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ABSTRAK

Item virtual adalah property digital yang diproleh untuk digunakan selama
bermain game. Banyak pemain yang membeli skin dan efek visual dengan cara
membeli item virtual. Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi pengaruh
influencer marketing, iklan digital, dan desain produk terhadap Keputusan
pembelian item virtual game Mobile Legends pada rentang usia remaja sampai
dewasa muda pengguna marketplace unipin.com di Yogyakarta, dengan populasi
sebanyak 170 responden. Metode penelitian ini menggunakan metode kuantitatif
yang mana dilakukan dengan cara penyebaran kuesioner kepada rentang usia
remaja sampai dewasa muda di Yogyakarta. Data yang diperoleh kemudian diolah
menggunakan aplikasi SPSS versi 25. Metode analisis data menggunakan analisis
regresi linier berganda dan analisis jalur dengan melakukan pengujian asumsi klasik
terlebih dahulu. Hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa influencer marketing,
iklan digital, dan desain produk berpengaruh secara positif dan signifikan terhadap

keputusan pembelian item virtual game Mobile Legends.

Kata Kunci: influencer marketing, iklan digital, desain produk, Keputusan

pembelian, item virtual, Mobile Legends
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Abstract

Virtual items are digital properties that are acquired for use during
gameplay. Many players buy skins and visual effects by purchasing virtual items.
This study aims to identify the influence of influencer marketing, digital advertising,
and product design on purchasing decisions for virtual items for Mobile Legends
games in the age range of adolescents to young adults using the unipin.com
marketplace in Yogyakarta, with a population of 170 respondents. This research
method uses a quantitative method which is carried out by distributing
questionnaires to the age range of teenagers to young adults in Yogyakarta. The
data obtained is then processed using the SPSS version 25 application. The data
analysis method uses multiple linear regression analysis and path analysis by
testing the classical assumptions first. The results of this study indicate that
influencer marketing, digital advertising, and product design have a positive and
significant effect on purchasing decisions for virtual items in Mobile Legends

games.

Keywords: influencer marketing, digital advertising, product design, purchasing

decisions, virtual items, Mobile Legends
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG

Industri digital mengalami pertumbuhan pesat dalam beberapa tahun
terakhir. Dengan berkembangnya teknologi dan akses internet, game online
menjadi salah satu sektor yang mengalami kemajuan signifikan. Game online
merupakan permainan elektronik dan visual yang menggunakan perangkat
digital seperti PC ataupun smartphone, untuk mengaksesnya dibutuhkan
jaringan internet (Mais et al., 2020). Dahulu game online hanya dapat dinikmati
melalui personal computer (PC), namun seiring dengan perkembangan zaman,
kini game online bisa dinikmati di manapun dan kapanpun melalui smartphone
(Satria et al., 2021). Seiring dengan perkembangan teknologi game online dapat
menghubungkan setiap orang dari berbagai tempat hanya menggunakan
internet, sehingga game online sangat di minati oleh berbagai kalangan.

Game online juga sudah menjadi kebutuhan yang tidak terpisahkan dalam
kehidupan sebagian masyarakat, khususnya para remaja. Banyak remaja yang
sering menghabiskan waktunya untuk bermain game online sebagai tempat
mencari hiburan. Manfaat yang mungkin didapatkan dari game online seperti
sarana sosialisasi, pengetahuan teknologi, menambah kosa kata asing dan
membantu stimulasi motorik (Nawawi et al., 2021). Dengan perkembangan
inilah banyak orang yang membangun bisnis dan menjadi ajang kompetensi

dengan mengandalkan ketangkasan dan skil yang dimiliki.



Mobile Legends: Bang Bang adalah Salah satu game online yang banyak
diminati khususnya di Indonesia (Satria et al., 2021). Dimana sejak awal dirilis
Mobile Legends menjadi salah satu game paling populer hingga saat ini. Mobile
Legends merupakan permainan dalam genre Multiplayer Online Battle Arena
(MOBA) yang dirilis dan diterbitkan pada 14 juli 2016 oleh moonton. Dalam
game Mobile Legends, para pemain memilih dari berbagai hero dengan
kemampuan yang unik, bermain dengan 5 vs 5 bekerjasama untuk
mempertahankan base dan berjuang menghancurkan base musuh. Game ini
tidak hanya menarik perhatian karena gameplay-nya saja yang menarik, tetapi
memiliki efek visual yang membuat pengguna lebih tertarik (Istiyani et al.,
2023). Game Mobile Legends dapat di instal di play store ataupun app store,
kemudian game ini dapat dimainkan melalui smartphone android ataupun 10S.

Sejak dirilis, game Mobile Legends telah menjadi salah satu permaian paling
popular di dunia dengan jumlah unduhan mencapai 1 miliar. Indonesia tercatat
sebagai negara dengan jumlah unduhan tertinggi yaitu sebesar 100,1 juta
unduhan atau sekitar 36% dari total unduhan secara global. Tidak hanya
memainkan permainan, para pemain juga aktif melakukan pembelian item
virtual. Berdasarkan data dari sensor tower, moonton sebagai pengembang
Mobile Legends berhasil memperoleh pendapatan sebesar 502,5 juta dolar sejak
peluncuran, di mana Indonesia berkontribusi sebesar 69,2 juta dolar dari total
pendapatan (Wahyudi, 2022). Menurut Maulida et al. (2024) perkembangan
industri esport di Indonesia khususnya dalam Mobile Legends Professional

League (MPL), menjadi salah satu contoh pesatnya pertumbuhan industri ini.



Mobile Legends telah berkembang menjadi fenomena global yang
menghasilkan miliaran dolar serta menciptakan banyak lapangan pekerja baru.
Sejumlah individu, khususnya bagi kalangan generasi muda, memanfaatkan
game Mobile Legends sebagai sarana untuk memperoleh penghasilan, seperti
aktivitas penjualan akun, layanan joki dan penyediaan layanan top up (Karisma
et al., 2024). Kondisi ini menunjukan tingginya antusiasme pemain di Indonesia
terhadap permainan ini, baik dari sisi partisipasi maupun konsumsi item virtual

yang ditawarkan.

Gambar 1. 1 Game online Terpopuler 2024
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Sumber: Goodsatats, 2024

Berdasarkan survey dari Goodstats yang terlihat pada gambar di atas, ada 9
daftar game online terpopuler yang sering dimainkan di Indonesia. Peringkat
pertama adalah Mobile Legends dengan 78,74% responden, peringkat kedua ada
Free fire dengan 8,60% responden, posisi ketiga ada game lainnya, posisi
keempat ada PUBG, posisi ke lima ada Minecraft, posisi ke enam ada Dota,
posisi ke tujuh ada Valorant, posisi ke delapan Call of Duty, dan yang ke
Sembilan ada Fornite. Dari data yang tersaji Mobile Legends menduduki

peringkat pertama di karenakan memiliki fitur-fitur unggulan, seperti grafis



yang memukau, kontrol yang intuitif, system matchmaking yang cepat dan

kemudahan untuk membeli item virtual.

Gambar 1. 2 Jumlah Dan Kelompok Umur Pemain Mobile Legends

Indonesia Market Overview

34AM+ f‘“" +158 f"’“ Esports titie plaved within the last 3 Months
MONTHLY ACTIVE USER MINUTES PLAYTIME |

N
O e e o = im0

u'é

USERS’ AGE DISTRIBUTION

Esports title watched within the last 3 Months

. | W
e

MLBS is leading in both most piayed and watched
eSports titie in Indonesia

6 e el Data ALY 20

Sumber: Suara.com, 2021

Berdasarkan data dari moonton selaku pengembang game Mobile Legends,
bahwa di Indonesia menunjukkan perkembangan pasar yang signifikan.
Terdapat lebih dari 34 juta pengguna aktif bulanan, dengan rata-rata bermain
selama 158 menit per pengguna. Komposisi pengguna game di Indonesia
didominasi oleh laki-laki sebesar 80%, sementara itu perempuan sebesar 20%.
Selain itu, distribusi usia menunjukan pengguna sebagian besar berada pada
rentang 10-22 tahun 41%, diikuti oleh usia < 18 tahun 24%, usia 23-30 tahun
23% dan usia 31-40 tahun 12%. Dalam konteks esport, game Mobile Legends
menjadi game teratas yang banyak dimainkan (59,4%) dan ditonton (60,3%) di
Indonesia. Data ini menunjukkan bahwa mayoritas pemain game online berasal
dari kalangan usia remaja sampai usia muda yang memiliki kecenderungan
tinggi terhadap hiburan berbasis internet. Menurut badan pusat statistik (BPS)

menetapkan kelompok usia remaja sampai usia muda dalam rentang 15 hingga



24 tahun. Kategori ini dipandang sebagai fase penting dalam proses
Pembangunan nasional karena berkaitan erat dengan bidang pendidikan,

ketenagakerjaan, kesehatan dan kehidupan sosial (Zoraya, 2021).

Gambar 1. 3 Sebaran Pemain Mobile Legends di Indonesia
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Berdasarkan data yang di peroleh oleh moonton, diketahui bahwa pulau
jawa menjadi wilayah yang paling dominan bagi para pemain game Mobile
Legends dengan jumlah 52%. Wilayah ini mencakup beberapa daerah seperti
DKI Jakarta, Banten, Yogyakarta, Bandung, Surabaya dan Semarang. Disusul
oleh pulau Sumatra 29,38%, Kalimantan 7,41%, Sulawesi 6,29%, Bali 3,73%

dan Papua 0,54%.



Gambar 1. 4 Pemain Mobile Legends Di Yogyakarta
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Menurut Badan Pusat Statistik (BPS 2025) jumlah penduduk di provinsi
D.I.Yogyakarta diproyeksikan mencapai 3,78 juta jiwa dengan proposi yang
signifikan berada di kelompok usia produktif termasuk usia 15-29 tahun.
Yogyakarta termasuk dalam kategori wilayah dominan di pulau jawa. MLBB
yogya (Mobile Legends Bang-bang Yogyakarta) merupakan sebuah komunitas
yang berada pada wilayah Yogyakarta, dengan memiliki 28,6 ribu anggota, hal
ini menandakan bahwa komunitas yang cukup besar. Fenomena ini menunjukan
bahwa game Mobile Legends memiliki posisi strategis dalam industri game,
baik dari sisi jumlah pemain aktif maupun konsumsi konten pertandingan. Salah
satu faktor utama dalam pertumbuhan industri ini adalah sistem monetisasi
berbasis item virtual, yang memungkinkan pemain untuk membeli berbagai
item dalam game (Tantriana dan Susilowati, 2023).

Item virtual adalah properti digital yang diperoleh untuk digunkan selama
bermain game. Item tersebut akan dikirimkan secara digital oleh penjual kepada
pembeli setelah transaksi dilakukan (Patricia dan Sahetapy, 2021). Banyak

pemain yang membeli skin dan efek visual, dengan cara membeli item virtual



yaitu diamond. Diamond merupakan mata uang pada game Mobile Legends
yang digunakan untuk membeli skin dan efek visual tersebut. Pembelian
diamond biasa disebut dengan top-up, dimana para pemain banyak
menghabiskan ratusan bahkan sampai jutaan rupiah untuk membeli item virtual
dari game Mobile Legends (Makarawung et al., 2023). Efek visual pada game
Mobile Legends mecakup berbagai elemen seperti skin karakter, battle emote,
efek animasi dan pelengkap lain yang dapat meningkatkan pengalaman
bermain. Skin merupakan kostum khusus yang membuat penampilan berbeda
dan memberi efek visual yang dapat digunakan oleh hero atau karakter dalam
permainan, sehingga membuat permainan lebih menarik dan menambah
kepercayaan diri pemain pada saat bermain. Battle emote adalah fitur yang
memungkinkan pemain untuk mengekspresikan diri dan berinteraksi dengan
pemain lain selama pertandingan. Battle emote ini biasanya digunakan untuk
menyampaikan berbagai emosi, seperti merayakan kemenangan, memberi
semangat kepada rekan satu tim, atau bahkan mengejek lawan (Istiyani et al.,
2023). Efek animasi merupakan elemen penting yang menambah keindahan
visual dan pengalaman bermain. Pembelian item virtual bisa dilakukan melalui
beberapa marketplace game. Salah satu pasar game online yang menyediakan

digital item adalah unipin.



Gambar 1. 5 Marketplace Unipin.com
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Unipin merupakan sebuah platfrom digital yang didirikan pada tahun 2009
oleh PT.24 jam online dan berfokus pada penyediaan layanan penjualan kredit
bagi berbagai game online di Indonesia (Febrianti et al., 2019). Unipin saat ini
didukung oleh 30 staf dan memiliki lebih dari 450.000 pengguna aktif bulanan
yang memanfaatkan layanan pembelian voucher game online. Didukung oleh
9.000 outlet fisik, 100.000 agen, serta 2.000 game yang sudah terintegrasi
dengan unipin (Ristanto dan Kurniawati, 2021). Di Indonesia, jumlah transaksi
pembelian item virtual melalui platfrom meningkat sebesar 40% dalam tiga

tahun terkahir (Khaliq et al., 2022).



Gambar 1. 6 Pangsa pasar platfrom top-up game di Indonesia
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Berdasarkan data yang disajikan pada gambar 1.6, terlihat bahwa codashop
menempati posisi teratas dalam pasar layanan top-up game dengan penguasaan
pangsa pasar sebesar 40%. Diposisi kedua yaitu unipin dengan pangsa pasar
sebesar 25%. Diposisi ketiga itemku dengan pangsa pasar sebesar 15%.
Selanjutnya midasbuy dengan pangsa pasar 10%. Dan diposisi terakhir yaitu
dunia games dengan pangsa pasar sebesar 5%. Data ini menunjukan persaingan
yang ketat di antara penyedia layanan top-up game di Indonesia, dimana
codashop dan unipin menjadi dua platfrom yang paling dominan.

Dari berbagai Perusahaan penyedia layanan jual beli item virtual di
Indonesia. Unipin dipilih sebagai objek penelitian didasarkan pada beberapa
pertimbangan. Pertama unipin merupakan aplikasi web layanan jual beli item
virtual dalam negeri. Meskipun menghadapi persaingan ketat dari platfrom
seperti codashop yang dikenal unggul dalam promosi bundling dan diskon
harga, unipin mampu mempertahankan posisi strategis di pasar Indonesia. Hal

ini terlihat dari tingginya aktivitas promosi melalui influencer gaming populer,



kampanye digital diberabagai media sosial, serta tampilan desain produk digital
yang responsif (Oktaviana dan Prayudha, 2024). Kedua, dibandingkan
pesaingnya, unipin secara aktif berkolaborasi dengan komunitas game lokal dan
turnamen esport nasional, yang menjadi keunggulan kompetitif tersendiri.
Ketiga di mana unipin menyediakan pengalaman pembayaran tanpa batas bagi
para provider guna medukung pengembangan bisnis mereka, sekaligus
memberikan kemudahan bagi para pengguna game dan produk digital dalam
bertansaksi tanpa hambatan melalui platfrom yang aman dan terpercaya. Selain
itu, ketersediaan data transaksi dan aksesibilitas informasi membuat unipin

menjadi objek studi kasus dalam penelitian ini.
Gambar 1. 7 Pencapaian unipin 2021
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Berdasarkan laporan capaian unipin pada tahun 2021, perusahaan ini
menunjukkan performa yang sangat baik dalam industri digital payment
khususnya dalam layanan jual beli item virtual. Unipin mencatat pertumbuhan
pendapatan sebesar 254% dengan lonjakan total transaksi hingga 322% dan

unipin juga aktif dalam mendukung ekosistem esport melalui penyelenggaraan
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121 turnamen, dan menjalin 61 kolaborasi event, serta mencapai 3184 eksposur
media di industri digital. Di sisi lain, unipin memperluas jaringan dengan 250
payment chenel dan menyediakan akses top-up untuk lebih dari 10.000 judul
game. Dengan diperkuat dengan 73 KOL (Unipin, 2021). Sebagai kampanye
promosi mereka. Pada tahun 2024, unipin.com mendapatkan penghargaan best
segmentation of the year pada acara cara Growth Maker Club Indonesia 2024
digelar di Park Hyatt pada Mei lalu dan dihadiri oleh hingga 130 mitra dari
berbagai sektor di Indonesia (upstation, 2024). Hal ini menunjukan bukti
pesatnya pertumbuhan pasar game online di Indonesia. Dengan tren aktivitas
digital di masyarakat, khususnya di sektor hiburan interaktif seperti game
online. Fenomena ini mununjukan bahwa layanan pengisian voucher game
online semakin diminati oleh masyarakat. Kondisi tersebut memicu persaingan
yang semakin ketat di antara perusahaan penyedia layanan serupa, sehingga
suatu perusahaan harus mempertimbangkan faktor yang mempengaruhi
kesuskesan dalam menjual item virtual. Dalam konteks ini, keputusan untuk
membeli item virtual sering kali dipengaruhi oleh faktor-faktor seperti
influencer marketing, iklan digital, dan desain produk. Dengan memahami
faktor faktor yang mempengaruhi keputusan pembelian, diharapkan perusahan
dapat meningkatkan penjualan dan kepuasan pemain.

Influencer marketing adalah proses mengidentifikasi dan mengaktifkan
individu atau kelompok yang memiliki pengaruh terhadap target audien tertentu
untuk menjadi bagian dari kampanye produk dengan tujuan peningkatan

jangkauan, penjualan, hubungan dengan konsumen (Darmawan dan Setiawan,
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2024). Seorang influencer biasanya adalah orang-orang yang memiliki banyak
pengikut di platfrom media sosial seperti instagram, tiktok, youtube atau
platfrom media sosial lainya (Uyuun, 2022). Melalui konten yang mereka buat
dan bagikan, influencer ini dapat mempengaruhi keputusan pembelian para
pengikutnya. Strategi pemasaran yang menampilkan seseorang memiliki
pengikuti ketika melakukan promosi produk sehingga mempengaruhi orang
lain/lingkungan untuk mengambil sikap dalam sebuah keputusan yang mutlak,
pada akhirnya menggunkan produk tersebut (Darmawan dan Setiawan, 2024).
Setiap individu atau kelompok yang berlaku sebagai influencer marketing
biasanya mampu menggerakkan keinginan maupun kebutuhan konsumen
sebagai target pasar mereka untuk memilih suatu produk. Menurut penelitian
(Nasir et al., 2018), pengguna cenderung lebih terpengaruh oleh influencer
dibandingkan iklan tradisonal dalam keputusan pembelian item virtual. Konsep
ini muncul seiring dengan kemajuan teknologi dan media sosial yang
memungkinkan influencer menjangkau banyak orang dengan cepat dan efektif.

Selain influencer, salah satu strategi perusahaan untuk meningkatkan
penjualan dapat melalui iklan digital. Iklan digital adalah pemasaran sebuah
produk atau jasa dengan memanfaatkan media digital untuk menyampaikan
kepada target konsumen (Abdikaryasakti et al., 2022). Iklan digital yang biasa
digunakan yaitu seperti facebook, Instagram dan tiktok. Iklan digital mencakup
berbagai jenis konten seperti teks, gambar, video dan interaksi yang
didistribusikan melalui internet dengan tujuan mempromosikan peningkatan

penjualan (Santoso et al., 2024). Iklan yang menarik dapat mendorong pemain
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untuk membeli item virtual. Dengan adanya iklan, konsumen dapat mengetahui
apa saja kelebihan yang dimiliki oleh suatu merek produk sehingga dapat
mempengaruhi konsumen dan menimbulkan rasa penasaran terhadap produk
yang ada pada iklan, dan pada akhirnya dapat menumbukan minat dan niat
untuk membeli serta mengkonsumsi produk atau jasa yang ditawarkan
(Wahyudi, 2022).

Meskipun tren ini tampaknya menjanjikan, terdapat beberapa faktor yang
dihadapi oleh industri ini. Salah satu masalah utama adalah ketergantungan
pada influencer, karena setiap influencer tidak memiliki dampak yang sama
terhadap perilaku pembelian konsumen (Purnomo et al., 2023). Selain itu
banyak pengguna media sosial yang mengabaikan atau menganggap iklan
sebagai gangguan, membuat efektivitas iklan digital menjadi tantangan
(Akhyar, 2023). Dengan ini ada faktor lain yang mempengaruhi keputusan
pembelian yaitu desain produk. Desain produk memiliki peran penting sebagai
elemen dasar dalam strategi pemasaran digital, karena keberadaanya dapat
membuat efektivitas influencer maupun iklan digital yang dijalankan.
Kolaborasi antara desain produk yang menarik dengan promosi melalui
influencer dan iklan digital secara empiris terbukti mampu mendorong
keputusan pembelian. Oleh karena itu pengoptimalan desain produk menjadi
faktor dalam menentukan kampanye digital di era pemasaran saat ini (Fitriani
et al., n.d.). Desain produk adalah proses yang dilakukan oleh perusahaan dalam
menciptakan produk baru dan memiliki berbagai karakteristik yang mendukung

produk seperti menarik, kuat, memeliki ciri khas tertentu sehingga membuat
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konsumen merasa tertarik terhadap produk tersebut (Salam dan Wasil, 2022).
Desain produk menjadi peran penting dalam menarik perhatian para pemain.
Menurut Effendy et al. (2023) di mana item virtual dengan desain yang kurang
menarik memiliki Tingkat pembelian yang lebih rendah dibandingkan item
dengan desain premium. Beberapa pemain game Mobile Legends
memperhatikan desain visual pada produk virtual Mobile Legends untuk
meningkatkan minat belinya (Saragih et al., 2023).

Ketika pembeli membuat keputusan untuk membeli sesuatu, ini disebut
keputusan pembelian. Keputusan pembelian adalah aktivitas penting dalam
perilaku konsumen yang membuat mereka membeli barang atau jasa, keputusan
ini dibuat oleh konsumen dari melihat beberapa faktor yang mempengaruhi dan
memotivasi mereka untuk membeli barang atau jasa tersebut (Witjaksono,
2023). Konsumen membuat keputusan pembelian setelah mengetahui
masalahnya, mencari informasi tentang produk atau merek tertentu dan
mengevaluasi seberapa baik masing-masing opsi tersebut dapat menyelesaikan
masalahnya yang kemudian mengarah kepada keputusan pembelian (Gunarsih
et al., 2021). Studi ini akan memberikan informasi penting tentang pemasaran
game online dan dapat digunakan sebagai pedoman bagi perusahaan
pengembang game dan pemain industri game yang menginginkan pemahaman
lebih lanjut tentang bagaimana pengguna melakukan top up.

Dengan pertumbuhan yang positif dan signifikan pada sektor digital,
sehingga menjadikan studi kasus dalam kontek penelitian, tentang strategi

pemasaran di industri game online. Dari penelitian sebelumnya telah membahas
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terkait faktor yang mempengaruhi keputusan pembelian, namun hanya saja
berbeda variabel dan dimensi yang berbeda dalam penelitian. Penelitian
pertama dilakukan oleh Uyuun, (2022) Yang berjudul, pengaruh influencer
marketing dan brand awareness terhadap keputusan pembelian produk scarlett
whitening pada mahasiswa feb unisa. Menunjukkan bahwa influencer
marketing berpengaruh positif dan signifikan terhadap keputusan pembelian
pembelian karena Masyarakat cenderung tertarik terhadap promosi pemasaran
yang di lakukan oleh influencer, terutama melalui pesan yang disampaikan,
kemampuan bicara yang ekspresif, serta konsistensi dalam memberikan ulasan
terhadap produk. Penelitian kedua dilakukan oleh Ani dan Huda, (2025)
berjudul pengaruh influencer marketing, product quality dan online customer
review terhadap purschase decision skincare glad2glow. influencer marketing
tidak berpengaruh signifikan terhadap keputusan pembelian di karenakan
pemilihan influencer yang kurang tepat atau kurang efektif sehingga influencer
marketing tidak mempunyai pengaruh secara langsung terhadap keputusan
pembelian. Peneliti ketiga dilakukan oleh Sutrisno dan Mashariono, (2020)
dengan judul Pengaruh iklan dan influencer terhadap keputusan pembelian item
virtual pada games online Mobile Legends pada mahasiswa stiesia Surabaya.
Mengatakan iklan berpengaruh positif dan signifikan terhadap keputusan
pembelian. Semakin jelas dan mudah dipahami pesan yang disampaikan dalam
iklan serta semakin menarik tampilan iklan yang disajikan oleh Mobile Legends,
maka akan semakin besar peluang konsumen untuk melakukan pembelian.

Berbeda dengan penelitian keempat Suali, (2024) yang berjudul Analisis iklan
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media digital dan kualitas informasi terhadap keputusan pembelian pada situs
e-commarce Blibli. Hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa iklan media
digital tidak berpengaruh positif dan signifikan terhadap keputusan pembelian.
Selanjutnya penelitian yang di lakukan oleh (Khaliq et al., 2022) dengan judul
Pengaruh desain produk dan harga terhadap keputusan pembelian virtual item
pada game online “Mobile Legends bang bang” (studi pada konsumen Mobile
Legends bang bang kota semarang). Menyatakan desain produk memiliki
pengaruh yang positif dan signifikan terhadap keputusan pembelian pada virtual
item game Mobile Legends. Dengan demikian, semakin optimal desain produk
yang ditetapkan oleh pihak developer, maka akan mendorong peningkatan
tingkat keputusan pembelian yang dilakukan oleh konsumen dalam populasi.
Seperti yang ditunjukan oleh hasil penelitian-penelitian tersebut, terdapat
adanya kesenjangan antara peneliti, yaitu tidak banyak penelitian yang
mengabungkan influencer marketing, iklan digital, dan desain produk dalam
satu model penelitian. Selain itu, ada kekurangan penelitian yang perlu
dilakukan mengenai efektivitas masing-masing komponen dalam kontek
marketplace unipin.com sebagai platfrom transaksi item virtual di Indonesia
menjadi celah yang perlu dieksplorasi lebih lanjut. Pilihan pembelian adalah
bagian penting dari perilaku pembeli yang mendorong pembelian barang atau
layanan. Dalam menentukan pilihan pembelian, pembeli tidak dapat dipisahkan
dari berbagai hal yang mempengaruhi dan menginspirasi mereka untuk

melakukan pembelian. Dari situ, pelanggan akan menetap pada penilain
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keputusan efektif yang berbeda dan memilih setidaknya satu pilihan yang
diperlukan tergantung pada perenungan tertentu (Amanda dan Aslami, 2021).
Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengisi kesenjangan tersebut
dengan menganalisis pengaruh influencer marketing, iklan digital, dan desain
produk terhadap keputusan pengguna dalam melakukan pembelian item virtual
game Mobile Legends. Dengan ini diharapkan dapat memberikan hasil yang
lebih objektif dalam memahami perilaku konsumen di ekosistem Mobile
Legends. Dari penjelasan latar belakang tersebut, maka penulis tertarik untuk
melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Influencer marketing, Iklan
Digital, dan Desain Produk Terhadap keputusan pembelian item virtual

pada game Mobile Legends”

. IDENTIFIKASI MASALAH

Berdasarkan latar belakang yang tertera di atas, kita ketahui bahwasanya
indusutri game mengalami perkembangan sangat pesat, khususnya game
Mobile Legends bang bang, dengan pengguna yang terus meningkat. Salah satu
pendapatan utama dalam game ini yaitu pembelian item virtual. Marketplace
unipin menjadi platfrom utama dalam pembelian item virtual. Namun, ada
beberapa masalah dalam proses pemasaran dan pembelian item virtual ini.
Efektivitas influencer marketing dan iklan digital menjadi sebuah permasalahan
yang terjadi karena meskipun promosi influencer dapat meningkatkan
keputusan pembelian, namun masih banyak Perusahaan yang salah dalam
mengambil seorang influencer dan banyak pemain mengalami iklan fatigue

yaitu kesalahan yang disebabkan oleh paparan iklan yang berlebihan, sehingga
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tidak efektif dalam mendorong pembelian. Sebagian besar pemain membeli
item virtual karena rekomendasi influencer, tetapi tidak selalu melakukan
pembelian jika tidak ada promosi lain (Nabella dan Izaak, 2023). Hal ini
mengindikasikan bahwa keberlanjutan strategi marketing ini masih menjadi
tantangan bagi pengembang game dan marketplace item virtual. Kurangnya
inovasi dalam desain produk item virtual juga menjadi tantangan tersendiri.
Lengkong et al., (2024) menemukan bahwa 60% pemain Mobile Legends
merasa desain produk terlalu repitif atau tidak memiki inovasi yang cukup. Hal
ini menurunkan minat beli karena tidak ada perbedaan yang signifikan antara
barang lama dan barang baru. Sehingga pengembang game harus memberikan
hal-hal baru dalam desain item virtual agar produk tetap menarik bagi
pengguna. Masih terdapat ketidakjelasan faktor mana yang paling dominan
dalam mempengaruhi keputusan pembelian item virtual, dan kurangnya studi
yang menggabungkan influencer marketing, iklan digital, dan desain produk
terhadap keputusan pembelian item virtual. Dengan ini diharapkan
mendapatkan hasil yang lebih objektif dalam memahami perilaku konsumen di

ekosistem game Mobile Legends.

. RUMUSAN MASALAH

Berdasarkan latar belakang yang sudah dibuat menunjukan industri game
saat ini sangat berkembang, salah satunya game Mobile Legends. Dengan
fenomena yang terjadi banyak pemain yang melakukan pembelian item virtual
untuk meningkatkan gaya dan pengalaman mereka dalam bermain game Mobile

Legends. Tak hanya itu para pemain dapat mendapatkan keuntungan secara
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pribadi melalui skil yang mereka miliki. Seperti, mengikuti ajang kompetensi

dan membuka peluang bisnis dengan melakukan /ive streaming atau membuat

usaha jasa joki akun game Mobile Legends. Hal itu menjadi alasan penulis

dalam penelitan ini berdasarkan influencer marketing, iklan digital, dan desain

produk terhadap keputusan pembelian item virtual game Mobile Legends. Maka

penulis merumuskan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Apakah influencer marketing berpengaruh secara positif dan signifikan
terhadap keputusan pembelian item virtual pada game Mobile Legends?

2. Apakah iklan digital berpengarug secara positif dan signifikan terhadap
keputusan pembelian item virtual pada game Mobile Legends?

3. Apakah desain produk berpengaruh secara positif dan signifikan terhadap
keputusan pembelian item virtual pada game Mobile Legends?

4. Apakah influencer marketing, iklan digital, dan desain produk secara
Bersama-sama berpengaruh secara positif dan signifikan terhadap

keputusan pembelian item virtual pada game Mobile Legends?

D. TUJUAN PENELIAN

Berdasarkan rumusan masalah yang sudah di jelaskan maka tujuan
penelitian ini menggunakan kuantitatif untuk mengetahui prilaku pemain
dalam menentukan keputusan pembelian item virtual pada game Mobile

Legends. Dengan ini tujuan penelitian ini adalah:

1. Mengidentifikasi pengaruh influencer marketing terhadap pembelian item

virtual pada game Mobile Legends.
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2. Mengidentifikasi efektifitas iklan digital dalam meningkatkan keputusan
pembelian item virtual pada game Mobile Legends.

3. Mengidentifikasi sejauh mana desain produk mempengaruhi preferensi
konsumen untuk membeli item virtual pada game Mobile Legends.

4. Mengidentifikasi faktor yang paling dominan dalam mempengaruhi

pembelian item virtual pada game Mobile Legends.

E. MANFAAT PENELITIAN

Berdasarkan tujuan penelitian diatas maka penelitian manfaat yang di

harapkan oleh penulis adalah sebagai berikut:

1. Manfaat Praktis

a) Konsumen
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan yang akurat
tentang produk dan layanan, sehingga dapat membantu konsumen
dalam memilih dan membeli item virtual pada game Mobile Legends.
Serta dengan adanya informasi ini para pengguna dapat mengambil
keputusan yang lebih tepat dan berdampak positif.

b) Pemilik usaha

Penelitian ini diharapkan dapat membantu pengembang game dan

platfrom marketplace unipin dalam merancang strategi pemasaran yang
lebih efektif. dengan meningkatkan influencer marketing, iklan digital
dan desain produk guna meningkatkatkan penjualan item virtual dan

mengoptimalkan pengalaman para penguna.
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c)

Staf pemasaran

Dengan meningkatnya persaingan pada industi game online hasil
penelitian ini diharapkan dapat memberikan refrensi strategi dan
memperluas ilmu pemasaran, dengan mengidentifikasi hal apa saja yang
membuat peluang baru serta meningkatkan efesiensi dan efektifitas

strategi pemasaran mereka pada era digital yang terus berkembang.

2. Manfaat Teoris

a)

b)

Universitas

Penelitian ini di harapkan dapat memberikan kontribusi positif
terhadap pengembang ilmu pengetahuan diberbagai bidang ilmu
khususnya di bidang ekonomi bisnis, meningkatkan citra universitas di
kalangan akademi, mahasiswa dan Lembaga lainya. Serta menghasilkan
inovasi baru yang berdampak positif di universitas.
Peneliti selanjutnya

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi dasar bagi peneliti
dimasa mendatang untuk mengembangkan metode baru, mampu
memberikan pengetahuan yang relevan untuk membuat konteks
penelitian selanjutnya, serta penelitian ini dapat mengatasi masalah
yang sama atau serupa dalam konteks lain sehingga mempu
menciptakan Solusi yang efektif dan efesien
Penulis

Melalui penulisan ini diharapkan dapat bermanfaat bagi penulis,

memperluas kajian ilmu pemasaran, mendorong peneliti untuk terus
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belajar dan mengikuti perkembangan terkait teknologi digital marketing
pada game online. Dan dapat memberikan kontribusi positif terhadap
perkembangan karir penulis dan berpotensi menjadi dasar untuk

penelitian lebih lanjut dalam bidang ilmu pemasaran.
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