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ABSTRAK

Industri hiburan khususnya industri game akan selalu berkembang untuk
menarik minat konsumen, salah satunya pada game populer Genshin Impact. Game
ini memiliki faktor yang menarik konsumen yaitu aksesoris dalam game-nya. Meski
tidak mempengaruhi performa permainan, konsumen tetap melakukan pembelian.
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana gaming experience dan
online brand community dapat mempengaruhi sikap compulsive buying, dan
bagaimana pengaruh compulsive buying terhadap microtransaction.

Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan metode
non-probability sampling dengan pendekatan purposive sampling. Penelitian ini
menggunakan 113 responden yang dipilih berdasarkan kriteria tertentu yang
relevan. Dalam menganalisis data digunakan metode Partial Least Squares (PLS),
karena cocok untuk model struktural dengan sampel berukuran relatif kecil dan
dapat menguji hubungan antara variabel laten.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa dari sejumlah hipotesis yang
diajukan, terdapat satu hipotesis yang ditolak, yaitu hubungan antara gaming
experience dengan compulsive buying. Sementara itu, hipotesis lainnya diterima,
yang berarti faktor-faktor lain yang diteliti dalam penelitian ini memiliki hubungan
signifikan dengan variabel-variabel terkait.

Kata Kunci: Komunitas Merek Daring; Pembelian Kompulsif; Pengalaman
Bermain; Transaksi Mikro
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