serta Motif Hedonis yang mendorong keputusan pembelian menunjukkan 

bahwa fenomena tersebut layak diteliti secara mendalam. Berdasarkan 

pertimbangan tersebut, peneliti menetapkan judul penelitian “Pengaruh 

Komunikasi Virtual, Word Of Mouth (WOM), Dan Motif Hedonis Terhadap 

Minat Beli Top Up  Game Mobile Legends : Bang Bang! Dikota Palembang 

(Studi Kasus Mahasiswa Universitas Tridinanti) ”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang di atas, terdapat permasalahan yang 

perlu dikaji lebih lanjut dalam konteks manajemen pemasaran, khususnya yang 

berkaitan dengan minat beli. Oleh karena itu, rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut : 

1. Apakah Komunikasi Virtual, Word Of Mouth, dan Motif Hedonis 

berpengaruh secara simultan terhadap minat beli Top Up   game MLBB 

terhadap mahasiswa Universitas Tridinanti ? 

2. Apakah Komunikasi Virtual berpengaruh terhadap minat beli Top Up game 

MLBB terhadap mahasiswa Universitas Tridinanti ? 
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3. Apakah Word Of Mouth berpengaruh terhadap minat beli Top Up  game 

MLBB terhadap mahasiswa Universitas Tridinanti ? 

4. Apakah Motif Hedonis berpengaruh terhadap minat beli Top Up   game 

MLBB terhadap mahasiswa Universitas Tridinanti ? 

 

1.3  Tujuan Penelitian 

Adapun   tujuan   dalam   penelitian   ini  adalah  untuk  mengetahui  dan 

menganalisis: 

1. Pengaruh Komunikasi Virtual, Word Of Mouth, dan Motif Hedonis secara 

simultan terhadap minat beli Top Up game MLBB terhadap mahasiswa 

Universitas Tridinanti. 

2. Pengaruh komunikasi Virtual secara parsial terhadap minat beli Top Up 

game MLBB terhadap mahasiswa Universitas Tridinanti. 

3. Pengaruh Word Of Mouth secara parsial terhadap minat beli Top Up game 

MLBB terhadap mahasiswa Universitas Tridinanti. 

4. Pengaruh Motif Hedonis secara parsial terhadap minat beli Top Up game 

MLBB terhadap mahasiswa Universitas Tridinanti.
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1.4  Manfaat Penelitian 

Penelitian ini dilakukan agar dapat memberikan manfaat tersendiri bagi : 

a. Manfaat Teoritis, 

Penelitian memberi kontribusi pada pengembangan teori pemasaran digital 

terkait komunikasi virtual, WOM digital, dan motif hedonis. 

b. Manfaat Praktis Bagi Kampus, 

Hasil penelitian dapat digunakan untuk penyusunan program literasi digital 

dan edukasi keuangan mahasiswa. 

c. Manfaat Praktis Bagi Industri, 

Temuan  dapat  digunakan  perusahaan  game  dalam  menyusun  strategi 

komunikasi dan promosi. 

d. Manfaat Bagi Peneliti Berikutnya, 

Penelitian dapat menjadi referensi akademik untuk pengembangan studi 

serupa.
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