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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: 1. Untuk mengetahui pengaruh 

budaya terhadap keputusan pembelian Diamond dalam game online Mobile Legend 

dan berapa besar pengaruhnya. 2. Untuk mengetahui pengaruh sosial terhadap 

keputusan pembelian Diamond dalam game online Mobile Legend dan berapa besar 

pengaruhnya. 3. Untuk mengetahui pengaruh pribadi terhadap keputusan pembelian 

Diamond dalam game online Mobile Legend dan berapa besar pengaruhnya. 4. 

Untuk mengetahui pengaruh budaya, sosial dan pribadi terhadap keputusan 

pembelian Diamond dalam game online Mobile Legend secara simultan dan berapa 

besar pengaruhnya. Metodelogi penelitian yang digunakan adalah dengan 

pendekatan deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif. Hasil Penelitian yaitu; 1. 

Variabel trend berpengaruh terhadap keputusan pembelian diamond dalam game 

online mobile legend dan besar pengaruhnya adalah sebesar 8,53%. 2. Variabel 

sosial berpengaruh terhadap keputusan pembelian diamond dalam game online 

mobile legend dan besar pengaruhnya adalah sebesar 8,39%. 3. Variabel pribadi 

tidak berpengaruh terhadap keputusan pembelian diamond dalam game online 

mobile legend dan besar pengaruhnya hanya 2,44%. 4. Secara simultan trend, sosial 

dan pribadi terdapat pengaruh terhadap keputusan pembelian diamond dalam game 

mobile legend dan besar pengaruhnya adalah sebesar 19,4% dan sisanya 

dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini. 
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ABSTRACT 

 

This study aims to determine: 1. To determine the influence of culture on the 

decision to purchase Diamonds in the online game Mobile Legend and how much 

influence it has. 2. To find out the social influence on Diamond purchasing 

decisions in the online game Mobile Legend and how much influence it has. 3. To 

find out personal influence on Diamond buying decisions in the online game Mobile 

Legend and how big the influence is. 4. To find out the cultural, social and personal 

influences on the purchase decision of Diamonds in the online game Mobile Legend 

simultaneously and how big the influence is. The research methodology used is 

descriptive qualitative and quantitative descriptive approaches. Research results 

namely; 1. The trend variable influences the decision to purchase diamonds in the 

online mobile legend game and the magnitude of the influence is 8.53%. 2. Social 

variables influence the decision to purchase diamonds in the online mobile legend 

game and the magnitude of the effect is 8.39%. 3. Personal variables have no effect 

on the decision to buy diamonds in the online mobile legend game and the effect is 

only 2.44%. 4. Simultaneously, social and personal trends have an influence on the 

decision to buy diamonds in the mobile legend game and the magnitude of the 

influence is 19.4% and the rest is influenced by other variables not examined in this 

study. 
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