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ABSTRAK

SHERLY DELLA PERMATASARI, 22042010166, Pengaruh Nilai
Fungsional, Nilai Sosial, Dan Motivasi Hedonis Terhadap Minat Beli Ulang
Barang Virtual Pada Pengguna Roblox Di Kalangan Generasi Z Surabaya

Penelitian ini dilatar belakangi oleh perkembangan teknologi digital yang semakin
pesat, khususnya pada industri game online yang mendorong munculnya fenomena
pembelian barang virtual. Generasi Z sebagai pengguna aktif platform digital
memiliki kecenderungan tinggi dalam melakukan transaksi pembelian item virtual
sebagai bagian dari gaya hidup dan pengalaman bermain. Namun, keputusan untuk
melakukan pembelian ulang tidak hanya dipengaruhi oleh manfaat produk, tetapi
juga oleh faktor sosial dan emosional. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui pengaruh nilai fungsional, nilai sosial, dan motivasi hedonis
terhadap minat beli ulang barang virtual pada pengguna Roblox di kalangan
Generasi Z Surabaya. Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan
kuantitatif dengan jenis penelitian asosiatif. Pengumpulan data dilakukan melalui
penyebaran kuesioner kepada 156 responden yang merupakan pengguna aktif
Roblox dan pernah melakukan pembelian barang virtual. Teknik analisis data
menggunakan uji validitas, uji reliabilitas, uji asumsi klasik, serta analisis regresi
linier berganda dengan bantuan perangkat lunak statistik. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa nilai fungsional, nilai sosial, dan motivasi hedonis secara
simultan berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat beli ulang barang
virtual. Secara parsial, ketiga variabel tersebut juga berpengaruh positif dan
signifikan, dengan nilai fungsional sebagai variabel yang paling dominan. Hal ini
menunjukkan bahwa manfaat nyata dari barang virtual, dukungan aspek sosial,
serta pengalaman emosional yang menyenangkan menjadi faktor penting dalam
mendorong pengguna untuk melakukan pembelian ulang.

Kata Kunci: Nilai Fungsional, Nilai Sosial, Motivasi Hedonis, Minat beli Ulang,
Barang Virtual
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ABSTRACT

SHERLY DELLA PERMATASARI, 22042010166, The Influence Of Functional
Value, Social Value, And Hedonic Motivation On Repurchase Intention Of
Virtual Goods Among Roblox Users Among Generation Z In Surabaya

This research is motivated by the increasingly rapid development of digital
technology, particularly in the online gaming industry, which has driven the
emergence of the phenomenon of virtual goods purchases. Generation Z, as active
users of digital platforms, has a high tendency to purchase virtual items as part of
their lifestyle and gaming experience. However, the decision to repurchase is
influenced not only by product benefits but also by social and emotional factors.
Therefore, this study aims to determine the influence of functional value, social
value, and hedonic motivation on repurchase intention of virtual goods among
Roblox users among Generation Z in Surabaya. The research method used is a
guantitative approach with an associative approach. Data collection was
conducted through questionnaires distributed to 156 respondents who are active
Roblox users and have purchased virtual goods. Data analysis techniques used
validity tests, reliability tests, classical assumption tests, and multiple linear
regression analysis with the aid of statistical software. The results showed that
functional value, social value, and hedonic motivation simultaneously had a
positive and significant effect on repurchase intention for virtual goods. Partially,
all three variables also had a positive and significant effect, with functional value
being the most dominant variable. This suggests that the tangible benefits of virtual
goods, social support, and pleasurable emotional experiences are important factors
in encouraging users to repurchase.

Keywords: Functional Value, Social Value, Hedonic Motivation, Repurchase
Intention, Virtual Goods
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