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MOTTO DAN PERSEMBAHAN

Motto :

“Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan.”
(QS. Al-Insyirah: 6)
“Ilmu tanpa agama adalah buta. Agama tanpa ilmu adalah pincang.”
— Albert Einstein
“Tidak ada yang bisa semaunya mengatur dirimu, karena hidup ini milikmu
sendiri... lakukan apa yang menurutmu benar dan membuatmu bahagia.”

— Dari karya pribadi

Karya sederhana ini kupersembahkan untuk:

e Allah SWT, sumber kekuatan dalam diam, tempat kembali yang tak pernah

pergi.
e Kedua orang tuaku, atas cinta, doa, dan pengorbanan yang tak ternilai.
e Adik dan sepupuku, semangat kecil yang membuatku terus berjalan.

e Sahabat-sahabatku, yang tetap tinggal saat yang lain memilih pergi.

e Teman-teman seperjuangan, yang bersama menapaki jalan ini dengan peluh

dan harap.

e Dan untuk diriku sendiri, Wahyu Dimas Saputra, yang bertahan sejauh ini

meski tak selalu dimengerti—terima kasih karena tidak menyerah.
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Kepada bapak Lexsi Saputra dan ibu Yuliyah selaku kedua orang tua
saya yang telah memberikan didikan sedari kecil untuk menjadi jujur dan
mandiri, tidak bergantung kepada orang lain dan mengajari banyak arti
hidup serta memberikan waktu dan perjuangan demi membiayai
pendidikan anak pertama kalian ini, walau saya serasa bahwa saya hanya
menjadi beban mereka tapi doa dan restu mereka selalu menjadi alasan
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Kepada Juwi Dhiva Alzahra, satu-satunya adik perempuan saya yang
selalu memberi semangat, menjadi pendengar setia di tengah lelah dan
keluh kesah saya selama menyusun skripsi ini. Seseorang yang tanpa
sadar menjadi alasan saya untuk tetap melanjutkan hidup dan terus
mencoba yang terbaik demi masa depannya yang masih panjang dan
layak untuk diperjuangkan.

Kepada sepupu saya yang umurnya tidak terlalu jauh, Reffy Apriliano
Bagaskara, Kirandita Sesilia Putri, Afriza Citra Rahmadhini dan Kinanty
Prameyswari yang menerima semua cerita perjalanan hidup saya,
membantu dalam penyusunan skripsi dan menyemangati saya disaat saya
merasa terpuruk.

Kepada almarhum sepupu saya, Bagas Pratama Saputra, yang telah
kuanggap sebagai adikku sendiri. Kepergianmu meninggalkan duka
mendalam yang belum pernah kurasakan sebelumnya. Aku menyesal
tidak bisa mendampingimu di saat-saat terakhir. Namun, doa dan
kenangan tentangmu tak pernah hilang. Semoga Allah SWT
menempatkanmu di tempat terbaik, dan semangatmu tetap hidup dalam
setiap langkah yang kutempuh.

Kepada sahabat saya dari kecil Alvin Dandi Irawan, S.I.LKom, terima
kasih yang sebesar-besarnya atas segala dukungan dan bantuanmu
selama proses penyusunan penelitian ini. Terutama atas kebaikanmu
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anugerah yang selalu saya syukuri, dan saya bangga pernah tumbuh dan
berjuang bersama sahabat sebaik kamu.

Kepada sahabat dari kecil yang lain, M. Hafid Janriko, S.Tr.Kom, yang
telah membantu saya dalam melakukan penelitian ini, membimbing saya
di luar kampus, memberikan arahan, dukungan moral, serta menjadi
teman diskusi yang sabar di saat saya merasa bingung dan lelah.
Kehadiranmu sangat berarti dalam proses ini, dan saya bersyukur
memiliki sahabat sepertimu yang tidak hanya hadir sebagai teman, tetapi
juga sebagai penyemangat di setiap langkah perjuangan.

Teman-Teman dekat saya dari grup PAB yang sudah memberikan
bantuan, semangat dan motivasi dalam penyusunan skripsi ini, saya
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Penulis,

Wahyu Dimas Saputra
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh Word of Mouth,
Harga, dan Visual Estetik terhadap keputusan pembelian game A Space for the
Unbound. Game ini merupakan karya pengembang lokal Indonesia yang berhasil
menarik perhatian pasar global melalui cerita yang kuat dan visual bergaya pixel
art yang unik.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode survei,
di mana data diperoleh dari 56 responden anggota komunitas Discord yang telah
memainkan dan/atau membeli game tersebut. Teknik pengambilan sampel
menggunakan purposive samppling, dan teknik analisis data yang digunakan adalah
regresi linier berganda dengan bantuan perangkat lunak SPSS.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa secara simultan, Word of Mouth,
Harga, dan Visual Estetik berpengaruh signifikan sebesar 68,1% terhadap
keputusan pembelian. Namun secara parsial, hanya Word of Mouth dan Harga yang
berpengaruh signifikan, sementara Visual Estetik tidak berpengaruh signifikan.
Word of Mouth menjadi faktor yang paling dominan dalam memengaruhi
Keputusan Pembelian Game A Space For The Unbound dengan persentasi
pengaruh sebesar 31,9%.

Penelitian ini memberikan kontribusi dalam memahami perilaku konsumen
di industri game digital serta memberikan masukan bagi pengembang game lokal
untuk mengoptimalkan strategi pemasaran mereka melalui pendekatan komunitas
dan penetapan harga yang tepat.

Kata Kunci: Word of Mouth, Harga, Visual Estetik, Keputusan Pembelian, Game
Lokal.
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ABSTRACT

This study aims to analyze the influence of Word of Mouth, Price, and Visual
Aesthetic on the purchase decision of the game A Space for the Unbound. The game,
developed by an Indonesian studio, has attracted global attention for its strong
narrative and unique pixel art style.

The research uses a quantitative approach with a survey method, collecting
data from 56 respondents who are members of a Discord community and have
purchased or played the game. The sampling technique used is purposive sampling,
and the data were analyzed using multiple linear regression with the help of SPSS
software.

The results show that Word of Mouth, Price, and Visual Aesthetic
simultaneously have a significant effect of 68,1% on purchase decisions. However,
partially, only Word of Mouth and Price have a significant effect, while Visual
Aesthetic does not. Word of Mouth is the most dominant factor, contributing 31,9%
to the Purchase Decisions Game A Space for the Unbound.

This study contributes to a better understanding of consumer behavior in
the digital game industry and provides insights for local game developers to
optimize their marketing strategies through community engagement and
appropriate pricing.

Keywords: Word of Mouth, Price, Visual Aesthetic, Purchase Decision, Local
Game.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1  Latar belakang

Video Game merupakan salah satu karya seni yang sudah menjadi teman
masa kecil bagi banyak anak-anak di Indonesia. Perkembangan industri Game telah
berkembang pesat dalam beberapa dekade terakhir, baik secara global maupun di
Indonesia. Kemajuan teknologi, kemudahan akses internet dan meningkatnya
jumlah pengguna perangkat pintar turut mendorong pertumbuhan industri ini.
Game tidak lagi sekedar menjadi hiburan semata, tetapi juga menjadi sarana
ekspresi budaya, pendidikan hingga kompetisi profesional (e-Sport). Selain itu,
kemunculan platform distribusi digital seperti Steam, Epic Games, serta PlayStation
Store telah memudahkan konsumen dalam mengakses berbagai judul Game dari
seluruh dunia

Di Indonesia, industri Game juga mengalami pertumbuhan yang sangat
signifikan. banyak pengembang Game lokal yang menunjukan potensi dari apa
yang mereka bisa buat dan hasilkan. Developer lokal seperti Mojiken Studio, Toge
Productions, dan Agate Studio telah melahirkan karya-karya berkualitas yang
diakui oleh pasar global, bahkan beberapa diantaranya ada yang mendapatkan
penghargaan dari negara maju seperti jepang.

Salah satu contohnya adalah Game A Space for the Unbound, Game
petualangan naratif bergaya pixel art yang dikembangkan oleh Mojiken Studio,

studio Game asal surabaya dan dipublikasikan oleh Toge Productions pada tanggal



19 januari 2023 di berbagai platform seperti PC, Nintendo Switch, PlayStation dan
Xbox. Game ini mendapat banyak sekali perhatian karena menghadirkan cerita
yang kuat, nuansa budaya Indonesia yang kental, serta visual estetik bergaya pixel
art yang menarik namun jarang dilirik oleh Developer lain. Kesuksesan Game ini
mencerminkan bahwa produk lokal pun mampu bersaing di pasar global apabila
didukung dengan kualitas dan strategi pemasaran yang tepat.

Sejak peluncurannya, 4 Space for the Unbound berhasil menarik perhatian
dari pemain dan kritikus Game internasional karena membawa sesuatu yang
berbeda dari Game petualangan pada umumnya. Tidak hanya sukses dari segi
penjualan, Game ini juga memperoleh berbagai penghargaan dan nominasi,
termasuk dalam ajang penghargaan Game independen.

Keunikan utama dari 4 Space for the Unbound terletak pada cerita yang
emosional dan mendalam, mengangkat tema kesehatan mental, kehidupan remaja
yang mencari jati diri. semua itu dibalut dalam latar tahun 1990-an di sebuah kota
kecil fiktif di Indonesia, dengan nuansa budaya lokal mulai dari dialog, suasana
lingkungan, hingga elemen-elemen keseharian yang khas Indonesia.

Secara visual, Game ini menonjol dengan gaya pixel art yang halus dan
penuh detail, menciptakan suasana yang hangat sekaligus melankolis. Kombinasi
antara visual estetik yang memikat, musik yang menyentuh, serta narasi yang kuat
menjadikan Game ini berbeda dari kebanyakan Game lainnya, khususnya di genre
yang sama.

Dengan pendekatan yang menggabungkan aspek lokal dan universal, 4

Space for the Unbound berhasil menembus pasar global, sekaligus menjadi



representasi bahwa karya anak bangsa mampu bersaing di industri Game
internasional.

Keputusan pembelian merupakan tahap akhir dari proses pengambilan
keputusan konsumen yang memainkan peran penting dalam menentukan
keberhasilan suatu produk di pasar, termasuk dalam industri Game. Menurut Kotler
& Keller (2016), keputusan pembelian dipengaruhi oleh berbagai faktor internal
dan eksternal, seperti persepsi konsumen, sikap terhadap produk, hingga pengaruh
sosial yang diterima. Dalam konteks pemasaran, pemahaman terhadap proses
pengambilan keputusan ini menjadi dasar dalam merancang strategi pemasaran
yang efektif.

Industri Game yang semakin kompetitif dan dinamis menuntut para
pengembang dan pemasar untuk tidak hanya fokus pada kualitas produk, tetapi juga
memahami faktor-faktor yang mendorong konsumen untuk melakukan pembelian.
Seperti yang dijelaskan oleh Simamora (2003), keputusan pembelian merupakan
bentuk aktualisasi dari minat beli yang telah dipengaruhi oleh berbagai stimulus
pemasaran, seperti harga, promosi, dan daya tarik visual produk.

Salah satu faktor penting dalam keputusan pembelian Game adalah word of
mouth, yaitu rekomendasi atau ulasan dari orang lain yang memiliki pengaruh besar
terhadap persepsi konsumen terhadap suatu Game (Setiadi, 2008). Selain itu, harga
juga menjadi pertimbangan utama, terutama bagi konsumen di segmen pelajar dan
mahasiswa yang memiliki keterbatasan anggaran (Pratama, 2020). Sementara itu,

visual estetik menjadi faktor yang semakin krusial dalam era digital saat ini, karena



tampilan visual sering kali menjadi daya tarik pertama sebelum konsumen
mengeksplorasi isi Game secara lebih mendalam (Situmorang, 2021).

Penelitian sebelumnya oleh Wahyuni (2019) menunjukkan bahwa faktor
visual dalam produk hiburan digital, termasuk Game, memiliki korelasi signifikan
terhadap minat dan keputusan pembelian. Hal ini diperkuat oleh penelitian dalam
jurnal International Journal of Business and Management Invention (Rahman dkk.,
2021), yang menemukan bahwa visual estetika yang kuat dapat meningkatkan
persepsi nilai dan emosi positif konsumen terhadap produk Game.

Dalam konteks Game A Space for the Unbound, pemahaman terhadap
faktor-faktor yang memengaruhi keputusan pembelian menjadi sangat penting,
terutama untuk mendukung keberhasilan produk Game lokal di pasar global.
Dengan mengidentifikasi pengaruh word of mouth, harga, dan visual estetik
terhadap keputusan pembelian, pengembang dapat merancang strategi pemasaran
yang lebih terarah dan sesuai dengan preferensi konsumen.

Maka dari itu penulis mempersembahkan skripsi yang berjudul “Analisis
Pengaruh Word of mouth, Harga, Dan Visual Estetik Terhadap Keputusan
Pembelian Game A Space for the Unbound”. Hasil penelitian ini diharapkan dapat
memberikan pemahaman yang lebih mendalam mengenai faktor-faktor yang
memengaruhi preferensi penikmat Game dalam membeli Game, serta memberikan
rekomendasi bagi pengembang Game dalam meningkatkan strategi pemasaran

mereka.



1.2

Rumusan Masalah

Berdasarkan permasalahan di atas, maka dapat dirumuskan permasalahan

seperti yang diuraikan di bawah ini:

1.3

1) Apakah word of mouth, harga dan visual estetik berpengaruh secara
simultan terhadap keputusan pembelian Game A Space for the Unbound?

2) Apakah word of mouth berpengaruh secara parsial terhadap keputusan
pembelian Game A Space for the Unbound?

3) Apakah harga berpengaruh secara parsial terhadap keputusan pembelian
Game A Space for the Unbound?

4) Apakah visual estetik berpengaruh secara parsial terhadap keputusan
pembelian Game A Space for the Unbound?
Tujuan Penelitian
belakang masalah diatas maka tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:

1) Untuk mengetahui pengaruh word of mouth, harga dan visual estetik
berpengaruh secara simultan terhadap keputusan pembelian Game A
Space for the Unbound.

2) Untuk mengetahui pengaruh word of mouth terhadap keputusan
pembelian Game A Space for the Unbound.

3) Untuk mengetahui pengaruh harga terhadap keputusan pembelian Game
A Space for the Unbound.

4) Untuk mengetahui pengaruh visual estetik terhadap keputusan pembelian

Game A Space for the Unbound.
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Manfaat Penelitian

Melalui penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat yaitu:

. Manfaat Teoritis:

1) Bagaimana word of mouth, harga, dan visual estetik memengaruhi
keputusan pembelian dalam konteks produk digital seperti video Game.

2) Menambah literatur mengenai pemasaran dalam industri kreatif,
khususnya Game lokal, yang masih relatif sedikit diteliti secara
akademik.

3) Menjadi referensi bagi peneliti selanjutnya yang ingin mengkaji
pengaruh faktor-faktor serupa dalam konteks produk digital lainnya.

. Manfaat Praktis:

Penelitian ini juga memiliki manfaat praktis yang bisa diterapkan langsung

oleh pelaku industri, khususnya:

1)

2)

Bagi Pengembang dan Publisher Game Lokal (seperti Mojiken Studio
dan Toge Productions): Penelitian ini dapat menjadi bahan evaluasi dan
masukan dalam menyusun strategi pemasaran yang lebih efektif,
berdasarkan faktor-faktor yang memengaruhi keputusan pembelian
konsumen.

Bagi Pelaku Industri Kreatif: Hasil penelitian dapat memberikan
wawasan tentang pentingnya elemen visual estetik dan persepsi harga
dalam menarik konsumen, serta bagaimana kekuatan word of mouth

dapat menjadi strategi promosi yang murah dan efektif.



3)

4)

Bagi Pemerintah dan Lembaga Terkait: Dapat menjadi dasar
pertimbangan dalam mendukung industri Game lokal sebagai bagian
dari ekonomi kreatif nasional, dengan memberikan dukungan
kebijakan, pelatihan, maupun promosi.

Bagi Konsumen: Memberikan kesadaran bahwa keputusan pembelian
mereka tidak hanya berdasarkan fungsi produk, tetapi juga dipengaruhi

oleh nilai estetik, informasi dari orang lain, dan persepsi harga.
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