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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh desain produk, iklan dan 

influencer marketing terhadap keputusan pembelian item virtual pada game Mobile 

Legends di Kabupaten Kebumen. Populasi dalam penelitian ini adalah masyarakat 

di Kabupaten Kebumen yang pernah melakukan pembelian item virtual game 

Mobile Legends. Jumlah sampel dalam penelitian ini sebanyak 100 responden. 

Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah purposive sampling. Metode 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kuantitatitf. Teknik 

pengumpulan data menggunakan kuesioner. Analisis data yang digunakan adalah 

analisis deskriptif dan analisis kuantitatif dengan program SPSS 25 for Windows. 

Hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa hipotesis pertama variabel Desain Produk 

secara parsial mempunyai pengaruh terhadap Keputusan Pembelian. Hasil hipotesis 

kedua bahwa variabel Iklan secara parsial berpengaruh terhadap Keputusan 

Pembelian. Hasil hipotesis ketiga bahwa variabel Influencer Marketing secara 

parsial berpengaruh terhadap Keputusan Pembelian. Hasil hipotesis keempat 

variabel Desain Produk, Iklan dan Influencer Marketing secara simultan 

mempunyai pengaruh terhadap Keputusan Pembelian.  

Kata kunci : Desain Produk, Iklan, Influencer Marketing dan Keputusan 

Pembelian 
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ABSTRACT 

This research aims to analyze the influence of product design, advertising and 

influencer marketing on purchasing decisions for virtual items in the Mobile 

Legends game in Kebumen Regency. The population in this research are people in 

Kebumen Regency who have purchased virtual items for the Mobile Legends game. 

The number of samples in this research was 100 respondents. The sampling 

technique used was purposive sampling. The method used in this research is a 

quantitative method. The data collection technique uses a questionnaire. The data 

analysis used is descriptive analysis and quantitative analysis with the SPSS 25 for 

Windows program. The results of this research conclude that the first hypothesis is 

that the Product Design variable partially has an influence on Purchasing 

Decisions. The results of the second hypothesis are that the advertising variable 

partially influences purchasing decisions. The results of the third hypothesis are 

that the Influencer Marketing variable partially influences purchasing decisions. 

The results of the fourth hypothesis are that the variables Product Design, 

Advertising and Influencer Marketing simultaneously have an influence on 

Purchasing Decisions. 

Keywords: Product Design, Advertising, Influencer Marketing and Purchasing 

Decisions 
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