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ABSTRACT 

 

UNIVERSITAS TARUMANAGARA 

FAKULTAS EKONOMI DAN BISNIS 

JAKARTA 

 

 

(A)  IVAN ADITYA HANDOKO (115160222) 

(B)  THE INFLUENCE OF REWARD, GOOD PRICE, AND USER LOYALTY 

ON PURCHASE INTENTION OF MOBILE GAME FREE FIRE USERS IN 

JABODETABEK. 

(C)  xv+ 57 pages, 2021, 20 tables, 3 images, 3 attachments 

(D)  MARKETING 

(E)  Abstract: The purpose of this study is to examine the influence of reward, good 

price, and user loyalty on purchase intention of mobile game Free Fire users in 

Jabodetabek. This research is limited to users who have used the Free Fire 

Mobile Application. The sampling method used was non-probability sampling 

method with cross sectional study, and with 200 respondents. The data was 

analysed by using PLS-SEM and estimated by using SmartPLS 3.3.3 software. 

The results showed that user loyalty and good price positive and significantly 

affect purchase intention while reward positively but not have any significant 

effect on the purchase intention Free Fire Mobile Application virtual products 

to the Free Fire Mobile Application users in Jabodetabek. 

(F)  References 28 (1975-2021) 

(G)  Carunia Mulya Firdausy Ir., M.ADE., Ph.D., Prof 

(H)  Keywords: Reward, Good Price, User Loyalty, Purchase Intention 

  



vi 

 

ABSTRAK 

 

UNIVERSITAS TARUMANAGARA 

FAKULTAS EKONOMI DAN BISNIS 

JAKARTA 

 

 

(A)  IVAN ADITYA HANDOKO (115160222) 

(B)  PENGARUH REWARD, GOOD PRICE, DAN USER LOYALTY TERHADAP 

PURCHASE INTENTION PENGGUNA PRODUK APLIKASI MOBILE 

GAME FREE FIRE DI JABODETABEK 

(C)  xv+ 57 hal, 2021, tabel 20, gambar 3, lampiran 3 

(D)  PEMASARAN 

(E)  Abstrak: Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menguji pengaruh reward, 

good price, dan user loyalty terhadap purchase intention pengguna produk 

aplikasi mobile game Free Fire di Jabodetabek. Penelitian ini terbatas pada 

pengguna yang telah menggunakan aplikasi Mobile Game Free Fire. Metode 

pengambilan sampel yang digunakan adalah metode non-probability sampling 

dengan cross sectional study, dengan jumlah responden sebesar 200 orang. 

Data dianalisis menggunakan PLS-SEM dan diestimasi dengan menggunakan 

software SmartPLS 3.3.3. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa user loyalty 

dan good price berpengaruh positif dan signifikan terhadap purchase intention 

sedangkan reward berpengaruh positif namun tidak signifikan terhadap 

purchase intention produk virtual aplikasi Mobile Game Free Fire pada 

pengguna aplikasi Mobile Game Free Fire di Jabodetabek. 

(F)  Daftar Acuan 28 (1975-2021) 

(G)  Carunia Mulya Firdausy Ir., M.ADE., Ph.D., Prof 
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