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ABSTRAK 

Keputusan pembelian merupakan salah satu indikator keberhasilan sebuah 
perusahaan titik keputusan pembelian yang semakin tinggi dapat berpengaruh pada 
semakin berhasilnya perusahaan. Titik tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui 
adanya pengaruh diskon, influencer marketing dan nilai emosional secara individual 
terhadap keputusan pembelian skin game mobile legends pada Universitas Merdeka 
Malang. Game online adalah permainan yang dapat dimainkan oleh banyak pemain secara 
bersamaan secara online (melalui internet) dan dapat dimain melalui handphone maupun 
computer yang dapat dimainkan secara tim maupun individu, Diskon adalah insentif yang 
ditawarkan oleh penjual kepada pembeli sebagai imbalan atas tindakan tertentu yang 
diambil oleh pembeli, seperti melakukan pembayaran tagihan segera, melakukan 
pembelian dalam jumlah besar, atau melakukan pembelian di luar periode permintaan 
tinggi atau masalah saat ini, Influencer adalah orang-orang yang bekerja di beberapa 
platform media sosial sekaligus, termasuk Instagram, YouTube, Twitter, dan berbagai blog 
profesional dan bisnis, Nilai emosional pada dasarnya terkait dengan perasaan, khususnya 
perasaan senang yang akan dirasakan konsumen setelah melakukan pembelian. Metode 
pengumpulan data yang digunakan adalah melalui kuesioner yang dibagikan melalui 
Google form dan diisi oleh para responden. Sampel dalam penelitian ini adalah mahasiswa 
Universitas Merdeka Malang dengan jumlah sampel sebanyak 110 responden. Metode 
analisis yang digunakan adalah analisis regresi dengan bantuan program SPSS. Hasil 
penelitian ini menunjukkan bahwa ketiga variabel bebas yaitu diskon, influencer marketing 
dan nilai emosional memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap keputusan 
pembelian, serta variabel nilai emosional menjadi variabel paling dominan hal tersebut 
terjadi karena pengembang game memberikan trial sehingga para pemain bisa merasakan 
penggunaan skin game mobile legends. 

Kata kunci : Diskon, Influencer, Emosional, Keputusan Pembelian. 
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ABSTRACT 

Purchasing decisions are one indicator of a company's success. A higher 
purchasing decision point can influence the company's success. The aim of this research 
is to determine the influence of discounts, influencer marketing and individual emotional 
value on the decision to purchase mobile legends game skins at Merdeka University, 
Malang. Online games are games that can be played by many players simultaneously 
online (via the internet) and can be played via cellphone or computer which can be played 
as a team or individually. Discounts are incentives offered by sellers to buyers in return for 
certain actions taken by them. buyers, such as making immediate bill payments, making 
large purchases, or making purchases outside of periods of high demand or current issues, 
Influencers are people who work on multiple social media platforms at once, including 
Instagram, YouTube, Twitter, and various professional and business blogs, Emotional 
value is basically related to feelings, especially the feelings of pleasure that consumers will 
feel after making a purchase. The data collection method used was through a questionnaire 
distributed via Google form and filled in by the respondents. The sample in this research 
were students at Merdeka University Malang with a total sample of 110 respondents. The 
analysis method used is regression analysis with the help of the SPSS program. The results 
of this research show that the three independent variables, namely discounts, influencer 
marketing and emotional value, have a positive and significant influence on purchasing 
decisions, and the emotional value variable is the most dominant variable. This happens 
because game developers provide trials so that players can experience the use of mobile 
game skins. legends. 

Keywords: Discounts, Influencer, Emotional, Purchasing Decisions. 

 


