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ABSTRAK 

Pertumbuhan pesat transaksi item virtual pada platform gim daring 

mendorong pemasar memanfaatkan gaming influencer sebagai saluran promosi di 

TikTok Live. Penelitian ini bertujuan menguji pengaruh gaming influencer 

terhadap keputusan pembelian item virtual Roblox di TikTok Live dengan 

consumer trust sebagai variabel mediasi. Penelitian menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan data primer yang dikumpulkan melalui kuesioner berskala 

Likert lima tingkat. Sampel berjumlah 130 responden yang ditentukan 

menggunakan teknik nonprobability sampling dengan kriteria pengguna TikTok 

yang pernah menonton konten gaming influencer Roblox dan pernah membeli 

item virtual Roblox di TikTok Live. Data dianalisis menggunakan Partial Least 

Squares Structural Equation Modeling dengan bantuan SmartPLS 4. Hasil 

penelitian menunjukkan gaming influencer berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap consumer trust dengan koefisien 0,528 dan terhadap keputusan 

pembelian dengan koefisien 0,293. Consumer trust berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap keputusan pembelian dengan koefisien 0,329. Consumer trust 

terbukti memediasi secara parsial pengaruh gaming influencer terhadap keputusan 

pembelian dengan koefisien 0,174, sehingga seluruh hipotesis yang diajukan 

diterima. Temuan tersebut menunjukkan kepercayaan konsumen merupakan 

penentu langsung terkuat keputusan pembelian item virtual, sedangkan pengaruh 

kreator konten gim sebagian besar bekerja melalui terbentuknya kepercayaan. 

Penjual dan gaming influencer disarankan memprioritaskan pembentukan 

kepercayaan melalui keterbukaan informasi produk, demonstrasi penggunaan 

item, serta interaksi aktif dengan penonton, bukan semata memperbanyak konten 

promosi. 

Kata kunci: gaming influencer, consumer trust, keputusan pembelian, item 

virtual, TikTok Live 
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ABSTRACT 

Rapid growth in virtual item transactions on online gaming platforms has 

encouraged marketers to use gaming influencers as promotional channels on 

TikTok Live. This study aims to examine the effect of gaming influencers on the 

purchase decision of Roblox virtual items on TikTok Live with consumer trust as a 

mediating variable. A quantitative approach was applied using primary data 

collected through a five-point Likert scale questionnaire. The sample comprised 

130 respondents selected through nonprobability sampling, namely TikTok users 

who had watched Roblox gaming influencer content and purchased Roblox virtual 

items on TikTok Live. The data were analysed using Partial Least Squares 

Structural Equation Modeling with SmartPLS 4. The results show that gaming 

influencers have a positive and significant effect on consumer trust with a 

coefficient of 0.528 and on purchase decision with a coefficient of 0.293, while 

consumer trust affects purchase decision with a coefficient of 0.329. Consumer 

trust partially mediates the effect of gaming influencers on purchase decision with 

a coefficient of 0.174, so all proposed hypotheses are accepted. These findings 

indicate that consumer trust is the strongest direct determinant of virtual item 

purchase decisions, while the influence of gaming content creators largely 

operates through trust formation. Sellers and gaming influencers should prioritise 

trust building through transparent product information, item usage 

demonstrations, and active interaction with viewers rather than merely increasing 

promotional content. 

Keywords: gaming influencer, consumer trust, purchase decision, virtual item, 

TikTok Live 
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