SKRIPSI

PENGARUH REWARD, GOOD PRICE DAN USER
LOYALTY TERHADAP PURCHASE INTENTION
PENGGUNA PRODUK APLIKASI MOBILE GAME
FREE FIRE DI JABODETABEK

UNTAR

Universitas Tarumanagara

DIAJUKAN OLEH:
NAMA: IVAN ADITYA HANDOKO
NIM: 115160222

UNTUK MEMENUHI SEBAGIAN DARI SYARAT-SYARAT
GUNA MENCAPAI GELAR SARJANA EKONOMI

PROGRAM STUDI S1 MANAJEMEN
FAKULTAS EKONOMI DAN BISNIS
UNIVERSITAS TARUMANAGARA
JAKARTA
2021



SKRIPSI

PENGARUH REWARD, GOOD PRICE DAN USER
LOYALTY TERHADAP PURCHASE INTENTION
PENGGUNA PRODUK APLIKASI MOBILE GAME
FREE FIRE DI JABODETABEK

UNTAR

Universitas Tarumanagara

DIAJUKAN OLEH:
NAMA: IVAN ADITYA HANDOKO
NIM: 115160222

UNTUK MEMENUHI SEBAGIAN DARI SYARAT-SYARAT
GUNA MENCAPAI GELAR SARJANA EKONOMI

PROGRAM STUDI S1 MANAJEMEN
FAKULTAS EKONOMI DAN BISNIS
UNIVERSITAS TARUMANAGARA
JAKARTA
2021



SURAT PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIASI

U NTAR FR.FE-4.7-RO

FAKULTAS
EKONOMI & BISNIS

SURAT PERNYATAAN

Yang bertanda tangan di bawah ini:
Nama Mahasiswa : IVAN ADITYA HANDOKO

NPM (Nomor Pokok Mahasiswa) - 115160222

Program Studi - EKONOMI MANAJEMEN

Alamat : JI. Taman Pelangi Blok E/69

Bekasi Selatan, Kota Bekasi

HP. 087888574055

Dengan ini saya menyatakan, apabila dalam pembuatan skripsi ternyata saya:

1. Melakukan plagiat/menyontek;

2. Mengutip tanpa menyebut sumbernya;

3. Menggunakan data fiktif atau memanipulasi data;

4. Melakukan riset perusahaan fiktif (hal ini Jurusan Akuntansi/Manajemen
dapat konfirmasi langsung ke perusahaan terkait sesuai dengan surat
risetnya).

Saya bersedia dikenakan sanksi berupa pembatalan skripsi dan diskors maksimal 2
(dua) semester. Kemudian apabila hal di atas terbukti setelah lulus ujian
skripsi/komprehensif saya bersedia dinyatakan batal skripsi dan kelulusannya.
Demikian surat pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya tanpa ada paksaan dari
pihak manapun.

Jakarta, 22 Desember 2021

s
wa

Ivan Aditya Handoko

Catatan:
1. Asli dikembalikan ke jurusan Akuntansi/Manajemen dan difotocopy untuk
mahasiswa yang bersangkutan.
2. Harap disertakan pada skripsi sebelum maupun setelah lulus ujian dan revisi.



UNIVERSITAS TARUMANAGARA

FAKULTAS EKONOMI DAN BISNIS

JAKARTA

HALAMAN PERSETUJUAN SKRIPSI

NAMA

NIM

PROGRAM / JURUSAN
KONSENTRASI
JUDUL SKRIPSI

: IVAN ADITYA HANDOKO
: 115160222
: S1/MANAJEMEN

: PEMASARAN

: PENGARUH REWARD, GOOD PRICE DAN
USER LOYALTY TERHADAP PURCHASE
INTENTION PENGGUNA PRODUK APLIKASI
MOBILE GAME FREE FIRE DI JABODETABEK

Jakarta, 23 Desember 2021

Pembimbing,

;:' i L.'"“'m‘ )

Q™ -
-

(Carunia Mulya Firdausy Ir., M.ADE., Ph.D., Prof)



UNIVERSITAS TARUMANAGARA

FAKULTAS EKONOMI DAN BISNIS

JAKARTA

TANDA PENGESAHAN SKRIPSI

NAMA : IVAN ADITYA HANDOKO
NIM 115160222
PROGRAM STUDI : S1 MANAJEMEN

Judul Skripsi

PENGARUH REWARD, GOOD PRICE DAN USER LOYALTY TERHADAP
PURCHASE INTENTION PENGGUNA PRODUK APLIKASI MOBILE GAME
FREE FIRE DI JABODETABEK

Telah diuji pada Ujian Skripsi dan Komprehensif pada Rabu, 12 Januari 2022 dan
dinyatakan lulus, dengan tim penguji yang terdiri atas:

Ketua : Dr. Ir. AGUS ZAINUL ARIFIN, MM
Anggota 1 : Prof. Dr. CARUNIA MULYA FIRDAUSY, APU
Anggota 2 : RR. KARTIKA NURINGSIH, SE., M.Si

Jakarta, 24 Januari 2022

Pembimbing,

™™ | T
-

(Carunia Mulya Firdausy Ir., M.ADE., Ph.D., Prof)



ABSTRACT

UNIVERSITAS TARUMANAGARA
FAKULTAS EKONOMI DAN BISNIS
JAKARTA

(A) IVAN ADITYA HANDOKO (115160222)

(B) THE INFLUENCE OF REWARD, GOOD PRICE, AND USER LOYALTY
ON PURCHASE INTENTION OF MOBILE GAME FREE FIRE USERS IN
JABODETABEK.

(C) xv+ 57 pages, 2021, 20 tables, 3 images, 3 attachments
(D) MARKETING

(E) Abstract: The purpose of this study is to examine the influence of reward, good
price, and user loyalty on purchase intention of mobile game Free Fire users in
Jabodetabek. This research is limited to users who have used the Free Fire
Mobile Application. The sampling method used was non-probability sampling
method with cross sectional study, and with 200 respondents. The data was
analysed by using PLS-SEM and estimated by using SmartPLS 3.3.3 software.
The results showed that user loyalty and good price positive and significantly
affect purchase intention while reward positively but not have any significant
effect on the purchase intention Free Fire Mobile Application virtual products
to the Free Fire Mobile Application users in Jabodetabek.
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ABSTRAK

UNIVERSITAS TARUMANAGARA
FAKULTAS EKONOMI DAN BISNIS
JAKARTA

IVAN ADITYA HANDOKO (115160222)

PENGARUH REWARD, GOOD PRICE, DAN USER LOYALTY TERHADAP
PURCHASE INTENTION PENGGUNA PRODUK APLIKASI MOBILE
GAME FREE FIRE DI JABODETABEK

xv+ 57 hal, 2021, tabel 20, gambar 3, lampiran 3
PEMASARAN

Abstrak: Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menguji pengaruh reward,
good price, dan user loyalty terhadap purchase intention pengguna produk
aplikasi mobile game Free Fire di Jabodetabek. Penelitian ini terbatas pada
pengguna yang telah menggunakan aplikasi Mobile Game Free Fire. Metode
pengambilan sampel yang digunakan adalah metode non-probability sampling
dengan cross sectional study, dengan jumlah responden sebesar 200 orang.
Data dianalisis menggunakan PLS-SEM dan diestimasi dengan menggunakan
software SmartPLS 3.3.3. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa user loyalty
dan good price berpengaruh positif dan signifikan terhadap purchase intention
sedangkan reward berpengaruh positif namun tidak signifikan terhadap
purchase intention produk virtual aplikasi Mobile Game Free Fire pada
pengguna aplikasi Mobile Game Free Fire di Jabodetabek.
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http://r i Luntar.ac. tktipenelitian A10S2

1% match (Internet from 28-Oct-2021)
bitp:i//repository.untaracid/13368/ 1 /buktipenelitian 10191031 104210730 pdf

1% match (Internet from

02-Dec-2021)

1% match (Internet from 11-Nov-2020)
http://lib.Ibs. ac.id/materl/Prosiding/SNA%20XVI/makalah/sesi% 204 . pdf

1% match (Internet from 11-Nov-2020)
hittr:£/lib.ibs, ac id/mater)/Prosiding/SNA% 2 0XV1/makalah /se<i®h 201 o

1% match (Internet from 11-Feb-2021)

MN%2082b1001 doc

1% match (Internet from 17-Nov-2020)

1% match (Internet from 13-Jun-2021)
https://jimfeb.ub.ac.id/index. imfeb/article/download/7361/6354

1% match (Internet from 29-Mar-2020)
hitp://regositorv.stiedewantara.acid/118/10/14, BAR% 20T pdf

SKRIPSI PENGARUH REWARD, GOOD PRICE DAN USER LOYALTY TERHADAP
PURCHASE INTENTION PRODUK VIRTUAL APLIKAS] MOBILE GAME FREE FIRE
PADA PENGGUNA APLIKASI MOBILE GAME FREE FIRE
DRIAJUKAN QLEH: NAMA: VAN ADITYA HANDOKO NIM: 115160222 UNTUK
MEMENUHI SEBAGIAN DARI SYARAT-SYARAT GUNA MENCAPAI GELAR
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