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PENGARUH INFLUENCER RAY4C TERHADAP MINAT BELI
VIRTUAL ITEM VALORANT DI TIKTOK

Krisandi Fangtana

ABSTRAK

Era 4.0 ditandai oleh perkembangan teknologi yang sangat cepat.
Perkembangan teknologi ini mendorong aplikasi media sosial dan industri
gim untuk berkembang dengan pesat. Berbagai individu di media sosial
menjadi influencer karena angka pengikut yang tinggi, sehingga mengubah
cara perusahaan melakukan kampanye pemasaran mereka. Seiring dengan
perkembangan media sosial, industri gim juga turut berkembang sehingga
melahirkan banyak bintang-bintang baru, salah satunya adalah streamer
Valorant RRQ, Ray4c. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah
terdapat pengaruh dan seberapa besar pengaruh influencer Ray4c terhadap
minat beli virtual item di Valorant. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan dua variabel yaitu karakteristik influencer dan minat beli.
Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah followers Ray4c di
Tiktok. Teknik pengumpulan data melalui survei diolah dengan perangkat
lunak SPSS 26. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa variabel
karakteristik influencer (X) memiliki pengaruh terhadap minat beli (Y)
karena nilai F hitung (427,360) yang lebih besar dari F tabel (3,91) dan
terdapat pengaruh sebesar 74,3%. Hasil koefisien korelasi menunjukkan
0,862 menyatakan adanya hubungan yang sangat kuat antara variabel
karakteristik influencer (X) dengan variabel minat beli (Y). Kesimpulan dari
penelitian ini adalah, adanya pengaruh karakteristik influencer Ray4c
terhadap minat beli virtual item Valorant di Tiktok, dengan pengaruh sebesar
74,3%.

Kata kunci: Karakteristik /nfluencer,Media Sosial, Minat Beli, Industri Gim.
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RAY4C'S INFLUENCE ON THE PURCHASE INTENTION OF

VIRTUAL VALORANT ITEMS ON TIKTOK

Krisandi Fangtana

ABSTRACT (English)

Era 4.0 is marked by very rapid technological developments. These technological
developments encourage social media applications and the gaming industry to
develop rapidly. Various individuals on social media are becoming influencers due
to their high follower numbers, thereby changing the way companies conduct their
marketing campaigns. Along with the development of social media, the gaming
industry is also developing, giving birth to many new stars, one of which is the
Valorant RRQ streamer, Ray4c. This research aims to find out whether there is an
influence and how much influence the Ray4c influencer has on interest in buying
virtual items on Valorant. This research uses a quantitative approach with two
variables, namely the influencer aspect and purchase intention. The sample of this
survei is Raydc’s followers on Tiktok.The data collection technique is through a
survey and will be processed using SPSS 26 software. The results of this research
show that the influencer characteristics variable (X) has an influence on purchasing
interest (Y) because the calculated F value (427,360) is greater than the F table
(3,91) and there is an influence of 68%. The results of the correlation coefficient
show 0.862, indicating that there is a very strong relationship between the
influencer aspect variable (X) and the purchase interest variable (Y). The
conclusion of this research is that there is an influence of the Ray4c influencer
aspect on interest in buying virtual Valorant items on Tiktok, with an influence of
74,3%.

Keywords: Influencer Characteristics, Purchase Intention, Gaming
Industry, Social Media
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