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ANALISIS PENGARUH DESIGN DAN SALES PROMOTION YANG 

MEMPENGARUHI MINAT BELI KONSUMEN TERHADAP BARANG 

VIRTUAL DALAM GAME ONLINE (MOBILE LEGENDS) 

Vincensius1 

 

Abstrak 

Penelitian ini mempunyai tujuan untuk mengetahui apakah factor design dan sales promotion 

memengaruhi minat beli konsumen dalam membeli barang virtual dalam game mobile legends. 

Penelitian ini menggunakan analisis regresi logistic multinomial untuk mengetahui ukuran dari 

factor yang memengaruhi minat beli. Penelitian ini menggunakan data primer dan sekunder, 

dimana data primer dalam penelitian ini yaitu jawaban atas respon dari responden penelitian ini, 

sedangkan data sekunder dalam peneitian ini diperoleh dari jurnal jurnal. Untuk sampel dalam 

penelitian ini yaitu pemain game online Mobile Legends, dengan Teknik pengambilan sample 

menggunakan probability sampling denga random sampling. Dalam penelitian ini membahas 

tentang barang virtual, dimana barang virtual dalam game mobile legends yaitu salah satunya skin. 

Barang virtual berbeda dengan barang konvensional, dimana barang virtual merupakan barang 

yang dapat kita rasakan manfaatnya secara virtual, sedangkan barang konvensional merupakan 

barang yang dapat dirasakan manfaatnya secara langsung dan nyata. Untuk uji hipotesis dalam 

penelitian ini menggunakan uji parsial, uji serentak, dan determinan.  Adapun hasil yang diperoleh 

dalam peneitian ini membenarkan jika terdapat pengaruh yang positif dan signifikan antara design 

produk dan sales promotion terhadap minat beli. Dengan pengujian serentak dengan hasil bahwa 

design produk dan sales promotion mempunai pengaruh secara bersama sama terhadap minat beli. 

Dengan hasil analisis regresi multinomial logistic bahwa minat beli secara signifikan dipengaruhi 

oleh factor design dan sales promotion dengan kategori jawaban responden sangat setuju. 

Kata Kunci: Design Produk, Sales Promotion, Minat Beli 
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ANALYSIS OF THE INFLUENCE OF DESIGN AND SALES 

PROMOTIONS THAT INFLUENCE CONSUMER BUYING INTEREST 

TO VIRTUAL GOODS IN ONLINE GAMES (MOBILE LEGENDS) 

Vincensius2 

 

Abstract 

This study aims to determine whether design and sales promotion factors affect consumer buying 

interest in buying virtual goods in the mobile legends game. This study uses multinomial logistic 

regression analysis to determine the size of the factors that influence buying interest. This study 

uses primary and secondary data, where the primary data in this study are the answers to the 

responses of the respondents of this study, while the secondary data in this study were obtained 

from journals. For the sample in this study, the players of the online game Mobile Legends, with 

the sampling technique using probability sampling with random sampling. In this study, we discuss 

virtual goods, where virtual goods in the mobile legends game are skins. Virtual goods are 

different from conventional goods, where virtual goods are goods that we can feel the benefits of 

virtually, while conventional goods are goods that can be directly and real benefits. To test the 

hypothesis in this study using partial tests, simultaneous tests, and determinants. The results 

obtained in this research confirm that there is a positive and significant influence between product 

design and sales promotion on buying interest. With simultaneous testing with the results that 

product design and sales promotion have a joint influence on buying interest. With the results of 

multinomial logistic regression analysis that buying interest is significantly influenced by design 

factors and sales promotion with the category of respondents' answers strongly agree. 

Keywords: Product Design, Sales Promotion, Buying Interest 
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