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ABSTRAK 
 

 
 

UNIVERSITAS TARUMANAGARA 

FAKULTAS EKONOMI 

JAKARTA 
 
 

 
(A).     ANDREW DICK HANS (115110430) 

 
(B).     PENGARUH IDENTIFIKASI KARAKTER, NILAI KONSUMSI, DAN 

KEPUASAN PELANGGAN TERHADAP INTENSI PEMBELIAN 

ULANG BARANG-BARANG GAME ONLINE FREE-TO-PLAY DI 

INDONESIA 

(C).     xvi + 121 halaman, 2015, 30 tabel; 2 gambar; 8 lampiran. 

(D).     MANAJEMEN PEMASARAN 

(E).     Abstrak : Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh identifikasi 

karakter, nilai konsumsi, dan kepuasan pelanggan terhadap intensi 

pembelian ulang barang-barang game online free-to-play di Indonesia. 

Untuk itu, replikasi dilakukan terhadap penelitian Park dan Lee (2011) 

dengan menggunakan konteks game online free-to-play di Indonesia. 

Kuesioner disebar melalui internet dan menghasilkan 350 tanggapan yang 

kemudian diproses menggunakan perangkat lunak PASW SPSS 18. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa identifikasi karakter, nilai konsumsi, dan 

kepuasan pelanggan berpengaruh secara signifikan terhadap intensi 

pembelian ulang. Hasil tersebut berbeda dengan pernyataan Park dan Lee 

(2011) yang menyatakan bahwa identifikasi karakter dan nilai konsumsi 

secara signifikan berpengaruh terhadap intensi pembelian ulang, sementara 

kepuasan pelanggan tidak secara signifikan berpengaruh terhadap intensi 

pembelian ulang barang-barang game online free-to-play. 

 
(F).      Daftar acuan 71 (1973-2015) 

(G).     Franky Slamet S.E., M.M.
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When there is a hill to climb, 
 

 

waiting won’t make it smaller.
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Karya sederhana ini 

kupersembahkan untuk : 

Bapak, Ibu, Kakak, 

dan Teman-Teman sekalian.
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BAB I 

 
PENDAHULUAN 

 
 
 
 

A. PERMASALAHAN 

 
1. Latar Belakang 

 
Sekarang ini, internet dapat digunakan sebagai sarana hiburan. Salah satu 

bentuk  hiburan  yang  umum  digunakan  adalah  game  online.  Rollings  dan 

Adams  (2006)  mendefinisikan  game  online  sebagai  mekanisme  permainan 

yang dapat menghubungkan banyak pemain secara bersamaan. Hubungan 

tersebut berlangsung di dunia virtual. Partisipasi di dunia virtual tidak hanya 

didasari oleh keinginan mencari hiburan, tetapi juga hubungan sosial (Jung & 

Kang, 2010). 

Beberapa tahun terakhir, industri game online mengalami pertumbuhan yang 

pesat di berbagai belahan dunia. Menurut riset pasar yang dipublikasikan oleh 

Newzoo (www.newzoo.com), global gaming market diproyeksikan akan 

mencapai 102,9 miliar dollar pada tahun 2017, dengan pertumbuhan tertinggi 

terjadi pada negara-negara Asia. Republik Rakyat Tiongkok menempati posisi 

teratas,  dengan  pertumbuhan  sebesar  35  persen  per  tahun.  Sementara  di 

wilayah Asia Tenggara, Indonesia menempati posisi kedua setelah Thailand, 

dengan pertumbuhan 17 persen pada tahun 2014. Walaupun tingkat penetrasi 

internet Indonesia hanya mencapai angka 22 persen (Nielsen, 2014), jumlah

http://www.newzoo.com/
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penduduk Indonesia yang mencapai 237 juta jiwa (www.bps.go.id) menjadikan 

 
Indonesia pasar yang berpotensi tinggi bagi industri game online. 

 
Dalam game online terdapat dua model bisnis yang umum digunakan, yaitu 

free-to-play (FtP atau yang biasanya dikenal sebagai freemium) dan subscription-

based (PtP atau pay-to-play). Dalam model subscription-based, pemain 

membayar biaya bulanan untuk dapat memainkan game. Sebaliknya, dalam 

model free-to-play pemain dapat mengakses game secara gratis, dengan opsi  

membeli  barang-barang  virtual  yang  memberikan  berbagai  manfaat, antara 

lain menambah nyawa, pakaian virtual, atau senjata dan alat yang dapat 

mempermudah permainan (Hamari & Lehdonvirta, 2010; Lehdonvirta, 2009). 

Barang-barang tersebut  hanya  dapat  dikonsumsi di  dunia  virtual  dan  tidak 

memiliki nilai di dunia nyata (Fairfield, 2005). 

Menurut Paavilainen et al. (2013), model free-to-play memiliki dua kelebihan. 

Pertama, free-to-play dapat melayani berbagai jenis pemain dengan price point 

yang berbeda-beda. Kedua, free-to-play dapat menjangkau segmen pemain yang 

lebih luas. Model free-to-play memungkinkan modifikasi game dalam  rangka  

memenuhi  tujuan  akuisisi,  retensi,  dan  monetisasi  pemain (Hamari & 

Lehdonvirta, 2010; Hamari & Järvinen, 2011). 

Walaupun tingkat konversi pemain ke pembeli hanya mencapai 1,5 persen 

(Swrve, 2014), model free-to-play memiliki potensi penghasilan yang tinggi. 

Supercell, perusahaan asal Finlandia, melaporkan pendapatan bruto sebesar 1,7 

miliar dollar pada tahun 2014 yang berasal dari ketiga produknya yaitu Clash 

of  Clans,  Hay  Day,  dan  Boom  Beach  (Wall  Street  Journal,  2015).  Trion

http://www.bps.go.id/
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Worlds (www.trionworlds.com), perusahaan game asal Amerika, mengubah 

Rift Online dari yang semula menggunakan model subscription-based menjadi 

free-to-play. Perubahan model Rift Online menuai reaksi yang positif, dengan 

peningkatan jumlah pemain mencapai 300 persen dan pendapatan bulanan 

meningkat lima kali lipat dari sebelumnya (Forbes, 2013). 

Salah satu tantangan yang dihadapi oleh perusahaan game saat ini adalah 

bagaimana cara mereka melakukan monetisasi pemain (Mäntymäki & Salo, 

2011). Monetisasi pemain bertujuan menghasilkan laba. Pada umumnya, salah 

satu cara untuk meningkatkan laba adalah dengan memenuhi kepuasan 

pelanggan (Zeithaml, Bitner & Gremler, 2006; Anderson, Fornell & Lehmann, 

1994). Kepuasan pelanggan meningkatkan intensi pembelian ulang (Blackwell, 

Miniard, & Engel, 2001). Selain itu, nilai konsumsi yang dirasakan dari 

pembelian sebelumnya juga mempengaruhi intensi pembelian ulang (Kaynak, 

2003; Bolton, Kannan, & Bramlet, 2000). 

 
Studi yang dilakukan oleh Park dan Lee (2011) memberikan gambaran tentang  

faktor-faktor  yang  mempengaruhi  intensi  pembelian  ulang  pada barang-

barang virtual game online berbasis free-to-play. Dalam penelitian tersebut, Park 

dan Lee memperbarui teori nilai konsumsi (CVT) agar sesuai dengan konteks 

game free-to-play. Penelitian tersebut bertujuan menjelaskan pengaruh 

identifikasi karakter, integrasi nilai konsumsi barang game online, dan  

kepuasan  pelanggan  terhadap  game  kepada  intensi  pembelian  ulang barang-

barang game berbasis free-to-play di Korea Selatan. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa kepuasan pelanggan terhadap game online free-to-play

http://www.trionworlds.com/
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ternyata kurang berpengaruh terhadap intensi pembelian ulang barang-barang 

virtual. Sementara itu, identifikasi karakter dan  nilai konsumsi mempunyai 

pengaruh yang signifikan terhadap intensi pembelian ulang barang-barang 

virtual. Implikasinya adalah, perusahaan game online di Korea Selatan perlu 

menemukan titik harga yang sesuai dengan nilai yang dihasilkan oleh barang 

virtual. 

Penelitian ini merupakan replikasi dari penelitian Park dan Lee (2011) yang 

menggunakan konteks industri game online di Indonesia. Menurut Hubbard, 

Vetter dan Little (1998: 246), replikasi adalah duplikasi riset empiris yang 

telah ada sebelumnya dengan tujuan menambah validitas eksternal dan 

kemampuan generalisasi dari hasil riset tersebut. Dalam replikasi dapat 

digunakan prosedur riset, sampel, dan populasi yang berbeda (Tsang & Kwan, 

1999). 

 
Berdasarkan latar belakang tersebut, skripsi ini disusun dengan judul 

“Pengaruh identifikasi karakter, nilai konsumsi, dan kepuasan pelanggan 

terhadap intensi pembelian ulang barang-barang game online free-to-play di 

Indonesia”. 

 

 
 

2. Pembatasan 

 
Pembatasan pada penelitian ini adalah subyek penelitian yang merupakan 

pemain  game  online  free-to-play  di  Indonesia.  Pembatasan  juga  berupa 

variabel-variabel yang diteliti, yaitu : 

a.   Variabel dependen : intensi pembelian ulang.
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b. Variabel independen : identifikasi karakter, nilai konsumsi, kepuasan 

pelanggan. 

 

 
 

3. Perumusan 

 
Perumusan masalah dalam penelitian ini adalah : 

 
a.   Apakah   terdapat   pengaruh   identifikasi   karakter   terhadap   intensi 

pembelian ulang barang-barang virtual pada game online berbasis free- 

to-play di Indonesia? 

b.   Apakah  terdapat  pengaruh  nilai  konsumsi  terhadap  intensi  pembelian 

ulang barang-barang virtual pada game online berbasis free-to-play di 

Indonesia? 

c.   Apakah   terdapat   pengaruh   kepuasan   pelanggan   terhadap   intensi 

pembelian ulang barang-barang virtual pada game online berbasis free- 

to-play di Indonesia? 

 

 
 

B. TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN 

 
1. Tujuan 

 
Adapun tujuan penelitian ini adalah : 

 
a. Untuk mengetahui pengaruh identifikasi karakter terhadap intensi pembelian 

ulang barang-barang virtual pada game berbasis free-to-play di Indonesia. 

b.   Untuk mengetahui pengaruh nilai konsumsi terhadap intensi pembelian 

ulang barang-barang virtual pada game berbasis free-to-play di Indonesia.
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c. Untuk mengetahui pengaruh kepuasan pelanggan terhadap intensi pembelian 

ulang barang-barang virtual pada game berbasis free-to-play di Indonesia. 

 

 
 

2. Manfaat 

 
Manfaat dari penelitian ini adalah : 

 
a. Manfaat teoritis: penelitian diharapkan dapat memberikan gambaran tentang 

pengaruh identifikasi karakter, kepuasan pelanggan terhadap game, dan 

integrasi nilai terhadap intensi pembelian ulang barang-barang game  

berbasis  free-to-play  di   Indonesia,  dan  menambah  validitas eksternal 

dan kemampuan generalisasi hasil penelitian Park dan Lee (2011) 

b.   Manfaat praktis: hasil penelitian diharapkan dapat menjadi acuan bagi 

publisher maupun pembuat game Indonesia dalam melakukan monetisasi 

pemain.
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