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ABSTRAK 

Nama Mahasiswa / NPM               :                  Dimas Alfayza R.E / 21082010187 

Judul Skripsi                                   : Analisis Faktor Penerimaan Pengguna 

Tehadap Game Online Mobile Legends: 

Pendekatan Model TAM  

Dosen Pembimbing                        : 1. Anita Wulansari, S.Kom., M.Kom. 

2. Eristya Maya Safitri, S.Kom., M.Kom. 

 

Pesatnya perkembangan teknologi game mobile melahirkan berbagai inovasi, 

salah satunya Mobile Legends, game bergenre MOBA yang sangat populer di kalangan 

pengguna mobile. Skripsi ini bertujuan untuk menganalisis berbagai faktor yang 

berperan dalam membentuk penerimaan pengguna terhadap game Mobile Legends 

melalui pendekatan Technology Acceptance Model (TAM). Metode penelitian yang 

digunakan adalah kuantitatif dengan melibatkan 394 pengguna aktif, dan data 

dianalisis menggunakan Structural Equation Modeling (SEM-PLS). Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa penerimaan pengguna dipengaruhi oleh beberapa faktor utama 

yang terbentuk dari sejumlah variabel dalam model TAM. Faktor emosional dan 

kepribadian pengguna menjadi faktor yang paling dominan dalam membentuk 

penerimaan, di mana kesenangan bermain (Enjoyment) dan karakter pribadi pengguna 

mampu meningkatkan persepsi kemudahan serta manfaat dalam bermain. Selain itu, 

pengaruh sosial (Social Influence) dan manfaat yang dirasakan (Perceived Usefulness) 

turut memberikan kontribusi penting terhadap terbentuknya sikap positif dan niat 

untuk terus menggunakan game. Secara keseluruhan, penerimaan pengguna terhadap 

Mobile Legends terbentuk melalui perpaduan faktor emosional, kepribadian, serta 

pengaruh sosial yang menciptakan pengalaman bermain yang positif dan berkelanjutan. 

 

Kata Kunci : Mobile Legends, TAM, SEM-PLS, Penerimaan Pengguna, Game 

Online 
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ABSTRACT 

Student Name / NPM                    :                  Dimas Alfayza R.E / 21082010187 

Thesis Title                                   : Analysis of User Acceptance Factors for 

Mobile Legends Online Game: TAM Model 

Approach 

Supervising Lecturer                        : 1. Anita Wulansari, S.Kom., M.Kom. 

2. Eristya Maya Safitri, S.Kom., M.Kom. 

 

The rapid development of mobile gaming technology has given rise to various 

innovations, one of which is Mobile Legends, a MOBA game that is very popular 

among mobile users. This thesis aims to analyze various factors that play a role in 

shaping user acceptance of Mobile Legends through the Technology Acceptance 

Model (TAM) approach. The research method used is quantitative, involving 394 

active users, and the data is analyzed using Structural Equation Modeling (SEM-PLS). 

The results of the study indicate that user acceptance is influenced by several main 

factors formed from a number of variables in the TAM model. Emotional and 

personality factors are the most dominant factors in shaping acceptance, where 

enjoyment and personal characteristics of users can increase the perception of ease 

and benefits in playing. In addition, social influence and perceived usefulness also 

contribute significantly to the formation of positive attitudes and intentions to continue 

using the game. Overall, user acceptance of Mobile Legends is formed through a 

combination of emotional factors, personality, and social influence that create a 

positive and sustainable gaming experience. 

 

Keywords: Mobile Legends, TAM, SEM-PLS, User Acceptance, Online Games 

 

 

 

 

 

 

 


