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ABSTRAK

Yoseph Beniza Pawe Naja (32117015) dengan judul penelitian
“Pengaruh lklan, Word Of Mouth dan Minat Beli Terhadap Keputusan
Pembelian Diamond Game Mobile Legend pada Mahasiswa di Kota
Kupang”. Dibawah bimbingan Bapak Dr. Simon Sia Niha, SE, M.Si sebagali
Pembimbing | dan Ibu Maria A.L. Amaral, SE, MM sebagai Pembimbing II.

Data Pengguna Mobile Legend Di Indonesia menunjukkan menurunnya
pengguna game online tersebut pada tahun 2021. Begitu juga dengan pengguna
game mobile legend dari kalangan mahasiswa di Kota Kupang. Ada yang tertarik
dan tidak tertarik dengan pengaruh iklan, word of mouth, minat beli terhadap
keputusan pembelian game mobile legend. Masalah penelitian ini adalah (1)
Bagaimana gambaran tentang Iklan, Word Of Mouth, Minat Beli dan Keputusan
Pembelian Diamond game Mobile Legend pada mahasiswa Kota Kupang? (2)
Apakah Iklan game Mobile Legend berpengaruh signifikan terhadap keputusan
pembelian diamond game mobile legend pada mahasiswa di Kota Kupang? (3)
Apakah Word Of Mouth berpengaruh signifikan terhadap keputusan pembelian
diamond mobile legend pada mahasiswa di Kota Kupang? (4) Apakah Minat Beli
konsumen berpengaruh secara simultan terhadap keputusan pembelian diamond
mobile legend pada mahasiswa di Kota Kupang?

Penelitian dilakukan pada mahasiswa di 5 universitas di Kota Kupang,
dengan populasi adalah konsumen yang menggunakan game mobile legend,
dimana tidak diketahui secara pasti jumlahnya. Sampel dalam penelitian ini
ditentukan dari jumlah indikator yang digunakan sebanyak 15 indikator dan
dikalikan 7, sehingga jumlah sampel penelitian sebanyak 105 orang. Teknik
pengambilan sampel menggunakan teknik probability sampling. Pengumpulan
data menggunakan Kuesioner melalui Google Form. Analisis data menggunakan
analisis deskriptif dan analisis Partial Least Square (PLS).

Hasil analisis deskriptif menggambarkan variabel iklan sebesar 62%
dengan kategori cukup baik, variabel Word Of Mouth sebesar 62% dengan
kategori cukup baik, variabel minat beli sebesar 65% dengan kategori cukup baik,
dan variabel keputusan pembelian sebesar 61% kategori cukup baik. Analisis
statistik yaitu dengan uji persamaan struktural berbasis variance. Hasil uji t
menunjukkan bahwa variabel iklan berpengaruh positif dan signifikan terhadap
keputusan pembelian, Word Of Mouth berpengaruh signifikan terhadap keputusan
pembelian dan minat beli berpengaruh signifikan terhadap keputusan pembelian.
Nilai Koefisien determinasi (R?) menunjukkan kontribusi variabel iklan, Word Of
Mouth, dan minat beli terhadap keputusan pembelian adalah 80,1%. Sisanya
19,9% dijelaskan oleh variabel lain yang tidak termasuk dalam penelitian ini.

Berdasarkan hasil analisis data tersebut, disarankan kepada perusahaan
game mobile legend, agar menambah item yaitu skin untuk merubah tampilan
hero (karakter) menjadi lebih cantik dalam tayangan iklan mobile legend dan
meningkatkan kualitas grafik game mobile legend, sehingga bisa mempengaruhi
mahasiswa di Kota Kupang untuk melakukan pembelian diamond pada game
mobile legend.

Kata Kunci : Iklan, Word Of Mouth, Minat Beli dan Keputusan Pembelian
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