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RINGKASAN 

Penelitian bertujuan untuk mengetahui  bagaimanampengaruh Functional 

Value, Emotional Value, dan Social Value terhadap Intent to Purchase Item Virtual 

pada pemain game Mobile Legend Prodi Manajemen di Universitas Muhammadiyah 

Ponorogo. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah kuantitatif.  Populasi 

pada penelitian ini adalah Mahasiswa pemain game Mobile Legend prodi Manajemen 

Universitas Muhammadiyah Ponorogo. Teknik pengambilan sampel pada penelitian 

menggunakan snowball sampling sehingga diperoleh jumlah sampel sebanyak 100 

orang responden.  

Data dalam penelitian ini menggunakan data primer, dimana peneliti menyebar 

kuesioner untuk pengambilan data. Hasil pada penelitian ini menunjukkan bahwa, (1) 

Functional Value  (X1) berpengaruh terhadap Intent to Purchase Item Virtual (Y). (2) 

Emotional Value (X2) tidak berpengaruh terhadap Intent to Purchase Item Virtual (Y). 

(3) Social Value (X3) berpengaruh terhadap Intent to Purchase Item Virtual (Y). 

 

Kata Kunci : functional value; emotional value; social value; purchase intention 
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MOTTO 

 

“ Perlakukan orang sebagaimana kamu ingin diperlakukan ” 

 

“ HIDUP SEPERTI LARRY “ 
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