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ABSTRAK 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengujin pengaruh faktor-faktor dari 

pembelian minat beli item virtual. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian 

kuantitatif format eksplanasi. Penyebaran kuisioner populasi dalam penelitian ini 

adalah mahasiswa yudharta pasuruan . Teknik pengambilan sampel ini dilakukan 

purposive sampling dengan 330 responden yang telah di hitung dengan rumus 

slovin .Variable eksogen dalam penelitian ini yaitu kualitas fungsional, 

kegembiraan, kepuasan, kepercayaan, dan utinitas harga. Sedanglan variable 

endogen dalam penelitian ini yaitu minat beli.  

 Penelitian ini menggunakan data primer berupa kusioner. Teknik analis data 

yang digunakan adalah dengan software SPSS 16. Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa: (1) pengalaman berpengaruh signifikan terhadap minat beli. (2) celebrity 

endorses berpengaruh signifikan terhadap minat beli. (3) Kepuasan berpengaruh 

signifikan terhadap minat beli. (4) Kepercayaan berpengaruh signifikan terhadap 

minat beli. (5) Utinitas harga berpengaruh signifikan terhadap minat beli.  

 

Kata Kunci : pengalaman, celebrity endorses kepuasan, kepercayaan, utinitas harga 

dan minat beli. 
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ABSTRAK 

 The purpose of this study was to examine the influence of the factors of 

purchasing item purchase intention virtually. The type of research used is 

quantitative research with explanation format. The distribution of the population in 

this study were students of Yudharta Pasuruan. The sampling technique was carried 

out by purposive sampling with 330 respondents who had been calculated using the 

Slovin formula. The exogenous variables in this study were functional quality, 

satisfaction, satisfaction, trustworthiness, and price utility. The endogenous 

medium variable in this study is buying interest. 

 This study uses primary data in the form of questionnaires. The data 

analysis technique used is SPSS 16 software. The results of this study indicate that: 

(1) experience has a significant effect on purchase intention. (2) celebrity 

endorsement has a significant effect on purchase intention. (3) Satisfaction has a 

significant effect on purchase intention. (4) Trust has a significant effect on 

purchase intention. (5) Price utility has a significant effect on purchase intention. 

 

Keywords: experience, celebrities support satisfaction, trust, price utility and 

purchase interest. 
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