SKRIPSI

PENGARUH PERCEIVED VALUE DAN STICKINESS TERHADAP
INTENTION TO MAKE AN IN-APP PURCHASE PADA GAMER
‘GENSHIN IMPACT”

(Studi Pada Anggota Grup Facebook ‘Genshin Impact Indonesia Official’)

Diajukan sebagai persyaratan untuk memperoleh gelar Sarjana Manajemen

Oleh :

MUHAMMAD IQBAL ELVISA
1810312210049

MANAJEMEN

FAKULTAS EKONOMI DAN BISNIS
UNIVERSITAS LAMBUNG MANGKURAT
BANJARMASIN
2022









LEMBAR PENGESAHAN

UNIVERSITAS LAMBUNG MANGKURAT

FAKULTAS EKONOMI DAN BISNIS

BANJARMAASIN

Nama : Muhammad Igbal Elvisa

NIM : 1810312210049

Jurusan/Program Studi : Manajemen

Judul Skripsi : PENGARUH PERCEIVED VALUE DAN

STICKINESS TERHADAP INTENTION
TO MAKE AN IN-APP PURCHASE
PADA GAMER ‘GENSHIN IMPACT’
(Studi Pada Anggota Grup Facebook
‘Genshin Impact Indonesia Official’)

Mata Kuliah Pokok : Pemasaran
Ujian Dilaksanakan : Sabtu, 10 Juni 2023
Tim Penguji

Pembimbing : Laila Refiana Said S.Psi, M.Si, PhD

Penguji | : Dr. Raden Roro Yulianti Prihatiningrum, SE, M.Si

Penguji 11 : Dr. Tinik Sugiati, S.Pd, MM




MATRIKS PERBAIKAN (REVISI)

UJIAN SKRIPSI
Nama Mahasiswa : Muhammad Igbal Elvisa
NIM/ Semester : 1810312210049/ Semester 10
Waktu Ujian : Sabtu, 10 Juni 2023
Judul Skripsi : Pengaruh Perceived Value dan Stickiness

Terhadap Intention to Make an In-App Purchase
Pada Gamer ‘Genshin Impact’

Dosen Pembimbing : Laila Refiana Said, S.Psi, M.Si, PhD.

Perbaikan Yang Sudah
No Nama Saran/Perbaikan Dilakukan Tanda Tangan
Dosen
Dosen
1) Mengganti teknik sampling 1) Hal. 40-41
2) Menyesuaikan no halaman sesuai 2) No halaman telah
pedoman disesuaikan
3) Membagi kuesioner yang memuat 2 mengikuti
item pedoman
... |4) Menjelaskan gambar 1.2 3) Hal. 85
. E;rr:?tR _Yullantl 5) Memperbarui kerangka konseptual 4) Hal. 4-5 N
rihatiningrum, 6) Menambahkan implikasi pengaruh 5) Hal 35 .
SE., M.S| mediasi “stickiness’ 6) Hal 76-77 )
7) Memperbaiki kesalahan redaksional | 7) Telah diperbaiki,
(Jenis font penulisan dan arah letak Hal.7 dan 8
penulisan) pada latar belakang Hal.
7 dan 8
1) Menambahkan lokasi penelitian 1) Hal. 1 (Cover)
pada judul 2) Seluruh kata
2) Mengganti kata niat ke minat niat telah
3) Menggambarkan lebih jelas diganti menjadi
setiap variabel pada latar minat -
, |Dr Tinik Sugiati, belakang 3) Hal 5-10
S.Pd, MM 4) Menambahkan teori pada bab 2 4) Hal. 18-22
landasan teori 5) Hal. 36-38
5) Mengubah kuesioner menjadi 6) Hal. 36-38
lebih spesifik 7) Ditambahkan jenis
6) Menambahkan dukungan penelitian
hasil penelitian terdahulu explanatory, Hal.




7)

8)

9

pada hipotesis
Menambahkan jenis
penelitian

Menambahkan
penggambaran lebih jelas
mengenai karakteristik
responden berdasarkan jenis
kelamin

Menyesuaikan penyebutan
pengelompokan variabel
berdasarkan metode
penelitian yang digunakan

39

8) Ditambahkan
penjabaran lebih
rinci dari data
pada tabel
karakteristik
responden
berdasarkan jenis
kelamin, Hal. 58-
59

9) Telah disesuaikan
menjadi variabel
endogen dan
variabel eksogen,
Hal 42 dan
Seluruh halaman
yang memuat
variabel dependen
dan independen.

Vi

Banjarmasin, 20 Maret 2023
Dosen Pembimbin

—

aila Refiana Said, S.Psi, M.Si, PhD.

NIP.197009132005012001







Abstrak

Muhammad Igbal Elvisa (2022), Pengaruh Perceived Value dan Stickiness
Terhadap Intention to Make an In-App Purchase Pada Gamer ‘Genshin Impact’
(Studi Pada Anggota Grup Facebook ‘Genshin Impact Indonesia Official’).
Pembimbing: Laila Refiana Said

Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah untuk menganalisis (1) pengaruh
perceived value terhadap intention to make an in app purchase, (2) pengaruh
perceived value terhadap stickiness, (3) pengaruh stickiness terhadap intention to
make an in app purchase, (4) pengaruh perceived value terhadap intention to
make an in app purchase melalui stickiness pada gamer Genshin Impact.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Responden dalam
penelitian ini adalah 447 anggota grup facebook ‘Genshin Impact Indonesia
Official’. Metode sampling yang digunakan adalah metode nonprobability
sampling dengan teknik sampling purposive. Teknik pengumpulan data
menggunakan kuesioner yang mana hasilnya diolah menggunakan SEM-PLS
(Smart PLS 4.0)

Hasil penelitian menunjukkan bahwa variabel perceived value berpengaruh
positif dan signifikan terhadap intention to make an in app purchase; Terdapat
pengaruh positif dan signifikan variabel perceived value terhadap stickiness;
Terdapat pengaruh positif dan signifikan variabel stickiness terhadap intention to
make an in app purchase;Perceived value berpengaruh positif dan signifikan
terhadap intention to make an in-app purchase melalui stickiness bagi gamer
Genshin Impact.

Kata Kunci: Perceived Value, Stickiness, Intention to Make an In-app Purchase.
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Abstract

Muhammad Igbal Elvisa (2022), The Influence of Perceived Value and
Stickiness on Intention to Make an In-App Purchase in 'Genshin Impact’ Gamers
(Study on Members of the Facebook Group 'Genshin Impact Indonesia Official’).
Advisor: Laila Refiana Said

The purpose of doing this research is to analyze (1) the effect of perceived
value on the intention to make an in app purchase, (2) the effect of perceived
value on stickiness, (3) the effect of stickiness on the intention to make an in app
purchase, (4) the effect of perceived value on intention to make an in app
purchase through stickiness to Genshin Impact gamers.

This study uses a quantitative approach. Respondents in this study were 447
members of the Facebook group 'Genshin Impact Indonesia Official’. The
sampling method used is nonprobability sampling method with purposive
sampling technique. The data collection technique uses a questionnaire where the
results are processed using SEM-PLS (Smart PLS 4.0)

The results of the study show that the perceived value variable has a
positive and significant effect on the intention to make an in app purchase; There
Is a positive and significant influence of perceived value variable on stickiness;
There is a positive and significant effect of the stickiness variable on the intention
to make an in app purchase; Perceived value has a positive and significant effect
on the intention to make an in-app purchase through stickiness for Genshin
Impact gamers.

Keywords: Perceived Value, Stickiness, Intention to Make an In-app Purchase.
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