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Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh iklan, electronic word of 

mouth (eWOM), terhadap keputusan pembelian karakter pada Game Mobile 

Lagends. Sampel dalam penelitian adalah player Game Mobile Lagends di 

wilayah Bandar Lampung. Dengan menggunakan metode non-probability 

sampling, didapat sebanyak 100 responden yang ditentukan sebagai sampel 

penelitian. Uji statistik dilakukan dengan menggunakan analisis regresi linier 

berganda. Metode penelitian yang dipakai adalah data kuantitatif dengan 

menggunakan data primer yang diperoleh dengan menyebar kuesioner kepada 

responden. Hasil penelitian menunjukkan bahwa secara simultan, variabel 

iklan, dan electronic word of mouth (eWOM) berpengaruh signifikan terhadap 

keputusan pembelian karakter pada Game Mobile Lagends. 

This study aims to analyze the influence of advertising, electronic word of 

mouth (eWOM), on the decision to purchase characters in Mobile Lagends 

Games. The sample in the study was Mobile Lagends Game  players in the 

Bandar Lampung area. Using the non-probability sampling method, as many as 

100 respondents were selected as research samples. Statistical tests were 

performed using multiple linear regression analysis. The research method used 

is quantitative data using primary data obtained by distributing questionnaires 

to respondents. The results of the study show that simultaneously, advertising 

variables, and electronic word of mouth (eWOM) have a significant effect on 

the decision to purchase characters in Mobile Lagends Games 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) telah membawa dampak signifikan 

terhadap pola konsumsi masyarakat, termasuk dalam hal hiburan digital seperti game online. 

Berdasarkan data dari Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII), tingkat penetrasi internet 

di Indonesia meningkat menjadi 78,19% pada tahun 2023, dengan lebih dari 215 juta jiwa terkoneksi 

internet. Hal ini membuka peluang besar bagi industri digital, termasuk game online, untuk berkembang 

pesat. 

Salah satu genre game yang banyak digemari adalah Multiplayer Online Battle Arena 

(MOBA), dan Mobile Legends: Bang Bang (MLBB) menjadi salah satu game MOBA paling populer 

di Indonesia. Game ini menawarkan berbagai produk virtual seperti karakter, skin, emblem, dan item 

lainnya yang dapat dibeli menggunakan diamond, yakni mata uang dalam game yang diperoleh melalui 

transaksi keuangan nyata. Fenomena pembelian karakter dan item virtual dalam game ini menunjukkan 

adanya keputusan pembelian yang dipengaruhi oleh berbagai faktor pemasaran. 

Dua faktor yang diduga mempengaruhi keputusan pembelian adalah iklan dan electronic word 

of mouth (eWOM). Iklan, baik yang bersifat informatif maupun persuasif, memainkan peran penting 
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dalam membangun persepsi dan keinginan konsumen terhadap suatu produk digital. Iklan yang menarik 

dapat menimbulkan minat dan niat untuk membeli produk yang ditawarkan (Kotler & Armstrong, 2012). 

Selain iklan, eWOM menjadi media promosi yang sangat efektif di era digital. Konsumen kini lebih 

mempercayai ulasan dan pengalaman orang lain yang dibagikan melalui media sosial, forum, dan 

platform online lainnya (Hennig-Thurau et al., 2004). 

Penelitian sebelumnya oleh Wahyudi (2022), Sutrisno (2020), dan Waqar (2020) menunjukkan 

bahwa iklan memiliki pengaruh signifikan terhadap keputusan pembelian, sedangkan eWOM juga 

terbukti efektif dalam membentuk kepercayaan dan mempengaruhi keputusan konsumen (Syafarudin, 

2016; Sari et al., 2017). Namun, belum banyak penelitian yang secara khusus mengkaji kedua variabel 

tersebut dalam konteks pembelian karakter pada game Mobile Legends di Indonesia. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini dilakukan untuk menganalisis pengaruh iklan 

dan eWOM terhadap keputusan pembelian karakter dalam game Mobile Legends di wilayah Bandar 

Lampung. 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode survei. Penelitian dilakukan 

di wilayah Bandar Lampung dengan populasi penelitian adalah individu yang merupakan pemain aktif 

game Mobile Legends: Bang Bang. 

Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian dilaksanakan selama bulan Oktober hingga November 2024 di Kota Bandar 

Lampung. 

Populasi dan Sampel 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh pemain aktif game Mobile Legends di wilayah 

Bandar Lampung. Karena jumlah populasi tidak diketahui secara pasti, maka teknik non-probability 

sampling dengan pendekatan purposive sampling digunakan. Kriteria sampel meliputi: (1) pemain yang 

pernah melakukan pembelian karakter atau item dalam game Mobile Legends, dan (2) berdomisili di 

wilayah Bandar Lampung. Jumlah responden yang berhasil dikumpulkan sebanyak 100 orang. 

Teknik Pengumpulan Data 

Data diperoleh dari kuesioner yang disusun berdasarkan indikator dari masing-masing variabel 

penelitian. Kuesioner menggunakan skala Likert 5 poin yang mengukur tingkat persetujuan responden 

terhadap pernyataan yang diberikan. Selain itu, data sekunder juga dikumpulkan dari artikel jurnal, 

buku, dan publikasi lainnya yang relevan. 

Operasionalisasi Variabel 

Penelitian ini terdiri dari dua variabel independen dan satu variabel dependen: 

 Iklan (X₁): Diukur berdasarkan dimensi dari Moriarty et al. (2009) yaitu persepsi, afeksi, kognisi, 

asosiasi, persuasi, dan perilaku. 

 Electronic Word of Mouth (eWOM) (X₂): Menggunakan indikator intensitas, valence of opinion, 

dan content (Goyette et al., 2012). 

 Keputusan Pembelian (Y): Diukur berdasarkan tahapan pengambilan keputusan pembelian 

menurut Kotler (2012): pengenalan kebutuhan, pencarian informasi, evaluasi alternatif, keputusan 

pembelian, dan evaluasi pasca pembelian. 

Teknik Analisis Data 

Data dianalisis menggunakan regresi linier berganda dengan bantuan software SPSS versi 30. Uji 

validitas dan reliabilitas dilakukan terlebih dahulu untuk memastikan kualitas data. Uji asumsi klasik 

seperti normalitas, multikolinearitas, dan heteroskedastisitas juga dilakukan untuk memenuhi syarat 

analisis regresi. Selanjutnya dilakukan uji t (parsial), uji F (simultan), serta perhitungan koefisien 

determinasi (R²). 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas 
Seluruh item pernyataan dalam kuesioner telah diuji validitas dan reliabilitasnya. Hasil uji 

validitas menunjukkan nilai korelasi antara item dan total skor lebih besar dari 0,30, yang berarti semua 

item valid. Hasil uji reliabilitas dengan Cronbach’s Alpha menunjukkan nilai di atas 0,70 untuk seluruh 

variabel, yang berarti kuesioner reliabel. 
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Hasil Uji Asumsi Klasik 

1. Uji Normalitas 

Pada uji normalitas menunjukkan bahwa data residual menyebar normal berdasarkan grafik P-

P Plot dan nilai Kolmogorov-Smirnov yang tidak signifikan (p > 0,05). Berdasarkan gambar grafik, 

dapat dilihat pada Gambar 1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Hasil Uji Normalitas Grafik Normal P-Plot 

2. Uji Multikolinearitas 

Pada uji multikolinearitas menunjukkan bahwa nilai Tolerance > 0,1 dan VIF < 10, yaitu tidak 

ada variabel independen yang memiliki nilai VIF (variance inflation factor) lebih besar dari 10 dan tidak 

ada variabel independen yang memiliki nilai Tolerance kurang dari 0,10 sehingga dapat disimpulkan 

bahwa tidak terjadi multikolonieritas antar variabel independen dalam model regresi. 

Gambar 2. Hasil Uji Multikolinieritas 

3. Uji Heteroskedastisitas  

Pada uji heteroskedastisitas dengan menggunakan uji glejser menunjukkan bahwa tidak ada pola 

tertentu pada grafik scatterplot dan tidak terdapat hubungan signifikan antara variabel independen dan 

residual, yang berarti model bebas dari heteroskedastisitas. 

Gambar 3. Hasil Uji Glejser 

Hasil Uji Regresi Linier Berganda 

Analisis regresi menunjukkan bahwa model regresi yang terbentuk adalah: 

Y = 5,242 + 0,371X₁ + 0,347X₂ 
Di mana: 

 Y = Keputusan Pembelian 

 X₁ = Iklan 
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 X₂ = eWOM 

Hasil Uji t (Parsial) 

Gambar 4. Hasil Uji t Parsial 

H1: Pengaruh Iklan Terhadap Keputusan Pembelian 

 Berdasarkan tabel 4 diatas, hasil pengujian secara parsial menunjukkan t-hitung variabel iklan 

(X1) adalah 2,772 sementara t-tabel dengan α=5% dan df=(n-k) adalah df=(100-2)=98, maka t-tabel 

(0.05;98)= 1.66055 sehingga t-hitung < t-tabel (2.772 > 1.66055) maka dapat disimpulkan bahwa 

variabel independen iklan (X1) berpengaruh terhadap variabel dependen keputusan pembelian (Y). 

Kemudian nilai probabilitas sig. iklan > 0,05 (0,007 < 0,05) maka dapat dikatakan terdapat pengaruh 

signifikan dari variabel iklan (X1) terhadap variabel minat beli (Y). 

H2: Pengaruh Electronic Word of Mouth (eWOM) Terhadap Keputusan Pembelian 

Berdasarkan tabel 4 diatas, hasil pengujian secara parsial menunjukkan t-hitung variabel eWOM 

(X2) adalah 0,000 sementara t- tabel dengan α=5% dan df=(n-k) adalah df=(100-2)=98, maka t-tabel 

(0.05;98)= 1.66055 sehingga t-hitung > t-tabel (0,000 < 1.66088) maka dapat disimpulkan bahwa 

variabel independen eWOM (X2) tidak berpengaruh terhadap variabel dependen keputusan pembelian 

(Y). Kemudian nilai probabilitas sig. eWOM > 0,05 (1,000 > 0,05) maka dapat dikatakan tidak terdapat 

pengaruh signifikan dari variabel eWOM (X2) terhadap variabel minat beli (Y). 

Hasil Uji F (Simultan) 

Gambar 5. Hasil Uji F Simultan 

Nilai signifikansi uji F sebesar 0,000 < 0,05, yang menunjukkan bahwa variabel iklan dan 

eWOM secara bersama-sama berpengaruh signifikan terhadap keputusan pembelian. 

Koefisien Determinasi 

Gambar 6. Hasil Uji Koefisien Determinasi (Adjusted R Square) 

Nilai Adjusted R Square sebesar 0,771 atau 77,1%. Hal ini menunjukkan bahwa variabel 

keputusan pembelian yang dapat dipengaruhi oleh variabel iklan dan eWOM adalah sebesar 77,1 %. 

Sedangkan sisanya sebesar 0,229 atau 22,9% dipengaruhi oleh variabel lain.. 

Pembahasan 

Pengaruh Iklan terhadap Keputusan Pembelian 
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Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dari perhitungan regresi linier berganda 

menunjukkan bahwa t-hitung < t-tabel (2.772 > 1.66055) dan nilai probabilitas sig. iklan < 0,05 (0,007 

> 0,05). Sehingga dapat disimpulkan bahwa iklan (X1) berpengaruh signifikan terhadap keputusan 

pembelian (Y) Karakter game Mobile Lagends. 

Hasil penelitian ini mendukung penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Abednego 

Stefanus.,Et.,al (2020), Komang Suparyawan & Rizky Daarmawan (2023) serta Mohammad Pambudi 

AryWicaksono (2016) yang menyatakan bahwa iklan berpengaruh signifikan terhadap keputusan 

pembelian. 

Tjiptono (2001 dalam Arista dan Astuti, 2011) menyatakan bahwa iklan dapat dimanfaatkan 

secara efektif untuk memicu pembelian segera. Perusahaan mengiklankan produknya untuk 

mendapatkan perhatian konsumen yang kemudian melakukan pembelian, oleh karena itu iklan yang 

dibuat oleh perusahaan harus dapat menginformasikan, membujuk serta mengingatkan konsumen secara 

baik dan menarik agar konsumen mendapat rangsangan dari periklanan tersebut yang mendorong 

konsumen melakukan tindakan membeli. 

Pengaruh eWOM terhadap Keputusan Pembelian 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dari perhitungan regresi linier berganda 

menunjukkan bahwa t-hitung > t-tabel (0.000 < 1.66055) dan nilai probabilitas sig. eWOM > 0,05 (1,000 

> 0,05). Sehingga dapat disimpulkan bahwa eWOM (X2) berpengaruh tidak signifikan terhadap 

keputusan pembelian (Y) karakter game Mobile Lagends. 

Hasil penelitian ini tidak mendukung penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Novitasari (2017) yang 

menyatakan bahwa eWOM (electronic word of mouth) berpengaruh signifikan terhadap keputusan 

pembelian. 

Kurangnya kepercayaan pada keakuratan informasi tentang karakter game Mobile Lagends 

dapat berkontribusi pada pengaruh signifikasi eWOM pada keputusan pembelian. Menurut (Huang et 

al., 2012), dampak eWOM akan ditemukan perbedaan dengan WOM sebab keaslian satu atau lebih 

informan tidak dapat dipastikan karena menggunakan media online mencegah interaksi tatap muka 

antara penyedia media informasi dan penerima informasi. Sebaliknya informasi tersebut dipertukarkan 

melalui komentar dari satu atau lebih informasi. 

Pengaruh Iklan dan eWOM terhadap Keputusan Pembelian 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dari perhitungan regresi linier berganda 

menunjukkan bahwa F hitung > F tabel (4,924 > 3.94) dan nilai signifikansi < 0,05 (0,009 < 0,05). 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa iklan dan eWOM, secara bersama-sama (simultan) mempunyai 

pengaruh yang signifikan terhadap keputusan pembelian. 

SIMPULAN 

Berdasarkan dari data yang didapatkan dan pengujian yang telah dilakukan terhadap 

permasalahan, maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut: 

1. Iklan berpengaruh secara signifikan terhadap keputusan pembelian karakter game Mobile Lagends 

pada player game Mobile Lagends di wilayah, Bandar Lampung. 

2. Electronic word of mouth (eWOM) tidak terlalu berpengaruh secara signifikan terhadap keputusan 

pembelian karakter game Mobile Lagends pada player game Mobile Lagends di wilayah Bandar 

Lampung. 

3. Iklan, dan electronic word of mouth (eWOM), secara simultan berpengaruh secara signifikan 

terhadap keputusan pembelian karakter pada game Mobile Lagends pada player game Mobile 

Lagends di wilayah Bandar Lampung. 
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