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MOTTO 

 

Orang yang mempunyai ilmu mendapat kehormatan di sisi Allah dan Rasul-

NYA. Banyak ayat Al-Qur’an yang mengarah agar umat-NYA mau menuntut ilmu, 

seperti yang terdapat dalam Qs Al Mujadalahayat 11: 

 ُُ  يزَْفعَِاللهاُلَّذِينَءَامَنىُامِنكُمْىَالَّذِينأَوُتىُاالْعِلْمَدَرَجَاتىٍَاللهبُمَِاتعَْمَلىُنخََبيِزُ

Artinya : 

Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-

orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat (Q.s. al-Mujadalah : 11) 

 

”Jangan pernah puas dengan ilmu,beri makan otakmu dengan membaca dan 

berimakan pemikiranmu dengan belajar sampai akhirh ayatmu” 

 

 

“Muliakan kedua orang tuamu, Pahami orang lain, kenali dirimu sendiri dan jangan 

lupa konsep padi.” 

(M HattaAji P) 
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PERSEMBAHAN 

 

Untuk Ibu dan Ayah yang tak pernah lelah berdoa dalam 

sujud demi kesuksesan anaknya. 

 

Untuk Keluargaku tercinta yang selalu mendukung dan 

memotivasi. 

 

Untuk Dia yang tak bisaku sebutkan namanya yang selalu 

menjadi gelombang Kejut ketika semangat menciut 

 

Untuk para teman seperjuangan yang terlalu banyak tuk 

kusebutkan namanya, cukup Hati dan Raga ini yang 

mengenang Perjuangan dan Semangat kita yang semoga tak 

pernah hilang dimakan zaman. 

 

Untukpara Gamers Di seluruh Indonesia Yang jadi 

inspirasiku. 

 

Dan  teruntuk diriku sendiri yang semoga tidak pernah lupa 

dengan pemikiran yang terbarui 
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INTISARI 

Dota 2 sendiri adalah sebuah permainan multiplayer online battle arena. Dota 

2 dimainkan oleh 2 tim yang beranggotakan 5 orang pemain dimana setiap pemain 

memiliki markas yang berada di pojok peta. Setiap team berusaha menghancurkan 

markas musuh guna mendapatkan kemenangan. Setiap pemainnya mengontrol satu 

karakter “hero” yang berfokus pada menaikan level, mengumpulkan gold, membeli 

item dan melawan team lawan atau hero musuh untuk menang 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisa Pengaruh word of mouth dan 

kelompok referensi terhadap keputusan pembelian item hero pada game “Dota 2” di 

Yogyakarta. Subjek dalam penelitian ini adalah para gamers “Dota 2”. Dalam 

penelitian ini sampel yang digunakan berjumlah 100 responden yang dipilih dengan 

menggunakan purposive sampling. Alat analisis yang digunakan adalah Regresi 

Linier Berganda, Uji F danUji t. 

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan diperoleh hasil bahwa word of 

mouth dan kelompok referensi berpengaruh signifikan secara bersama-sama terhadap 

Keputusan pembelian item hero pada game “Dota 2” di Yogyakarta. Word of mouth 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap keputusan pembelian item hero pada 

game “Dota 2” di Yogyakarta dengan signifikasi sebesar 0.550. Kelompok referensi 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap keputusan pembelian item hero pada 

game “Dota 2 di Yogyakarta dengan signifikasi sebesar 0,336. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan diperoleh kesimpulan 

bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari word of mouth dan kelompok 

referesnsi terhadap keputusan pembelian item hero pada game Dota 2 

 

Kata kunci :Word of mouth, kelompok referensi dan keputusan pembelian. 
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ABSTRAK 

Dota 2 is a multiplayer online battle arena. Dota 2 is played by 2 teams of 5 

people consisting of players where each player has a headquarters located at the 

corner of the map. Each team trying to destroy enemy headquarters to get the victory. 

Every players control one character "hero" which focuses on raising the level, 

collecting gold, buy items, and fight the enemy hero opponent or team to win 

The research aims to analyze the influence of word of mouth and references to 

purchasing decision item hero in game "Dota 2" in Yogyakarta. The subject in this 

study is the gamers "Dota 2". The sample in this study used amounted to 100 

respondents were selected using a purposive sampling. Analysis tools are used 

Multiple Linear Regression is test F danUji t. 

Based on the analysis of the obtained results has done that word of mouth and 

the reference group effect significant together against a purchasing decision on game 

hero item "Dota 2" in Yogyakarta. Word of mouth is positive and significant effect 

against the decision of the purchase item on game hero "Dota 2" in Yogyakarta with 

the significance of 0.550. A group of influential positive and significant references 

against the decision of the purchase item on game hero "Dota 2 in Yogyakarta with 

the significance of 0,336. 

Based on the results of the research that has been done, there is a conclusion 

that gained significant influence from word of mouth and referesnsi against the 

decision of the purchase items the hero in game Dota 2 

. 

Keywords: Word of mouth, the reference group and purchasing decisions 
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