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ABSTRACT 

This study aims to determine (1) whether sosial value has a positive effect on purchase 
intention, (2) to determine whether functional value has a positive effect on purchase intention, (3) 
to determine whether emotional value has a positive effect on purchase intention, (4) to determine 
whether whether satisfaction has a positive effect on purchase intentions, (5) to find out whether 
character identification has a positive effect on bell intentions. This type of research includes 
quantitative descriptive research. The population in this study were all players or users of Massively 
Multiplayer Sosializer Online Games (MMOSG), Audition Ayodance). The method used in the 
selection of the sample is purposive sampling method and determine the sample based on the 
criteria set by the researcher. There were 190 questionnaires distributed which could be processed. 
The data is then tested for data quality by using the validity test, reliability test. After testing the 
quality of the data, it is then tested using the classical multiple regression assumption test. The 
classical assumption test used consisted of normality test, multicollinearity test and 
heteroscedasticity test. Then the data were analyzed using the coefficient of determination test, 
partial test (t) and simultaneous test (f). The results of this study indicate that there is a negative 
and insignificant effect of Sosial Value on Purchase Intention (1) there is a positive and significant 
influence of Functional Value on Purchase Intention (2) there is a positive influence of Emotional 
Value on Purchase Intention (3) there is a negative and insignificant effect of Satisfaction on 
Purchase Intention (4) and there is a positive and significant effect of Character Identification on 
Purchase Intention (5) the players or users of Massively Multiplayer Sosializer Online Games 
(MMOSG), Audition Ayodance. 

Keywords: Sosial Values, Functional Values, Emotional Values, Satisfaction, Character 
Identification, Purchase Intentions. 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui (1) apakah Nilai Sosial berpengaruh positif 
terhadap Intensi pembelian, (2) untuk mengetahui apakah Nilai Fungsional berpengaruh positif 
terhadap Intensi pembelian, (3) untuk mengetahui apakah Nilai Emosional berpengaruh positif 
terhadap Intensi pembelian, (4) untuk mengetahui apakah Kepuasan berpengaruh positif 
terhadap Intensi pembelian, (5) untuk mengetahui apakah Identifikasi Karakter berpengaruh 
positif terhadap Intensi Pembelian. Jenis penelitian ini termasuk penelitian deskriptif kuantitatif. 
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh para pemain atau pengguna Massively Multiplayer 
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Sosializer Online Games (MMOSG), Audition Ayodance). Metode yang digunakan dalam 
pemilihan sampel adalah metode purposive sampling dan menetapkan sampel berdasarkan 
kriteria yang di tetapkan peneliti. Kuesioner yang disebarkan sebanyak 190 yang dapat diolah. 
Data tersebut kemudian diuji kualitas datanya dengan menggunakan uji validitas, uji realibilitas. 
Setelah dilakukan pengujian kualitas data kemudian diuji menggunakan uji asumsi klasik regresi 
berganda. Adapun pengujian asumsi klasik yang digunakan terdiri dari uji normalitas, uji 
multikolonieritas dan uji heteroskedastistas. Kemudian data dianalisis menggunakan uji 
koefisien determinasi, uji parsial (t) dan uji simultan (f). Hasil penelitian ini menunjukan 
terdapat pengaruh negatif dan tidak signifikan Nilai Sosial terhadap Intensi Pembelian (1) 
terdapat pengaruh positif dan signifikan Nilai Fungsional terhadap Intensi Pembelian (2) 
terdapat pengaruh positif Nilai Emosional terhadap Intensi Pembelian (3) terdapat pengaruh 
negatif dan tidak signifikan Kepuasan terhadap Insenti Pembelian (4) dan terdapat pengaruh 
positif dan signifikan Identifikasi Karakter terhadap Intensi Pembelian (5) para pemain atau 
pengguna Massively Multiplayer Sosializer Online Games (MMOSG), Audition Ayodance. 

Kata kunci: Nilai Sosial, Nilai Fungsional, Nilai Emosional, Kepuasan, Identifikasi Karakter, 
Intensi Pembelian. 

 

PENDAHULUAN 

Saat ini internet telah menjadi bagian dari kehidupan manusia. Dari 262 juta 

penduduk di Indonesia, lebih dari 50% yaitu sekitar 143 juta orang, telah terkoneksi 

dengan internet. Internet banyak dimanfaatkan sebagai media hiburan, salah satunya 

game online (Widiartanto, 2018).  Swanner (2018) menyatakan, dalam beberapa tahun 

terakhir, banyak pengembang game telah mengadopsi model 'free-to-play', 

memungkinkan pengguna untuk mengunduh game mereka dan memainkannya dengan 

gratis. Game online yang dulunya hanya melayani layanan hiburan semata, kini mulai 

berkembang menjadi fitur yang memungkinkan pengembang untuk menjual item 

virtual dalam game hingga memberikan item ke pemain lain. 

Hurst (2015) menyatakan bahwa jenis permainan online yang dikenal 

masyarakat saat ini adalah Massively Multiplayer Online Games (MMOG). Pemain 

menggunakan jaringan internet untuk berinteraksi dengan pemain lain di ruang virtual 

dan setiap pemain diizinkan bermain melawan orang-orang dari seluruh dunia. Jenis 

permainan yang di fokuskan pada penelitian ini ialah tipe game Socializer atau yang 

lebih dikenal sebagai MMOSG (Massively Multiplayer Socializer Games). Tipe 

permainan MMOSG mengedepankan nilai sosialisasi melalui game. Dalam jenis 

permainan ini, para pemain akan lebih fokus untuk membuat avatar virtual mereka 

daripada berkompetisi atau berperang. Salah satu game MMOSG yang difokuskan pada 

penelitian ini ialah game Audition Ayodance. Peneliti menjasikan game Audition 

Ayodance sebagai objek karena game tersebut merupakan salah satu game populer di 

Indonesia. Game Audition AyoDance sendiri ialah battle-dance game yang mengusung 

tema fashion, cinta, dan persahabatan. Setiap pemain diperbolehkan membuat atau 
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bergabung ke dalam ruangan game yang ada untuk berinteraksi dengan sesame pemain 

(Swastika, 2017). 

Fashion yang merupakan salah satu tema dari game ini memungkinkan 

pengembang game memberikan fitur belanja agar pemain dapat menyesuaikan 

tampilan karakter atau avatarnya. Demi mempercantik avatar game, pemain rela 

menginvestasikan uang untuk mendekorasi avatarnya. Proses ini tertanam dalam nilai 

ekonomi dari sudut pandang pengembang game, demikian pula kebutuhan pemain 

merupakan salah satu target pasar industri game. Dalam penelitian ini, pemain game 

dianggap sebagai konsumen yang memilih dan memanfaatkan barang virtual untuk 

memenuhi kebutuhan dan keinginannya dalam menyesuaikan avatar saat bermain 

game online (Swastika, 2017). Faktor lainnya yang memotivasi peneliti untuk 

melakukan penelitian ini ialah hasil dari wawancara yang dilakukan peneliti, 7 dari 8 

penjual virtual item pada game online Audition Ayodance menyatakan adanya 

penurunan intensi pembelian virtual item pada game online Audition Ayodance.  

Penelitian ini merupakan investigasi empiris faktor-faktor yang mempengaruhi 

intensi pembelian barang virtual dalam game sosializer Audition AyoDance. 

Meningkatnya jumlah pengguna berpotensial menyebabkan banyak perusahaan 

melibatkan diri dalam industri ini dan mendorong pebisnis menjadi kompetitif. Hal 

tersebut pun memaksa sebuah perusahaan untuk membuat para pemainnya setia, 

memiliki motivasi untuk terus bermain, dan niat untuk membeli barang virtual yang 

dihadirkan oleh pengembang game agar dapat bertahan.  

METODE PENELITIAN 

Untuk pengumpulan data berdasarkan sifatnya, penelitian ini memakai 

pendekatan secara kuantitatif. Untuk menunjang penelitian yang dilakukan, peneliti 

mengumpulkan sumber data yaitu Data Primer, Penelitian ini menggunakan metode 

survei. Dalam penelitian survei, peneliti mengumpulkan data melalui kuesioner yang 

diberikan oleh peneliti kepada responden. Secara operasional definisi masing-masing 

variabel didefinisikan sebagai berikut: a. Nilai Sosial (X1), Nilai Fungsional (X2), 

Nilai Emosional (X3), Kepuasan (X4), Identifikasi Karakter (X5), Intensi pembelian (Y). 

Populasi sasaran dalam penelitian ini adalah para pemain atau pengguna 

Massively Multiplayer Sosializer Online Games (MMOSG), Audition Ayodance. Dalam hal 

ini kriteria yang harus dimiliki oleh responden adalah pengguna Audition game online. 

Dari total 37 konstruk indikator, minimal sampel yang dibutuhkan dalam penelitian ini 

adalah 185 responden. Teknik pengambilan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

melalui non-probability. Dari non-probability sampling, peneliti menggunakan metode 

purposive sampling. Tempat pengambilan data pada penelitian ini dilakukan di 

Indonesia karena peneliti bermaksud meneliti intensitas Pemain Audition Ayodance, 

dengan respondennya yaitu para Pemain Audition AyoDance. Waktu pengambilan data 

pada penelitian ini dilaksanakan pada bulan Desember 2021. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil Uji Instrumen Penelitian 

Statistik Deskriptif 

Statistik deskriptif digunakan oleh peneliti  untuk memberikan gambaran 
atau deskripsi suatu data yang dilihat dari range, minimum, maximum, sum, rata-rata. 
Hasil uji statistik deskriptif dengan menggunakan bantuan program SPSS dalam 
penelitian ini dapat dilihat pada  

tabel 1. 
Descriptive Statistics 

 
N Range 

Minimu
m 

Maximu
m 

Sum Mean 
Std. 

Deviation 
Nilai Sosial (X1) 190 26 14 40 5772 30,38 6,316 
Nilai Fungsional 
(X2) 

190 30 10 40 5217 27,46 6,966 

Nilai Emosional 
(X3) 

190 37 13 50 7661 40,32 7,773 

Kepuasaan (X4) 190 16 4 20 3039 15,99 3,446 
Identifikasi 
Karakter (X5) 

190 16 4 20 2800 14,74 4,092 

Intensi Pembelian 
(Y) 

190 12 3 15 1993 10,49 3,189 

Valid N (listwise) 190       
 
 

1. Pada tabel 1. diketahui bahwa variabel Nilai Sosial (X1) memiliki nilai range 
sebesar 26, nilai minimum sebesar 14, nilai maximum sebesar 40, nilai sum 
sebesar 5772, standar deviation sebesar 6,316, dan nilai mean sebesar 
30,38, dari jumlah mean tersebut jika dibagi dengan jumlah pernyataan dari 
kuesioner akan menghasilkan nilai rata rata 4 (30,38 : 8 = 3,797). Hal ini 
menunjukkan bahwa rata-rata responden menjawab setuju (4) pada 
variabel  Intensi Pembelian (Y). 

2. Pada tabel 1. diketahui bahwa variabel Nilai Fungsional (X2) memiliki nilai 
range sebesar 30, nilai minimum sebesar 10, nilai maximum sebesar 40, nilai 
sum sebesar 5217, standar deviation sebesar 6,966, dan nilai mean sebesar 
27,46. Dari jumlah mean tersebut jika dibagi dengan jumlah pernyataan dari 
kuesioner akan menghasilkan nilai rata rata sama dengan 3 (27,46 : 8 = 
3,432). Hal ini menunjukkan bahwa rata-rata responden menjawab kurang 
setuju (3) pada variabel  Intensi Pembelian (Y). 

3. Pada tabel 1. diketahui bahwa variabel Nilai Emosional (X3) memiliki nilai 
range sebesar 37, nilai minimum sebesar 13, nilai maximum sebesar 50, nilai 
sum sebesar 7661, standar deviation sebesar 7,773, dan nilai mean sebesar 
40,32,  dari jumlah mean tersebut jika dibagi dengan jumlah pernyataan dari 

Tabel 1. Hasil Uji Statistik Deskriptif 
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kuesioner akan menghasilkan nilai rata rata 4 (40,32 : 10 = 4,032). Hal ini 
menunjukkan bahwa rata-rata responden menjawab setuju (4) pada 
variabel  Intensi Pembelian (Y). 

4. Pada tabel 1. diketahui bahwa variabel Kepuasan (X4) memiliki nilai range 
sebesar 16, nilai minimum sebesar 4, nilai maximum sebesar 20, nilai sum 
sebesar 3039, standar deviation sebesar 3,446, dan nilai mean sebesar 
15,99, dari jumlah mean tersebut jika dibagi dengan jumlah pernyataan dari 
kuesioner akan menghasilkan nilai rata rata 4 (15,99 : 4 = 3,997). Hal ini 
menunjukkan bahwa rata-rata responden menjawab setuju (4) pada 
variabel  Intensi Pembelian (Y). 

5. Pada tabel 1. diketahui bahwa variabel Identifikasi Karakter  (X5)  memiliki 
nilai range sebesar 16, nilai minimum sebesar 4, nilai maximum sebesar 20, 
nilai sum sebesar 2800, standar deviation sebesar 4,092, dan nilai mean 
sebesar 14,74, dari jumlah mean tersebut jika dibagi dengan jumlah 
pernyataan dari kuesioner akan menghasilkan nilai rata rata 3 (14,74 : 4 = 
3,685). Hal ini menunjukkan bahwa rata-rata responden menjawab tidak 
setuju (3) pada variabel  Intensi Pembelian (Y). 

6. Pada tabel 1. diketahui bahwa variabel Intensi Pembelian (Y) memiliki nilai 
range sebesar 12, nilai minimum sebesar 3, nilai maximum sebesar 15, nilai 
sum sebesar 1993, standar deviation sebesar 3,189, dan nilai mean sebesar 
10,49. dari jumlah mean tersebut jika dibagi dengan jumlah pernyataan dari 
kuesioner akan menghasilkan nilai rata rata 3 (10,49  : 3 = 3,496). Hal ini 
menunjukkan bahwa rata-rata responden menjawab tidak setuju (3) pada 
variabel  Intensi Pembelian (Y). 

 
 
Hasil Uji kualitas Data 
Uji Validitas 

 
Hasil pengujian validitas untuk setiap variabel ditampilkan dalam tabel 2, tabel 3, 

tabel 4, tabel 5, tabel 6, dan tabel 7. 
1. Nilai Sosial (X1) 

Item Pertanyaan R hitung R table Kesimpulan 
X1.1 0,578 

0,142 

Valid 
X1.2 0,757 Valid 
X1.3 0,629 Valid 
X1.4 0,722 Valid 
X1.5 0,764 Valid 
X1.6 0,722 Valid 
X1.7 0,712 Valid 
X1.8 0,795 Valid 

 
 

2.  Nilai Fungsional (X2) 

Tabel 2 Hasil Uji Validitas Nilai 

Sosial 
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Item Pertanyaan R hitung R table Kesimpulan 
X2.1 0,731 

0,142 

Valid 
X2.2 0,764 Valid 
X2.3 0,621 Valid 

X2.4 0,791 Valid 

X2.5 0,794 Valid 
X2.6 0,761 Valid 
X2.7 0,763 Valid 
X2.8 0,715 Valid 

 
 

3.  Nilai Emosional (X3) 
Item Pertanyaan R hitung R table Kesimpulan 

X3.1 0,681 

0,142 

Valid 
X3.2 0,753 Valid 
X3.3 0,747 Valid 

X3.4 0,722 Valid 

X3.5 0,685 Valid 
X3.6 0,743 Valid 
X3.7 0,794 Valid 
X3.8 0,632 Valid 
X3.9 0,791 Valid 

X3.10 0,803 Valid 
 

4.  
5. Kepuasan (X4) 

Item Pertanyaan R hitung R table Kesimpulan 
X4.1 0,793 

0,142 

Valid 
X4.2 0,847 Valid 
X4.3 0,847 Valid 
X4.4 0,859 Valid 

 
 

6. Identifikasi Karakter (X5) 
Item Pertanyaan R hitung R table Kesimpulan 

X5.1 0,861 

0,142 

Valid 
X5.2 0,831 Valid 
X5.3 0,856 Valid 
X5.4 0,817 Valid 

 
 

7. Intensi Pembelian (Y) 
Item Pertanyaan R hitung R table Kesimpulan 

Tabel 3 Hasil Uji Validitas Nilai Fungsional 

Tabel 4 Hasil Uji Validitas Nilai Emosional 

Tabel 5 Hasil Uji Validitas Kepuasan 

Tabel 6 Hasil Uji Validitas Identifikasi Karakter 
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Y.1 0,861 
0,142 

Valid 
Y.2 0,930 Valid 
Y.3 0,882 Valid 

 
 
 
Dapat disimpulkan bahwa seluruh item pertanyaan mewakili semua 

aspek penting dari variabel yang harus diukur. 

1. Uji Reliabilitas 
Uji Reliabilitas digunakan untuk mengetahui apakah alat pengukur 

mempunyai keandalan dalam mengukur suatu dimensi. Hasil pengujian 
Reliabelitas dapat ditunjukkan dalam tabel 8. :  

 

Variabel Jumlah Item 
Cronbach 
Alpha (a) 

Keterangan 

Nilai Sosial (X1) 8 0,861 Reliable 

Nilai Fungsional (X2) 8 0,888 Reliable 

Nilai Emosional (X3) 10 0,915 Reliable 

Kepuasan (X4) 4 0,858 Reliable 

Identifikasi Karakter (X5) 4 0,859 Reliable 

Intensi Pembelaan (Y) 3 0,885 Reliable 

 
 
Berdasarkan pada tabel 9. diketahui bahwa uji reliabilitas dari 

masing-masing variabel memiliki Cronbach Alpha > 0,60 sehingga dapat 
disimpulkan bahwa pertanyaan di dalam kuesioner yang dibagikan 
kepada responden memiliki tingkat reliabilitas yang baik sehingga 
pertanyaan dalam kuesioner dapat dijadikan sebagai instrument 
penelitian.  

Uji Asumsi Klasik 
Uji Normalitas 

Uji Normalitas dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui tingkat 
distribusi variabel dependen dan variabel independen apakah berdistribusi normal atau 
tidak. Hasil uji normalitas dapat ditunjukkan pada  

tabel 10. 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
 Unstandardized Residual 
N 190 
Normal Parametersa,b Mean ,0000000 

Tabel 7. Hasil Uji Validitas Intensi Pembelian 

Tabel 9 Hasil Uji Reliabelitas 
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Berdasarkan dari hasil uji normalitas pada tabel 4 dapat dilihat 

bahwa Asymp.sig.(2-tailed) adalah sebesar 0,078. Dari hasil diatas nilai 
signifikan 0,078 > 0,05 sehingga dapat disimpulkan uji normalitas 
berdistribusi normal. 

Uji Multikolonieritas 
Uji multikolonieritas digunakan untuk menguji situasi apakah dalam 

metode regresi terdapat kolerasi antara variabel bebas atau independen. 
Hasil multikolonieritas dapat ditunjukkan pada  

tabel 11. 

Variabel 
Collinearity Statistic 

Keterangan Toleranc
e 

VIF 

Nilai Sosial (X1) ,529 1,890 
Tidak Terjadi  

Multikolonieritas 

Nilai Fungsional (X2) ,537 1,862 
Tidak Terjadi  

Multikolonieritas 

Nilai Emosional (X3) ,412 2,426 
Tidak Terjadi  

Multikolonieritas 

Kepuasan (X4) ,576 1,737 
Tidak Terjadi  

Multikolonieritas 
Identifikasi Karakter 

(X5) 
,574 1,742 

Tidak Terjadi  
Multikolonieritas 

 
 
Berdasarkan pada tabel 11. diketahui bahwa hasil Uji Multikolonieritas 

dapat dilihat nilai VIF dari semua independen lebih kecil dari 10.00 dan 
nilai Tolerance lebih besar dari 0,10. Sehingga dari Uji Multikolonieritas 
diatas dapat disimpulkan bahwa semua variabel independen tidak terjadi 
multikolonieritas 

Std. Deviation 2,37611501 
Most Extreme Differences Absolute ,085 

Positive ,048 
Negative -,085 

Test Statistic ,085 
Asymp. Sig. (2-tailed) ,078c 
a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
c. Lilliefors Significance Correction. 

Tabel 11. Hasil Hasil Uji Multikolonieritas Test 
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2. Uji Heteroskedastisitas 
Uji Heteroskedastistas didalam penelitian ini digunakan untuk 

mendeteksi apakah dalam model regresi terdapat ketidaksamaan suatu 
varian pada residual dari satu pengamatan ke pengamatan yang lain. Untuk 
mengetahui apakah adanya heteroskedastistas maka dapat di uji 
menggunakan Uji Glejser. Hasil uji heteroskedastistas dapat ditunjukkan 
pada  

Tabel 12. 

Variabel Signifikansi Keterangan 

Nilai Sosial (X1) ,755 
Tidak Terjadi 

Heteroskedastisitas 

Nilai Fungsional (X2) ,405 
Tidak Terjadi 

Heteroskedastisitas 

Nilai Emosional (X3) ,513 
Tidak Terjadi 

Heteroskedastisitas 

Kepuasan (X4) ,157 
Tidak Terjadi 

Heteroskedastisitas 
Identifikasi Karakter 

(X5) 
,087 

Tidak Terjadi 
Heteroskedastisitas 

 
 
 Berdasarkan hasil uji heteroskedastistas pada tabel 4.14, dimana 

nilai signifikan dari variabel independen: 
a.  Nilai Sosial (X1) 0,744  > 0,05. 
b.  Nilai Fungsional (X2) 0,405 > 0,05 
c. Nilai Emosional (X3) 0,513 > 0,05. 
d.  Kepuasan (X4) 0,157 > 0,05 
e. Identifikasi Karakter (X5) 0,087 > 0,05 

Nilai signifikan dari semua variabel independen dapat disimpulkan 
bahwa variabel Nilai Sosial (X1), Nilai Fungsional (X2), Nilai Emosional 
(X3), Kepuasan (X4), Identifikasi Karakter (X5) tidak terjadi 
heteroskedastistas. Apabila ingin mendeteksi adanya 
Heteroskedastisitas, metode yang digunakan adalah metode chart 
(Grafik Scatterplot ). Jika: 
a. Jika ada pola tertentu terdaftar titik-titik, yang ada membentuk suatu 

pola  tertentu yang beraturan (bergelombang, melebar, kemudian 
menyempit),  maka terjadi Heteroskedastisitas. 

b. Jika ada pola yang jelas, serta titik-titik menyebar keatas dan dibawah 
0 pada sumbu Y, maka tidak terjadi Heteroskedastisitas. 

Tabel 12. Hasil Uji Heteroskedastistas 
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Uji Regresi Linear Berganda 

Uji Regresi Linear Berganda   
Analisis regresi linear berganda digunakan untuk mengetahui hubungan antara 

variabel satu dengan variabel yang lain. Regresi adalah alat analisis yang digunakan 
untuk mengukur seberapa jauh pengaruh dari variabel independen terhadap variabel 
dependen. Berdasarkan pengolahan data dengan menggunakan pro gram SPSS 
diperoleh persamaan yang dapat dilihat dalam tabel  4.15 berikut : 

 
 

Berdasarkan pada tabel 13. Maka persamaan regresi yang 
didapatkan dari hasil perhitungan adalah sebagai berikut: 

Y =  -0,275 + 0,001 X1 + 0,114 X2 + 0,131 X3 + -0,015 X4 + 0,174 X5 
Keterangan: 

a. Konstanta sebesar -,275, hal ini menunjukkan bahwa apabila 
variabel Nilai Sosial (X1), Nilai Fungsional (X2), Nilai Emosional 

Coefficientsa 

Model 
Unstandardized 

Coefficients 
Standardized 
Coefficients Sig. 

Collinearity 
Statistics 

B Std. Error Beta Tolerance VIF 

1. 

Constant -,275 1,046  ,793   
Nilai Sosial (X1) ,001 ,038 ,002 ,984 ,529 1,890 
Nilai Fungsional (X2) ,114 ,035 ,250 ,001 ,537 1,862 
Nilai Emosional (X3) ,131 ,035 ,319 ,000 ,412 2,426 
Kepuasaan (X4) -,015 ,067 -,016 ,827 ,576 1,737 
Identifikasi Karakter (X5) ,174 ,057 ,223 ,003 ,574 1,742 

a. Dependent Variable: Intensi Pembelian (Y) 

Gambar 1. Hasil heteroskedastistas 

Tabel 13. Hasil Uji Regresi Linear Berganda 
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(X3), Kepuasan (X4), Identifikasi Karakter  (X5) anggaran 0 maka 
Intensi Pembelian (Y) sebesar 0,275. 

b. Berdasarkan Nilai Sosial (X1) hasil uji regresi yang menunjukkan 
bahwa variabel Nilai Sosial (X1) memiliki koefisien regresi negatif 
dengan nilai yaitu B = 0,001 Artinya apabila terjadi kenaikan nilai 
variabel X1, sebesar 1 poin maka akan terjadi peningkatan sebesar 
nilai Intensi Pembelian (Y) 0,001.  

c. Berdasarkan Nilai Fungsional (X2) hasil uji regresi yang 
menunjukkan bahwa variabel Nilai Fungsional (X2) memiliki 
koefisien regresi positif dengan nilai yaitu B = 0,114. Artinya apabila 
terjadi kenaikan nilai variabel X2, sebesar 1 poin maka akan terjadi 
peningkatan sebesar nilai Intensi Pembelian (Y) 0,114. 

d. Berdasarkan Nilai Emosional (X3) hasil uji regresi yang 
menunjukkan bahwa variabel Nilai Emosional (X3) memiliki 
koefisien regresi positif dengan nilai yaitu B = 0,131. Artinya apabila 
terjadi kenaikan nilai variabel X3, sebesar 1 poin maka akan terjadi 
peningkatan sebesar nilai Intensi Pembelian (Y) 0,131. 

e. Berdasarkan Kepuasan (X4) hasil uji regresi yang menunjukkan 
bahwa variabel (X4) memiliki koefisien regresi negatif dengan nilai 
yaitu B = -0,015. Artinya apabila terjadi berkurang nilai variabel X4, 
sebesar 1 poin maka akan terjadi penurunan sebesar nilai intensi 
pembelaan (Y) 0,015. 

f. Berdasarkan Identifikasi Karakter (X5) hasil uji regresi yang 
menunjukkan bahwa variabel (X5) memiliki koefisien regresi positif 
dengan nilai yaitu B = 0,174 Artinya apabila terjadi kenaikan nilai 
variabel X5, sebesar 1 poin maka akan terjadi peningkatan sebesar 
nilai intensi pembelaan (Y) 0,174. 

Uji Hipotesis 
Uji t 

Uji t yaitu untuk menguji bagaimana pengaruh masing-masing variabel 
bebasnya secara sendiri-sendiri terhadap variabel terikatnya. Dalam penelitian ttabel 
diperoleh dari df = n-k-1 (190 – 5 – 1 = 184) dengan taraf signifikan 0,05 sebesar 1,972. 

Variabel t Signifikansi Keterangan 

Nilai Sosial (X1) ,020 ,984 Tidak Signifikan 
Nilai Fungsional (X2) 3,308 ,001 Signifikan 
Nilai Emosional (X3) 3,701 ,000 Signifikan 

Kepuasan (X4) -,219 ,827 Tidak Signifikan 
Identifikasi Karakter 

(X5) 
3,061 ,003 Signifikan 

 
 
Berdasarkan hasil uji t pada tabel 14., dapat dijelaskan sebagai berikut : 
a. Variabel Nilai Sosial (X1) 

Tabel 14. Hasil Uji t 
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Dari hasil perhitungan diatas yang menunjukkan bahwa nilai pada 
variabel Nilai Sosial (X1) nilai thitung sebesar 0,020 < 1,972 dengan 
nilai signifikan 0,984 > 0,05 (α). Sehingga dapat disimpulkan bahwa 
Nilai Sosial (X1) berpengaruh negatif terhadap intensi pembelian (Y), 
maka H0 diterima dan H1 ditolak. 

b. Variabel Nilai Fungsional (X2) 
Dari hasil perhitungan diatas yang menunjukkan bahwa nilai pada 
variabel Nilai Fungsional (X2) nilai thitung sebesar 3,308 > 1,972  
dengan nilai signifikan 0,001  (α). Sehingga dapat disimpulkan 
bahwa Nilai Fungsional (X2) berpengaruh positif terhadap intensi 
pembelian (Y), maka H0 ditolak  dan H2 diterima. 

c. Variabel Nilai Emosional (X3) 
Dari hasil perhitungan diatas yang menunjukkan bahwa nilai pada 
variabel (X3) nilai thitung sebesar 3,701 > 1,972 dengan nilai signifikan 
0,000 < 0,05  (α). Sehingga dapat disimpulkan bahwa Nilai 
Emosional (X3) berpengaruh positif terhadap intensi pembelian (Y), 
maka H0 ditolak dan H3 diterima. 

d. Variabel Kepuasan (X4) 
Dari hasil perhitungan diatas yang menunjukkan bahwa nilai pada 
variabel Kepuasan (X4) nilai thitung sebesar -,219 < 1,972 dengan nilai 
signifikan 0,827 > 0,05 (α). Sehingga dapat disimpulkan bahwa 
Kepuasan (X4) berpengaruh negatif terhadap intensi pembelian (Y), 
maka H0 diterima dan H4 ditolak. 

e. Variabel Identifikasi Karakter (X5) 
Dari hasil perhitungan diatas yang menunjukkan bahwa nilai pada 
variabel Identifikasi Karakter (X2) nilai thitung sebesar 3,061 > 1,972 
dengan nilai signifikan 0,003 < 0,05  (α). Sehingga dapat disimpulkan 
bahwa Identifikasi Karakter (X2) berpengaruh positif terhadap 
intensi pembelian (Y), maka H0 ditolak dan H5 diterima. 

Uji F 
Uji Simultan (Uji F) di gunakan untuk mengetahui apakah semua variabel 

independen mempunyai pengaruh yang sama terhadap variabel independen, hasil yang 
didapat  (190 - 5 =  185) dengan tarif signifikan 0,05 sebesar 3,04. Adapun hasil output 
SPSS dalam analisis regresi berganda yaitu sebagai berikut: 

 
ANOVAa 

Model 
Sum of 

Squares 
Df 

Mean 
Square 

F Sig. 

1 Regression 839,880 5 167,976 28,576 ,000 
Residual 1081,599 184 5,878   
Total 1921,479 189    

a. Dependent Variable: Intensi Pembelian (Y) 
b. Predictors: (Constant), Identifikasi Karakter (X5), Nilai Sosial (X1), 
Kepuasaan (X4), Nilai Fungsional (X2), Nilai Emosional (X3) 



Reslaj: Religion Education Social Laa Roiba Journal 

Volume 4 No 4 (2022)   1092-1112  P-ISSN 2656-274x E-ISSN 2656-4691 
DOI: 10.47476/reslaj.v4i4.1105 

 
 

1104 |  Volume 4 Nomor 4  2022 
 

 
 

a. Berdasarkan tabel 15. output SPSS, diketahui nilai Fhitung adalah 28,576. 
Karena nilai Fhitung 28,576 > 3,04 maka disimpulkan bahwa hipotesis 
diterima atau dengan kata lain Nilai Sosial (X1), Nilai Fungsional (X2), 
Nilai Emosional (X3), Kepuasan (X4), Identifikasi Karakter  (X5) secara 
simultan berpengaruh terhadap Intensi Pembelian (Y). 
 

Uji Koefisien Determinasi  
Hasil uji koefisien determinasi dapat ditunjukkan pada tabel 4.18 

Model Summary 

Model R R Square Adjusted R Square 
Std. Error of the 

Estimate 
Durbin-
Watson 

1 ,975a ,951 ,949 ,495 1,931 
a. Predictors: (Constant), Kepuasaan (X4), Nilai Sosial (X1), Identifikasi Karakter 
(X5), Nilai Fungsional (X2), Nilai Emosional (X3) 
b. Dependent Variable: Intensi Pembelian (Y) 

 
 
Berdasarkan hasil uji koefisien determinasi (R2) pada tabel 4.18 Menunjukkan bahwa 
besarnya nilai yang diperoleh adjusted R-Square sebesar 0,949 yang berarti 94,9% 
variabel Intensi Pembelian (Y) pada pengguna Massively Multiplayer Sosializer Online 
Games (MMOSG), Audition Ayodance yang dipengaruhi oleh Nilai Sosial (X1), Nilai 
Fungsional (X2), Nilai Emosional (X3) Kepuasaan (X4), Identifikasi Karakter (X5), 
Sedangkan sisanya (100-94,9%) adalah sebesar 51% yang dipengaruhi oleh Variabel 
lain diluar persamaan tersebut. 
 
Pembahasan 

1. Pengaruh Nilai Sosial (X1) terhadap Intensi Pembelian (Y) 
Hasil uji hipotesis menunjukkan variabel Nilai Sosial (X1) berpengaruh 

negatif dan tidak signifikan terhadap Intensi Pembelian (Y). Berdasarkan hasil 
uji parsial (uji t) di dapat hasil bahwa Nilai Sosial (X1) berpengaruh  negatif 
terhadap Intensi Pembelian (Y). Terdapat pengguna Massively Multiplayer 
Sosializer Online Games (MMOSG), Audition Ayodance, yang menunjukkan nilai 
koefisien regresi adalah 0,001 dan bertanda positif. Hal ini berarti variabel Y 
akan mengalami penurunan sebesar 0,001  jika nilai variabel X1 mengalami 
penurunan satu satuan dan variabel independen lainnya bernilai tidak tetap. 
Koefisien bertanda negatif menunjukkan adanya hubungan yang tak searah 
antara Nilai Sosial (X1) dengan variabel Intensi Pembelian (Y). Hal tersebut 
dikarenakan X1 memiliki tingkat signifikan sebesar 0,984 yaitu lebih besar dari 
0,05 dan nilai t yang bernilai -0,020, menunjukkan pengaruh yang diberikan 
bersifat negatif terhadap variabel dependen. 

2. Pengaruh Nilai Fungsional (X2) terhadap Intensi Pembelian (Y) 
Hasil uji hipotesis menunjukkan variabel Nilai Fungsional (X2) 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap Intensi Pembelian (Y). 

Tabel 15 Hasil Uji F 

Tabel 16.  Hasil Uji Koefisien Determinasi 
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Berdasarkan hasil uji parsial (uji t) di dapat hasil bahwa Nilai Fungsional (X2) 
berpengaruh  positif terhadap Intensi Pembelian (Y) pada pengguna Massively 
Multiplayer Sosializer Online Games (MMOSG), Audition Ayodance, yang 
menunjukkan nilai koefisien regresi adalah 0,114 dan bertanda positif. Hal ini 
berarti variabel Y akan mengalami peningkatan sebesar 0,114 jika nilai 
variabel X2 mengalami kenaikan satu satuan dan variabel independen lainnya 
bernilai tetap. Koefisien bertanda positif menunjukkan adanya hubungan yang 
searah antara variabel Nilai Fungsional (X2) dengan variabel Intensi 
Pembelian (Y). Hal tersebut dikarenakan Nilai Fungsional memiliki tingkat 
signifikan sebesar 0,001 yaitu lebih kecil dari 0,05 dan nilai t yang bernilai 
3,308 menunjukkan pengaruh yang diberikan bersifat positif terhadap variabel 
dependen Intensi Pembelian. 

3. Pengaruh Nilai Emosional (X3) terhadap Intensi Pembelian (Y) 
Hasil uji hipotesis menunjukkan variabel Nilai Emosional (X3) 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap Intensi Pembelian (Y). 
Berdasarkan hasil uji parsial (uji t) di dapat hasil bahwa Nilai Emosional (X3) 
berpengaruh  positif terhadap Intensi Pembelian (Y) ada pengguna Massively 
Multiplayer Sosializer Online Games (MMOSG), Audition Ayodance, yang 
menunjukkan nilai koefisien regresi adalah 0,131 dan bertanda positif. Hal ini 
berarti variabel Y akan mengalami peningkatan sebesar 0,131 jika nilai 
variabel X3 mengalami kenaikan satu satuan dan variabel independen lainnya 
bernilai tetap. Koefisien bertanda positif menunjukkan adanya hubungan yang 
searah antara variabel Nilai Emosional (X3) dengan variabel Intensi Pembelian 
(Y). Hal tersebut dikarenakan X3 memiliki tingkat signifikan sebesar 0,000 
yaitu lebih kecil dari 0,05 dan nilai t yang bernilai 3,701 menunjukkan 
pengaruh yang diberikan bersifat positif terhadap variabel dependen. 

4. Pengaruh Kepuasaan (X4) terhadap Intensi Pembelian (Y) 
Hasil uji hipotesis menunjukkan variabel Kepuasaan (X4) berpengaruh 

negatif dan tidak signifikan terhadap Intensi Pembelian (Y). Berdasarkan hasil 
uji parsial (uji t) di dapat hasil bahwa Kepuasaan (X4) berpengaruh  negatif 
terhadap Intensi Pembelian (Y) ada pengguna Massively Multiplayer Sosializer 
Online Games (MMOSG), Audition Ayodance, yang menunjukkan nilai koefisien 
regresi adalah -0,015 dan bertanda negatif. Hal ini berarti variabel Y akan 
mengalami penurunan sebesar 0,015  jika nilai variabel X4 mengalami 
penurunan satu satuan dan variabel independen lainnya bernilai tidak tetap. 
Koefisien bertanda negatif menunjukkan adanya hubungan yang tak searah 
antara variabel Kepuasaan (X4) dengan variabel Intensi Pembelian (Y). Hal 
tersebut dikarenakan X4 memiliki tingkat signifikan sebesar 0,827 yaitu lebih 
besar dari 0,05 dan nilai t yang bernilai -0,219, menunjukkan pengaruh yang 
diberikan bersifat negatif terhadap variabel dependen. 

5. Pengaruh Identifikasi Karakter (X5) terhadap Intensi Pembelian  (Y) 
Hasil uji hipotesis menunjukkan variabel Identifikasi Karakter (X5) 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap Intensi Pembelian (Y). 
Berdasarkan hasil uji parsial (uji t) di dapat hasil bahwa Identifikasi Karakter 
(X5) berpengaruh  positif terhadap Intensi Pembelian (Y) ada pengguna 



Reslaj: Religion Education Social Laa Roiba Journal 

Volume 4 No 4 (2022)   1092-1112  P-ISSN 2656-274x E-ISSN 2656-4691 
DOI: 10.47476/reslaj.v4i4.1105 

 
 

1106 |  Volume 4 Nomor 4  2022 
 

Massively Multiplayer Sosializer Online Games (MMOSG), Audition Ayodance, 
yang menunjukkan nilai koefisien regresi adalah 0,174 dan bertanda positif. 
Hal ini berarti variabel Y akan mengalami peningkatan sebesar 0,174 jika nilai 
variabel X5 mengalami kenaikan satu satuan dan variabel independen lainnya 
bernilai tetap. Koefisien bertanda positif menunjukkan adanya hubungan yang 
searah antara variabel Identifikasi Karakter (X5) dengan variabel Intensi 
Pembelian (Y). Hal tersebut dikarenakan X5 memiliki tingkat signifikan sebesar 
0,003 yaitu lebih kecil dari 0,05 dan nilai t yang bernilai 3,061 menunjukkan 
pengaruh yang diberikan bersifat positif terhadap variabel dependen. 

6. Pengaruh Nilai Sosial (X1), Nilai Fungsional (X2), Nilai Emosional (X3) 
Kepuasaan (X4), Identifikasi Karakter (X5) terhadap Intensi Pembelian (Y).  
Berdasarkan hasil pembahasan maka ditemukan bahwa Nilai Sosial (X1), Nilai 
Fungsional (X2), Nilai Emosional (X3) Kepuasaan (X4), Identifikasi Karakter 
(X5) berpengaruh signifikan terhadap Intensi Pembelian (Y). Tingkat keeratan 
hubungan dari ketiga variabel X1, X2, X3, X4, X5, terhadap Y mempunyai 
hubungan yang positif. Hubungan tersebut mengindikasikan bahwa variabel X1, 
X2, X3, X4, X5, mempunyai hubungan yang baik dengan Y. Dari hasil koefisien 
determinasi atau R square (r) yang menunjukkan bahwa 94,9%  Intensi 
Pembelian (Y) yang dipengaruhi oleh variable Nilai Sosial (X1), Nilai Fungsional 
(X2), Nilai Emosional (X3) Kepuasaan (X4), Identifikasi Karakter (X5). Sisanya 
yaitu sebesar 51% dipengaruhi oleh faktor-faktor lain. Fenomena tersebut 
dipertegas pula dengan pengaruh yang kuat antara Nilai Sosial (X1), Nilai 
Fungsional (X2), Nilai Emosional (X3) Kepuasaan (X4), Identifikasi Karakter 
(X5) terhadap Intensi Pembelian (Y) ada pengguna Massively Multiplayer 
Sosializer Online Games (MMOSG), Audition Ayodance. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN  
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Kesimpulan : 

Nilai Sosial (X1) berpengaruh negatif dan tidak signifikan terhadap Intensi 
Pembelian (Y). Hal ini menunjukkan bahwa variabel Nilai Sosial (X1) dengan nilai 
signifikan sebesar 0,984, karena berada dibawah nilai signifikansi yang diisyaratkan 
yaitu 0,05, Nilai Fungsional (X2) berpengaruh positif dan signifikan terhadap Intensi 
Pembelian (Y). Hal ini menunjukkan bahwa variabel Nilai Fungsional (X2) dengan nilai 
signifikan sebesar 0,001, Karena berada dibawah nilai signifikansi yang diisyaratkan 
yaitu 0,05 semakin baik pula nilai informasi Nilai Fungsional (X2), Nilai Emosional (X3) 
berpengaruh positif dan signifikan terhadap Intensi Pembelian (Y). Hal ini 
menunjukkan bahwa variabel Nilai Emosional (X3) dengan nilai signifikan sebesar 
0,000, Karena berada dibawah nilai signifikansi yang diisyaratkan yaitu 0,05 semakin 
baik pula nilai informasi Nilai Emosional (X3), Kepuasan (X4) berpengaruh negatif dan 
tidak signifikan terhadap Intensi Pembelian (Y). Hal ini menunjukkan bahwa variabel 
Kepuasan (X4) dengan nilai signifikan sebesar 0,827, Karena berada dibawah nilai 
signifikansi yang diisyaratkan yaitu 0,05, Identifikasi Karakter  (X5) berpengaruh positif 
dan signifikan terhadap Intensi Pembelian (Y). Hal ini menunjukkan bahwa variabel 
Identifikasi Karakter (X5) dengan nilai signifikan sebesar 0,003, Karena berada dibawah 
nilai signifikansi yang diisyaratkan yaitu 0,05 semakin baik pula nilai informasi 
Identifikasi Karakter (X5). 

 

Saran 

1. Saran untuk Tujuan Akademik 

 Saran untuk tujuan akademik yaitu sebagai bahan pemikiran, penambahan atau 
referensi penelitian lainnya yang menggunakan variable independent Nilai Fungsional, 
Nilai Emosional, Identifikasi Karakter dan variable dependen Intensi Pembelian. 

2. Saran untuk Penelitian Masa Depan 

 Saran untuk penelitian selanjutnya yaitu untuk menambahkan faktor lain yang 
sekiranya memperkuat niat pembelian pada item virtual. Penambahan faktor pun perlu 
juga didukung dan diperkuat oleh hasil dari penelitian terdahulu.  

3. Saran untuk Perusahaan 

 Perusahaan diharapkan dapat memperhatikan hal-hal yang bias dijadikan 
masukan bagi perusahaan seperti, meningkatkan peran dari nilai fungsional, nilai 
emosional, dan identifikasi karakter pada item virtual yang ditawarkan kepada pemain. 
Misalnya, dari segi Nilai Fungsional, perusahaan menawarkan item virtual yang dimana 
memiliki harga yang sama dengan kualitas atau fungsi yang bisa didapatkan oleh 
pelanggan atau pemain. Hal tersebut dapat dilakukan perusahaan untuk mendorong 
pelanggan atau pemain memiliki kemauan untuk membeli langsung barang atau item 
tersebut. Kemauan atau intensi untuk membelli dapat mendorong terjadinya pembelian 
aktual secara langsung.  Dari segi Nilai Emosional, perusahaan dapat menawarkan item 
virtual dari secara penilaian mata yang memiliki nilai estetik dan keindahan. Gunanya 
ialah agar pemain dapat lebih menikmati dan membangkitkan imajinasi permainan 
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melalui segi penglihatan. Tak hanya itu, virtual item yang bagus dan indah secara estetik 
membuat pemain mengimajinasikan diri menggunakan item tersebut. Jika pemain puas 
dalam segi penglihatan mendorong pemain lebih menikmati permainan dan melalui 
pembelian item virtual mendorong pemain untuk membeli item virtual yang 
ditawarkan oleh perusahaan. Dari segi Identifikasi Karakter, perusahaan dapat 
menawarkan item yang lebih bervariasi sehingga pemain dapat memilih item yang 
sesuai dengan gaya berpakaian para pemain dalam dunia nyata. Dengan perusahaan 
menawarkan avatar atau item yang lebih bervariatif, pemain dapat bebas memilih item 
yang dapat mencerminkan diri pemain ada didalam sebuah game atau dunia tiga 
dimensi. Dengan terwujudnya keinginan pemain, pemain dapat mengeskpresikan 
perasaan dan emosi mereka melalui avatar tersebut dan hal tersebut mendorong 
pemain untuk membeli item virtual yang ditawarkan oleh perusahaan, sekarang 
maupun di kemudian hari. 
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