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PENGALAMAN KONSUMEN DALAM PEMBELIAN KARAKTER PADA

SISTEM GACHA DALAM GAME GENSHIN IMPACT

Kevin Yonda Putra

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk meniliti fenomena pengalaman konsumen
dalam pembelian karakter sebagai barang virtual di dalam game Genshin Impact
melalui sistem undian keberuntungan yang dinamakan gacha. Pengalaman
konsumen tersebut digambarkan melalui dimensi perilaku konsumen, yaitu faktor
internal dan eksternal yang akan menggambarkan keinginan dari konsumen dan
dikonfirmasi melalui dimensi nilai konsumsi untuk pembelian barang virtual pada
game, vaitu nilai fungsional, emosional, dan sosial. Penelitian ini adalah
penelitian kualitatif, dengan pendekatan fenomenologi. Sumber data didapatkan
melalui wawancara mendalam terhadap pemain Genshin Impact yang pernah
melakukan pembelian primogems. Dapat disimpulkan bahwa keberadaan sistem
monetasi gacha menciptakan pandangan dan pengalaman yang berbeda antara
konsumen berpengeluaran kecil (low spender) dengan konsumen dengan
pengeluaran besar (high spender) khususnya yang dijelaskan melalui indikator
pada faktor internal perilaku konsumen, sedangkan indikator pada faktor eksternal
tidak memiliki pengaruh yang signifikan. Dengan melakukan pengecekan dengan
indikator pada nilai konsumsi, indikator faktor internal yang memiliki peran
signifikan namun tidak dapat digolongkan dengan pengeluaran merupakan
pengalaman yang dipengaruhi oleh preferensi afeksi pemain terhadap karakter itu
sendiri baik dari kekuatan atau penampilan. Beberapa hal yang menarik adalah
adanya konsumen yang melakukan pembelian untuk karakter yang telah
dimilikinya, dan ada juga konsumen yang menjadikan gacha itu sendiri sebagai

bentuk permainan.

Kata Kunci : Pengalaman Konsumen, Game, Genshin Impact, Gacha, Barang

Virtual, Perilaku Konsumen, Nilai Konsumsi
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COSTUMER’S EXPERIENCE IN BUYING CHARACTERS THROUGH

GACHASYSTEM IN GENSHIN IMPACT GAME

Kevin Yonda Putra

ABSTRACT

This study aims to examine the phenomenon of consumer experience in
purchasing characters as virtual goods in the Genshin Impact game through a
lucky draw system called gacha. The consumer experience is described through
the dimensions of consumer behavior, namely internal and external factors that
will describe the desires of consumers and confirmed through the dimensions of
consumption value for purchasing virtual goods in games, namely functional,
emotional, and social values. This research is a qualitative research, with a
phenomenological approach. The data source was obtained through in-depth
interviews with Genshin Impact players who had purchased primogems. It can be
concluded that the existence of gacha as monetization system creates different
views and experiences between low-spending consumers and high-spending
consumers especially those explained by indicators of internal factors from
consumer behavior, while external factors’s indicator do not have much influence.
significant. By checking with indicators on consumption values, indicators of
internal factors that have a significant role but cannot be classified by expenditure
are experiences that are influenced by the player's affection preferences for the
character itself, either from it’s strength or appearance. Some interesting things
that there are consumers who make purchases for the characters they already have,
and there are also consumers who make purchases through the gacha lottery itself

as a form of game.

Keywords : Consumer Experience, Games, Genshin Impact, Gacha, Virtual
Goods, Consumer Behavior, Consumption Value



Universitas Bakrie

DAFTAR ISI

HALAMAN PERNYATAAN ORIGINALITAS ..ot i
HALAMAN PENGESAHAN. ...ttt i
HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI..........ccccoevveiiiee vii
ABSTRAK .ottt ans viii
ABSTRACT ..ttt sttt st e bt e et st neenennas iX
DY I 2 S 3 ) S X
DAFTAR TABEL. ...ttt e e Xii
DAFTAR GAMBAR ..ottt sttt sne e anes Xiii
DAFTAR LAMPIRAN ..ottt Xiv
B A B L oo 1
1.1 Latar Belakang ........ccccvoieieiiiieiesie i 1
1.2 RUMUSAN MASalaN .......ooovieiiicieeee e 12
1.3 Tujuan Penlitian........c.ccveiieieiicce e 12
1.4 Manfaat PeNUIISAN ..o s 12
1.4.2 Manfaat PraktiS .........cccceriiiriieiese e 13
BAB [l 14
2.1 Penelitian SEbelumnya..........ccocoviiiiiieie e 14
2.2 TiNJauan PUSEAKA ........cceciviiiiiiece e 25
2.2.1 Perilaku KONSUMEN .......coiiiiiiiee e 25
2.2.2 Nilai Konsumsi akan Pembelian Barang Virtual...........cccccocoooviinnnene. 27
2.2.3 Online Game, Mobile Game, Gacha, dan Virtual Item.............c.......... 29

2.3 Kerangka PemiKiran.........cccccoviiiiiiie i 31
BAB T e 32
3.1 Metode Penelitian.........c.coviieiieie e 32
3.2 Subjek dan Objek Penelitian ...........cccocveiiiiiii i 32
3.3 Sumber Data dan Teknik Pengumpulan Data ............ccccocevieeviieiiiciiecinens 33
3.3.1 SUMDET DALA.....c.eeiiieiieiesieesie e 33
3.3.2 Teknik Pengumpulan Data ..........cccoeveiiieneneniseseeeee e 34

3.4 Definisi Konseptual dan Operasionalisasi KONSEP .........cccovvevvieiiieiieiinnns 37
3.4.1 Definisi KONSEPLUAL........ccviiiiiiiieiieie et 37



Universitas Bakrie

3.4.2 Tabel Operasionalisasi KONSEP ........ccerereririiiniiieieieese e 38
3.5 Teknik ANAliSiS DAta .......c.coverveiiiiiiiiiiiiieieie e 41
3.6 Pengujian Keabsahan Data.............cccccvereiiieiieie e 42
3.7 Batasan Penelitan .........ccocovieiieiiiie e 42
BAB IV 44
4.1 Gambaran Umum Objek dan Subjek Penelitian .............cccccevviveiveiecnnene, 44
4.1.1 Gambaran Objek Penelitian ............ccccceviveieiii i 44
4.1.2 Gambaran Subjek Penelitian ... 45
4.2 HaSil PENEIITIAN ...c..ovieieee e 48
4.2.1 Perilaku KONSUMEN .......covoiiiiiiiiiiieieiee e 48
4.2.2 Nilai Konsumsi akan Pembelian Barang Virtual..............c..ccccovevvenee. 54
4.3 PEMDANASAN.........eciiiieiice e 57
4.3.1 Pembelian Beberapa Copy dari Karakter yang Sama demi Constellation
....................................................................................................................... 58
4.3.2 Pembelian Karakter untuk Memamerkan dan Memancing Orang Lain
Melakukan PembBelian..........cccooiiiiiiiiiiieee e s 60
BAB Ve e 64
5.1 KESIMPUIAN ... s 64
5.2 SAFAN....ce et re e 65
DAFTAR PUSTAKA ..ottt ettt sttt 66
LAMPIRAN L.ttt et e e e e e e e et e e e e sae e e e e e nbeaeeesnsneeeeanns 69

Xi



Universitas Bakrie

DAFTAR TABEL
Table 2.1 Penelitian SEDelUMNYa .........ccccoveiiiiiiiccece e 17
Tabel 3.1 Operasionalisasi KONSEP ........ccceiiieiiiireieiesee s 38
Tabel 4.1 Hasil Penelitian WawanCara ............ccocerveienienieie e 62

Xii



Universitas Bakrie
DAFTAR GAMBAR

Gambar 1.01: Screenshot Game Genshin Impact Beserta LOgO............cccccvevvrnnee. 5
Gambar 1.02: Penjualan Genshin Impact di Indonesia Kategori Grossing
Keseluruhan, Grossing Game, dan Grossing Game/Adventure. Atas Android,
BaWAN [0St 7

Gambar 1.03 Contoh Argumen Pendapat Pemain Genshin Impact pada Forum

mengenai Karakter yang baru riliS .......coccooveiiiiiiiiice e 8
Gambar 2.01: Kerangka Pemikiran. ..o 31
Gambar 4.01: Logo Aplikasi Genshin Impact...........cccccevvviieiievnecc e, 44

Xiii



Universitas Bakrie
DAFTAR LAMPIRAN

LAMPIRAN 1: TRANSKRIP WAWANCARA ...ttt 69
Transkrip Wawancara — Narasumber 1 ..o 69
Transkrip Wawancara — Narasumber 2 ... 73
Transkrip Wawancara — NarasUmber 3 .........cccovveveiieieere e 77
Transkrip Wawancara — NarasUmber 4 ..........cccocveveiieieere e 80
Transkrip Wawancara — Narasumber 5 ... 83

LAMPIRAN 2 : DOKUMENTASI AKUN DAN BUKTI PEMBAYARAN ....... 86

Xiv



