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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh Perceived Enjoyment, Perceived Value, User
Trust, dan Promotional Strategy terhadap Purchase Intention for In-Game Iltems pada game
modifikasi GTA V FiveM Roleplay, dengan studi kasus pada pemain server Indopride.id. Metode
penelitian yang digunakan adalah kuantitatif dengan analisis regresi linier berganda, menggunakan
data dari 71 responden yang diperoleh melalui kuesioner daring. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa keempat variabel independen berpengaruh positif dan signifikan terhadap Purchase
Intention. Artinya, kesenangan bermain, nilai yang dirasakan, kepercayaan pengguna, dan sirategi
promosi yang efektif mampu meningkatkan niat beli pemain terhadap item dalam game. Temuan
ini diharapkan dapat menjadi acuan bagi pengelola server dalam merancang strategi pemasaran
dan meningkatkan pengalaman pengguna.
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