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BAB I 

PENDAHULUAN 

1. 1 Latar Belakang 

Kemajuan teknologi telah membawa perubahan besar di berbagai sektor 

industri (Maulana & Ali, 2024). Kecenderungan dalam dunia maya yang membuat 

masyarakat sangat mudah mendapatkan informasi, dunia maya juga banyak 

mengubah gaya hidup masyarakat seperti berbelanja secara online atau yang 

disebut online shopping (Pratama & Amirulmukminin, 2023). 

Persaingan dalam dunia bisnis saat ini semakin sulit dan semakin ketat. 

Setiap perusahaan harus memiliki daya tarik tersendiri agar dapat menarik 

keputusan pembelian konsumen terhadap suatu produk atau jasa (Purnama & 

Novitasari, 2022). Pemasar yang akan menjual produknya, berupa barang dan jasa 

harus mampu memenuhi apa yang dibutuhkan dan diinginkan para konsumennya. 

Keadaan yang seperti inilah yang bisa menjadikannya sebagai peluang baru bagi 

para pengusaha untuk dapat menggarap seluruh pasar industri di Indonesia (Agnes 

Dwita Susilawati et al., 2021).  

Dalam era globalisasi ini, internet merupakan salah satu  perkembangan  

teknologi  yang  sudah  tidak asing lagi bagi kita. Ini adalah teknologi yang 

membuat komunikasi global menjadi sederhana dan memungkinkan orang 

mendapatkan dan berbagi informasi dengan cepat (Pauzi et al., 2023).  

Meningkatnya aktivitas bisnis perdagangan barang dan jasa melalui internet 
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menunjukkan betapa pentingnya penggunaan teknologi informasi bagi 

perekonomian dan perdagangan suatu negara (Pauzi et al., 2023). 

 

Gambar 1. 1 Jumlah Pengguna Internet Di Indonesia 

Sumber : goodstat.id 

Teknologi  komunikasi dan informasi yang dimaksud di dalamnya 

terutama internet yang lebih banyak digunakan untuk keperluan berkomunikasi, 

transaksi bisnis, interaksi sosial, hingga sampai pada sektor hiburan. Di bidang 

hiburan seperti game, seiring dengan perkembangan internet tersebut yang pada 

awalnya game pada komputer hanyalah bersifat offline dan tidak dapat  

mempertemukan  pemain  lain  di berbagai  tempat berbeda kemudian game yang 

bersifat offline berkembang menjadi online (Herawan & Rachman, 2021). Game 

online didefinisikan sebagai game yang dimainkan dengan menggunakan 

komputer dan konsol game yang terhubung dengan perangkat internet yang akan 

menghubungkan pemain lain di seluruh dunia (Ramadhani, 2022). 
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Perkembangan yang ada pada game online saat ini mulai menarik banyak 

peminat dari berbagai kalangan dari mulai kalangan dewasa, remaja, sampai 

dengan anak-anak (Triana, 2021). Mereka dapat berkomunikasi dengan pemain 

lain, menjalankan misi, atau bahkan bersaing dalam turnamen (Pauzi et al., 2023).  

Salah satu tren yang semakin dominan adalah praktik top up game, di 

mana pemain dapat mengisi ulang dana atau cash ke akun mereka untuk 

memperoleh keuntungan dalam permainan. Fenomena ini telah menjadi bagian 

tak terpisahkan dari model bisnis freemium (Setiawan, 2024). Dalam bermain 

game online, pemain kita juga dapat membeli item virtual yang ada di dalamnya 

(Aditya Pratama & Surya Kusuma, 2024). Menurut Yulius (2017) Barang virtual 

ialah benda non fisik atau uang yang dibeli untuk digunakan dalam komunitas 

online atau game online (Aditya Pratama & Surya Kusuma, 2024). pembelian 

item dalam game online dapat dilakukan dengan cara top up melalui developer 

resmi atau melalui pihak ketiga (Aditya Pratama & Surya Kusuma, 2024). 

Pembelian melalui pihak ketiga itulah yang menjadi peluang terjadinya tindak 

penipuan. Item tersebut dapat kita beli menggunakan uang, hal tersebut 

menjadikan peluang penipuan terbuka.  

Menurut Fandy & Chandra (2016) Dalam pembelian ada harga yang perlu 

dibayarkan pada pembelian online atau top up, harga merupakan suatu unsur 

dalam bauran pemasaran yang dapat memberikan pendapatan dan dapat diartikan 

dengan pendapatan perusahaan dari produk atau jasa yang dijual dengan 

membebankan sejumlah uang kepada konsumen (Ramadhani, 2022). Menurut 

Adams & Rollings (2010) Pada u rmurmnya game r onliner be rrsifat kompertitif, 
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berrmain dan saling me rngalahkan pe rmain lain, hal terrserbu rt jurga me rndorong para 

permain game r onliner mermbe rli iterm yang ada di dalam game r. Permberlian iterm 

dalam game r onliner dapat dilakurkan de rngan cara top urp merlaluri derve rloperr re rsmi 

atau r merlaluri pihak kertiga. Permberlian merlaluri pihak kertiga itu rlah yang mernjadi 

perlurang te rrjadinya tindak pernipuran. 

 

Gambar 1. 2 Pihak Ketiga Penyedia Layanan Top-Up Mobile Legends 

Sumber : https://www.urnipin.com/ 

Mernu rru rt bahasa, kata dasar dari pe rnipuran ialah “tipu r” yakni “pe rrburatan 

atau r perrkataan yang tidak jurjurr (bohong, palsu r, dan se rbagainya) de rngan maksurd 

urnturk mernye rsatkan, me rngakali, atau r me rncari u rnturng” (Aditya Pratama & Surya 

Kusuma, 2024). Pe rnye rdia jasa top u rp pihak ke rtiga me rmiliki harga yang le rbih 

murrah dari pada pihak re rsmi. Oknurm perlaku r pernipuran mernyasar re rmaja dan anak-

anak yang be rlurm me rmiliki kerwaspadaan yang curkurp tinggi te rrhadap tindak 

kerjahatan di interrne rt (Aditya Pratama & Surya Kusuma, 2024). Mernurru rt Wurrce rl 

dkk (2016) Re rmaja dianggap le rbih rerntan te rrhadap ke rcandu ran game r onliner. 

Rermaja se rlama pe rriode r ke rtidakstabilan lerbih rerntan te rrhadap tantangan barur 
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(Aditya Pratama & Surya Kusuma, 2024). Ke rtidakstabilan e rmosi re rmaja inilah 

yang dimanfaatkan para perlaku r pernipu ran, dimana para re rmaja akan te rrgiurr derngan 

harga mu rrah yang ditawarkan.  

Serberlurm kerpurtursan permberlian yang di laku rkan olerh konsurmern, Akbar dan 

Rosita (2016) bahwa konsurmern terrle rbih dahurlur merlakurkan pe rnge rnalan masalah 

yang dimiliki olerh konsurmern lain dan berberrapa alterrnatif yang dimiliki serbagai 

solursi dalam mernye rlersaikan perrmasalahan te rrserburt. Sertiap alterrnatif solursi di 

ervalu rasi olerh konsu rmern se rhingga akhirnya konsurmern dapat me rnernturkan sikap 

serbagai dalam me rne rnturkan se rburah ke rpurtursan permbe rlian (Lumi et al., 2021). 

Mernurru rt (Kotlerr & Amstrong, 2018) ke rpurtursan permberlian merru rpakan tahapan 

dalam prose rs pe rngambilan ke rpurtu rsan dimana konsurmern akan be rnar-bernar 

mermberli produrk atau r jasa yang diinginkan (Ramadhani, 2022).  

Salah saturnya adalah brand ambassador. Durta merre rk atau r brand 

ambassador merru rpakan orang-orang yang se rlalur hadir se rrta dapat me rmbantur 

dalam hal me rmbangu rn re rpurtasi perru rsahaan dan mermbangkitkan minat masyarakat 

(Rizky Annisa Pu rtri & Mergahnanda Alidyan Kre rsnawati, 2023). Pe rnggu rnaan 

brand ambassador digu rnakan pe rru rsahaan u rnturk merngajak atau r mermperngaru rhi 

konsurmern (He rrry & Widjaja, 2024). Me rnurru rt N. S. Ningru rm (2016) Pe rmilihan 

Brand Ambassador haru rs merlaluri pe rrtimbangan, serpe rrti permilihan pada artis yang 

terngah naik dau rn serrta dapat me rwakili karakte rr produrk yang se rdang ditawarkan 

(Damayanti e rt al., 2023).  
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Gambar 1. 3 Brand Ambassador OURASTORE 

Sumber : https://www.instagram.com/ou rraastore r 

Di sisi lain, terstimoni perlanggan te rlah mernjadi faktor pe rnting dalam prose rs 

perngambilan ke rpurtursan permbe rlian. Sercara se rderrhana, te rstimoni merrurpakan  hasil  

dari  pe rngalaman konsu rmern  yang  dapat  dimanfaatkan ole rh bisnis serbagai alat 

urnturk mernarik pe rrhatian calon konsurmern (Bu rkran e rt al., 2024). Te rstimoni 

merrurpakan su ratur tanggapan konsurme rn terrhadap konsurmsi produrk. Te rstimoni 

terrse rburt di harapkan dapat mermberrikan dampak positif kerpada calon konsurmern  

yang  akan me rnggu rnakan jasa (Mu rzdalifah & Ilmiah, 2020). Dalam konterks top-

urp game r onliner, te rstimoni positif dari pe rnggu rna se rberlurmnya dapat me rngu rrangi 

kerkhawatiran calon pe rmberli terntang ke ramanan transaksi dan ke rce rpatan layanan 

(Aditya Pratama & Su rrya Kursurma, 2024).  
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Gambar 1. 4 Deretan Testimoni Pada Profile Instagram 

Sumber : https://www.instagram.com/gie rgie rshop.id/ 

Merskipurn pe rnggu rnaan brand ambassador dan te rstimoni terlah u rmurm 

dilakurkan, masih te rrdapat ke rsernjangan dalam permahaman me rnge rnai se rberrapa 

bersar pe rngaru rh kerdura faktor terrserbu rt terrhadap kerpurtursan permbe rlian, khursursnya 

dalam konterks produrk top-urp game r onliner di Indonersia. Perne rlitian ini berrturjuran 

urnturk mernganalisis pe rngaru rh brand ambassador dan te rstimoni terrhadap 

kerpurtursan pe rmberlian pada produ rk top-urp gamer Mobiler lerge rnds, serhingga dapat 

mermberrikan wawasan yang be rrmanfaat bagi pe rnge rmbangan strate rgi pe rmasaran 

yang le rbih erferktif di indurstri ini. 

Pernerliti merlakurkan pra-surrve ri derngan 20 pe rmain gamer onliner me rlaluri 

googler form urnturk mernge rtahu ri tingkat ke rperrcayaan dan ke rpurtursan pe rmberlian 

konsurmern terrhadap brand ambassador, di dapatkan hasil pra-surrve ry serbagai 

berrikurt:  
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Tabel 1. 1 Pra-Survei Tingkat Kepercayaan Pada Brand Ambassador Tanggal 

10 November 2024 

Nama 

Tingkat kerperrcayaan permain kerpada brand 

ambassador 

YA TIDAK 

Kurrniawan Wigurno   

Rio Ihza Pradana   

Faizal Bagasasi   

Wahyur Tri Wibowo   

Re rngga Anjasmara   

Rifqotu rr Rohmah   

De rlvino Farandya Pu rtra   

Re ridu ran Azzam   

Irwandi Dwi Wicaksono   

Raka Prase rtyo   

Agus Setiawan   

Nanda Amalia   

Janu rar Akbar   

Rizky Tri   

Ame rlia Pu rtri   

Tomy Anu rgrah   

Ongky Rivaldo   

Fitri Budi Ningsih   

Ahmad Hamdani   

Anggi Mau rlana   

Sumber: Hasil dari Pra-Surrveri permain Game r Mobile Legends 

Dari hasil pra-surrve ri di atas me rnurnjurkan bahwa 17 pe rmain game r mobile 

legends me rnaru rh rasa perrcaya de rngan brand ambassador, se rdangkan 3 pe rmain 

tidak berrpe rngaru rh terrhadap brand ambassador. Maka dapat disimpurlkan 17 dari 

20 permain be rrperngaru rh terrhadap brand ambassador urnturk merlakurkan pe rmberlian. 

Tabel 1. 2 Pra-Survei Brand Ambassador Terhadap Keputusan Pembelian 

Tanggal 10 November  2024 

Nama 

Perngarurh brand ambassador terrhadap kerpurtursan 

permberlian 

YA TIDAK 

Kurrniawan Wigu rno   

Rio Ihza Pradana   

Faizal Bagasasi   

Wahyur Tri Wibowo   

Re rngga Anjasmara   
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Rifqotu rr Rohmah   

De rlvino Farandya Pu rtra   

Re ridu ran Azzam   

Irwandi Dwi Wicaksono   

Raka Prase rtyo   

Agus Setiawan   

Nanda Amalia   

Janu rar Akbar   

Rizky Tri   

Ame rlia Pu rtri   

Tomy Anu rgrah   

Ongky Rivaldo   

Fitri Budi Ningsih   

Ahmad Hamdani   

Anggi Mau rlana   

Sumber: Hasil dari pra-surrve ri permain Game r Mobile Legends 

Dari hasil pra-surrveri di atas mernurnjurkan bahwa 16 permain game r mobile 

legends me rlakurkan ke rpurtursan pe rmberlian, 4 permain tidak berrpe rngaru rh terrhadap 

brand ambassador. Maka dapat disimpurlkan 16 dari 20 pe rmain berrpe rngarurh 

terrhadap ke rpurtursan pe rmberlian. 

Tabel 1. 3 Pra-Survei Tingkat Kepercayaan Terhadap Testimoni Tanggal 10 

November 2024 

Nama 
Tingkat kerperrcayaan permain terrhadap terstimoni 

YA TIDAK 

Kurrniawan Wigu rno   

Rio Ihza Pradana   

Faizal Bagasasi   

Wahyur Tri Wibowo   

Re rngga Anjasmara   

Rifqotu rr Rohmah   

De rlvino Farandya Pu rtra   

Re ridu ran Azzam   

Irwandi Dwi Wicaksono   

Raka Prase rtyo   

Agus Setiawan   

Nanda Amalia   

Janu rar Akbar   

Rizky Tri   

Ame rlia Pu rtri   

Tomy Anu rgrah   

Ongky Rivaldo   
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Fitri Budi Ningsih   

Ahmad Hamdani   

Anggi Mau rlana   

Sumber: Hasil dari Pra-Surrveri permain Game r Mobile Legends 

Dari hasil pra-surrveri di atas mernurnjurkan bahwa 18 permain pe rrcaya 

terrhadap te rstimoni, 2 permain tidak berrpe rngaru rh terrhadap te rstimoni. Maka 18 dari 

20 permain be rrperngaru rh signifikan te rrhadap te rstimoni. 

Tabel 1. 4 Pra-Survei Pengaruh Testimoni Teradap Keputusan Pembelian 

Tanggal 10 November 2024 

Nama 
Perngarurh terstimoni terrhadap kerpu rtursan permbe rlian 

YA TIDAK 

Kurrniawan Wigu rno   

Rio Ihza Pradana   

Faizal Bagasasi   

Wahyur Tri Wibowo   

Re rngga Anjasmara   

Rifqotu rr Rohmah   

De rlvino Farandya Pu rtra   

Re ridu ran Azzam   

Irwandi Dwi Wicaksono   

Raka Prase rtyo   

Agus Setiawan   

Nanda Amalia   

Janu rar Akbar   

Rizky Tri   

Ame rlia Pu rtri   

Tomy Anu rgrah   

Ongky Rivaldo   

Fitri Budi Ningsih   

Ahmad Hamdani   

Anggi Mau rlana   

Sumber: Hasil dari Pra-Surrvery pe rmain Game r Onliner 

Dari hasil pra-surrve ry di atas mernurnjurkan bahwa 19 permain berrpe rngaru rh 

terrhadap te rstimoni, 1 permain tidak berrperngaru rh terrhadap te rstimoni. Maka 19 dari 

20 pe rmain yang me rlakurkan pra-surrveri te rstimoni berrpe rngaru rh signifikan terrhadap 

kerpurtursan pe rmberlian. 
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Be rrdasarkan hasil pra-surrve ri di atas mermburktikan bahwa brand 

ambassador be rrperngarurh te rrhadap tingkat kerpe rrcayaan u rnturk merlaku rkan 

transaksi produrk top-urp game r mobile legends, pra-surrveri di atas jurga me rburktikan 

bahwa brand ambassador berrpe rngaru rh terrhadap kerpurtursan pe rmberlian produrk top-

urp game r mobile legends r. Hasil pra-surrve ry lain jurga me rmburktikan bahwa 

terstimoni berrperngaru rh terrhadap ke rpe rrcayaan dan kerpurtursan pe rmberlian. 

Fe rnomerna dalam pe rne rlitian ini di pe rrkurat de rngan masih adanya pe rmain 

yang ku rrang pe rrcaya dan te rrtarik terrhadap brand ambassador dan te rstimoni. 

De rngan pe rmanfaatan brand ambassador yang di pe rrku rat derngan adanya 

terstimoni, akan merngu rrangi dampak ke rragu ran yang ada pada para pe rmain yang 

ingin me rlaku rkan permbe rlian produrk top-urp gamer mobile legends r. Kerterrtarikan 

serse rorang te rrhadap brand ambassador jurga dapat mermicur kerperrcayaan yang di 

pertkurat de rngan u rlasan te rstimoni terrse rburt. 

Be rrdasarkan urraian di atas, maka pernurlis berrmaksurd urnturk merlaku rkan 

perne rlitian lerbih lanjurt mernge rnai "Pengaruh Brand Ambassador dan Testimoni 

terhadap Keputusan Pembelian pada Produk Top-up Game Mobile legends" 

urnturk mermahami bagaimana kerdu ra faktor te rrse rburt mermperngaru rhi perrilakur 

konsurmern dalam konte rks permbe rlian produrk digital. 

1. 2 Rumusan Masalah  

Be rrdasarkan urraian latar be rlakang, maka pe rrurmursan masalah dalam 

perne rlitian ini adalah : 
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1. Apakah brand ambassador be rrperngaru rh te rrhadap kerpurtursan pe rmberlian 

produrk top-urp game r mobile legends r? 

2. Apakah te rstimoni berrperngaru rh terrhadap ke rpurtursan pe rmberlian produ rk 

top-urp game r mobile legends r? 

3. Apakah brand ambassador dan terstimoni sercara simurltan berrperngaru rh 

terrhadap ke rpurtursan pe rmberlian produ rk top-urp gamer mobile legends? 

1. 3 Tujuan Penelitian 

Adapu rn turjuran yang ingin di capai dalam pe rnerlitian ini yaitur urnturk 

mernge rtahuri : 

1. Urnturk mernge rtahuri perngaru rh brand ambassador terrhadap ke rpurtursan 

permbe rlian produrk top-urp game r mobile legendsr. 

2. Urnturk me rnge rtahuri pe rngaru rh terstimoni terrhadap kerpurtursan pe rmberlian 

produrk top-urp game r mobile legends r. 

3. Urnturk mernge rtahuri perngaru rh brand ambassador dan te rstimoni sercara 

simurltan terrhadap ke rpurtursan permbe rlian produrk top-urp gamer mobile 

legends r. 

1. 4 Manfaat Penelitian 

Adapu rn manfaat yang dapat di perrole rh dari pe rnerlitian ini, serbagai be rrikurt: 

1. Manfaat te roritis 

Pernerlitian ini di harapkan dapat mernambah re rferre rnsi maurpurn bahan 

kajian urnturk pe rnerlitian serlanjurt nya dalam bidang pe rmasaran te rrkait 

brand ambassador, terstimoni, dan kerpurtursan permberlian terrkait produ rk 
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top-urp game r mobile legends r. Serlain itur di harapkan dapat be rrgu rna 

urnturk merngambangkan ilmur pe rnge rtahuran te rru rtama pada bidang 

manaje rmern permasaran. 

2. Manfaat praktis 

1. Bagi pe rne rliti 

Hasil dari perne rlitian di harapkan dapat me rnambah wawasan 

perne rliti mernge rnai brand ambassador dan terstimoni terrhadap 

kerpurtursan pe rmberlian produrk top-urp game r mobile legends. 

2. Bagi akade rmik 

Pernerlitian ini di harapkan dapat di jadikan re rferre rnsi yang 

mernyajikan informasi terrkait brand ambassador dan terstimoni 

terrhadap ke rpurtursan pe rmberlian produ rk top-urp gamer legends. 

3. Bagi pe rlakur bisnis top-urp game r 

Pernerlitian ini di harapkan dapat mernjadi bahan perrtimbangan dan 

masurkan bagi pe rlakur bisnis top-urp gamer mobile legends r derngan 

mermberrikan insight u rnturk strate rgi pe rmilihan dan pe rnggu rnaan 

brand ambassador dan mermbantur optimalisasi pe rnge rlolaan 

terstimoni perlanggan de rngan me rningkatkan erferktivitas stratergi 

permasaran digital. 

4. Bagi konsu rmern 

Pernerlitian ini di harapkan dapat me rmberrikan yang le rbih baik 

terntang faktor-faktor yang me rmpe rngaru rhi ke rpurtursan pe rmberlian 

serrta me rningkatkan kersadaran dalam prosers pe rngambilan 

Pengaruh Brand.., Muhammad Ilham Prasetyo, Fakultas Ekonomi dan Bisnis, 2025



14 

 

 
 

kerpurtursan dan mermbantur ervalurasi kre rdibilitas pada platform top-

urp game r mobile legends r. 

1. 5 Sistematika Penulisan 

Dalam prose rs pe rmburatan skripsi ini pe rnurlis mermerrlurkan siste rmatika 

pernurlisan sercara be rrurrurtan agar mu rdah dipahami dalam pernyu rsurnan nya. Di 

bawah ini me rrurpakan sistermatika pe rnurlisan: 

BAB I   PENDAHULUAN 

Pada bab ini be rrisikan pe rnjerlasan mernge rnai latar be rlakang 

masalah, ru rmursan masalah, turjuran pe rnerlitian, manfaat pe rnerlitian, 

dan sistermatika pe rnurlisan. 

BAB II  TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab ini berrisikan te rntang te rori yang dapat pernurlis ambil baik 

dari jurrnal mau rpurn burkur yang masih be rrhurburngan de rngan 

pernyu rsurnan skripsi ini. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bab ini me rmbahas te rntang de rsain perne rlitian, moderl 

konserptural perne rlitian, objerk dan waktur pernerlitian, operrasional 

variable r, mertoder pe rngambilan samperl dan me rtoder analisis data. 
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BAB IV HASIL ANALISIS DAN PEMBAHASAN 

Bab ini membahas hasil analis data, hasil penulisan, dan 

bagaimana hasil penulisan digunakan untuk memahami hasil 

pengujian hipotesis. 

BAB V PENUTUP 

Pada tahun terakhir penulisan ini, peneliti membuat kesimpulan 

dari penelitian secara keseluruhan dan menyarankan hal-hal yang 

dapat membantu.  
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