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RINGKASAN 

Budi Setiawan (C115005). “Analisis Motif Beli Player Pada Pembelian Item In 
Game dan Manfaat Bermain Game Online Bagi Player (Studi Kasus pada Game PUBG 
Mobile). Skripsi Konsentrasi Manajemen Pemasaran, Program Studi Manajemen, Institut 
Manajemen Koperasi Indonesia. Pembimbing Drs. H. Shofwan Azhar Sholihin., M.Sc. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui motif beli player dalam 
pembelian item in game serta mengetahui motif dominan player dalam pembelian item in 
game dan mafaat bermain game online bagi player pada game online PUBG Mobile. 
Jenis data yang digunakan adalah data primer dan data sekunder. Metode analisis yang 
digunakan adalah metode analisis deskriptif,. 

Hasil penelitian diketahui bahwa Player memiliki alasan dan motif beli yang 
berbeda satu sama lain dalam pembelian item in game pada game PUBG Mobile. Motif 
pembelian paling dominan adalah motif Selektif dengan total skor  rata-rata 194.5, 
kemudian urutan kedua ada motif Rasional, motif Emosional dan terakhir motif Primer.  

Bermain game online memiliki banyak manfaat misalnya melatih konsentrasi, 
menghilangkan stres, meningkatkan kemampuan bahasa inggris dan memperluas relasi 
pertemanan. Manfaat dominan yang dirasakan oleh player ketika bermain game online 
adalah memperluas relasi pertemanan dan menghilangkan stres. 
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ABSTRACT 

Budi Setiawan (C115005). “Analysis of Player Buying Motive on Item in Game 
Purchasing and Benefit of Playing Online Game Towards Player" (Case study on PUBG 
Mobile Game). Under the guidance of Drs. H. Shofwan Azhar Sholihin., M.Sc. 

The aims of this study is to identify of player buying motive on item in game 
purchasing, identify of player dominant motive on item in game purchasing, and benefit 
of playing online game for player on PUBG Mobile game. Type of data used is primary 
data and secondary data. The analysis method used is a descriptive analysis method. 

The result of this study is showed that players have different reasons and motives 
for purchasing items in game on pubg mobile game. The most dominant buying motif is a 
selective motive with a total score average 194.5, then second there's rational motive, 
emotional motive and primary motive. 

Playing online games has many benefits such as improving concentration, relieving 
stress, improving English skills and Networking. The dominant benefits player is 
networking and relieving stress. 
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