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MOTO DAN PERSEMBAHAN

"Maka, sesungguhnya beserta kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya

beserta kesulitan ada kemudahan"

(QS. Asy-Syarh [94]: 5-6).

"Musuh terbesar dari pengetahuan bukanlah ketidaktahuan,

melainkan ilusi pengetahuan."

Stephen Hawking

"Semua orang adalah jenius. Tetapi jika Anda menilai seekor ikan dari

kemampuannya memanjat pohon, ikan itu akan menghabiskan seluruh

hidupnya dengan meyakini bahwa ia bodoh."

Albert Einstein
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ABSTRAK

Haris Fahrenzo!, Maftuhah Nurrahmi? Fitantina® / Pengaruh Harga Dan
Promosi Terhadap Keputusan Pembelian In-App Purchases Mobile Games
Pada Mahasiswa Fakultas Ekonomi Dan Bisnis Universitas Muhammadiyah
Palembang

Tujuan penelitian adalah untuk mengetahui pengaruh harga dan promosi terhadap
keputusan pembelian in-app purchases mobile games pada mahasiswa Fakultas
Ekonomi dan Bisnis Universitas Muhammadiyah Palembang secara simultan dan
parsial.

Sampel dalam penelitian ini berjumlah 100 responden dengan batasan lingkup
responden adalah mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas
Muhammadiyah Palembang yang pernah melakukan pembelian In-App Purchases
Mobile Games. Metode yang digunakan untuk melakukan analisis adalah regresi
linier berganda, uji hipotesis F dan t serta Koefisien Determinasi.

Hasil penelitian menggunakan regresi linier berganda adalah terdapat pengaruh
positif harga dan promosi terhadap keputusan pembelian in-app purchases mobile
games. Hasil uji F menunjukkan adanya pengaruh signifikan antara harga dan
promosi terhadap keputusan pembelian.

Hasil uji Hipotesis t menunjukkan bahwa ada pengaruh signifikan harga terhadap
keputusan pembelian in-app purchases mobile games. Ada pengaruh signifikan
promosi terhadap keputusan pembelian in-app purchases mobile games pada
mahasiswa fakultas ekonomi dan bisnis Universitas Muhammadiyah Palembang.
Hasil perhitungan Koefisien Determinasi menunjukkan kontribusi Harga dan
Promosi sebesar 40,9% terhadap perubahan keputusan pembelian in-app purchases
mobile games.

Kata kunci : harga, in-app purchases, keputusan pembelian, promosi



Abstract

Haris Fahrenzo, Maftuhah Nurrahmi, Fitantina / The Influence of Price and
Promotion on In-App Purchase Decisions for Mobile Games among Students of
the Faculty of Economics and Business Universitas Muhammadiyah Palembang

The purpose of this study is to determine the simultaneous and partial effects of
price and promotion on the decision to purchase in-app purchases of mobile
games among students of the Faculty of Economics and Business, Muhammadiyah
University Palembang.

The sample in this study consisted of 700 respondents, limited to students of the
Faculty of Economics and Business, Muhammadiyah University Palembang, who
had made in-app purchases of mobile games. The method used to analyze is
multiple linear regression, F and t hypothesis tests and the Coefficient of
Determination.

The results of the multiple linear regression analysis indicate a positive influence
of price and promotion on the decision to make in-app purchases in mobile
games. The F test results show a significant influence between price and
promotion on the decision to purchase.

The results of the t-test indicate that there is a significant influence of price on the
decision to purchase in-app purchases in mobile games. There is a significant
influence of promotions on the decision to purchase in-app purchases in mobile
games among students of the Faculty of Economics and Business at
Muhammadiyah University Palembang. The results of the coefficient of
determination calculation show that price and promotions contribute 40.9% to
changes in the decision to purchase in-app purchases in mobile games.

Keywords: in-app purchases, promotion, price, purchase decision



BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi digital telah mendorong transformasi di berbagai
sektor, termasuk industri permainan (games) berbasis mobile. Dalam beberapa
tahun terakhir, mobile games telah menjadi salah satu hiburan utama bagi
masyarakat dari berbagai kalangan. Hal ini didukung oleh meningkatnya
penetrasi smartphone dan akses internet yang semakin luas, sehingga pengguna
dapat dengan mudah mengunduh dan memainkan berbagai jenis game dari
platform digital (David, dkk. 2023).

Salah satu model bisnis yang marak diterapkan dalam industri mobile
games adalah in-app purchasing (IAP), yaitu pembelian barang digital atau
konten tambahan di dalam aplikasi game. IAP menjadi salah satu sumber
pendapatan utama bagi pengembang game (Rama, 2024), memungkinkan
mereka memberikan game secara gratis dengan harapan mendapatkan
pendapatan dari pembelian dalam aplikasi. Pembelian ini dapat berupa fitur
premium, item khusus, hingga peningkatan performa yang dapat memengaruhi
pengalaman bermain.

Menurut (Mankiw, 2022), produk didefinisikan sebagai barang atau jasa
yang dihasilkan untuk memenuhi kebutuhan dan keinginan konsumen. Produk
dapat diklasifikasikan ke dalam barang berwujud (tangible) seperti makanan
dan pakaian, serta barang tidak berwujud (intangible) seperti layanan atau

pengalaman. Dalam ekonomi, produk juga mencerminkan nilai yang diberikan



kepada konsumen, baik dalam bentuk manfaat fungsional maupun emosional.
Sementara itu, (Kotler et al., 2022) menekankan bahwa produk tidak hanya
mencakup barang fisik, tetapi juga segala sesuatu yang dapat ditawarkan ke
pasar untuk memenuhi kebutuhan, termasuk layanan, pengalaman, dan ide.

Dalam konteks ekonomi digital, in-app purchases dalam mobile games
termasuk dalam kategori produk tidak berwujud yang menawarkan manfaat
tambahan bagi pengguna, seperti peningkatan pengalaman bermain atau akses
ke fitur eksklusif (exclusive feature). Konsumen membeli produk ini bukan
dalam bentuk fisik, tetapi karena nilai yang mereka peroleh dalam permainan,
seperti peningkatan karakter, mata uang virtual, atau item khusus. Oleh karena
itu, memahami konsep produk dalam ekonomi tradisional membantu
menjelaskan bagaimana in-app purchases berkembang sebagai bentuk produk
digital yang bernilai bagi konsumen dan menjadi sumber pendapatan utama
bagi pengembang aplikasi.

(Kotler & Armstrong, 2023) Keputusan pembelian konsumen dipengaruhi
oleh faktor budaya, sosial, pribadi, dan psikologis. Dalam konteks pembelian
in-app purchases pada mobile games, faktor harga dan promosi menjadi elemen
kunci yang mempengaruhi perilaku pemain dalam mengeluarkan uang untuk
item digital. Harga yang kompetitif dan sesuai dengan persepsi nilai dari pemain
dapat mendorong keputusan pembelian, terutama jika item yang ditawarkan
memberikan keuntungan signifikan dalam permainan. Selain itu, strategi
promosi seperti diskon, bundling, atau hadiah tambahan dapat menciptakan

urgensi dan meningkatkan daya tarik suatu pembelian. Pemain cenderung lebih



tertarik membeli ketika mereka merasa mendapatkan nilai lebih dari uang yang
mereka keluarkan.

Dari perspektif psikologis, promosi yang dirancang secara strategis dapat
memengaruhi persepsi pemain terhadap harga dan manfaat in-app purchases.
Misalnya, promosi waktu terbatas atau penawaran eksklusif dapat memicu fear
of missing out (FOMO), yang mendorong keputusan pembelian lebih cepat.
Selain itu, insentif seperti bonus tambahan setelah pembelian pertama atau
program loyalitas dapat meningkatkan kemungkinan pemain melakukan
pembelian berulang. Dengan demikian, pemahaman terhadap pengaruh harga
dan promosi dalam ekosistem mobile games menjadi krusial bagi pengembang
dan penerbit dalam merancang strategi monetisasi yang efektif serta mendorong
peningkatan pendapatan dari in-app purchases.

Namun, keputusan konsumen untuk melakukan in-app purchasing tidak
selalu mudah diprediksi. Beberapa faktor yang memengaruhi keputusan ini
antara lain harga yang ditetapkan oleh pengembang serta strategi promosi yang
dilakukan. Harga sering kali menjadi pertimbangan utama bagi konsumen,
terutama bagi mereka yang enggan mengeluarkan biaya untuk konten digital.
Di sisi lain, promosi seperti diskon, bonus item, atau waktu terbatas dapat
mempengaruhi persepsi konsumen terhadap nilai suatu produk, sehingga

mendorong mereka untuk melakukan pembelian.



Tabel 1.1 Tabel Pra Riset Kegiatan In-app Purchases Mobile Games

pada Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Muhammadiyah Palembang

No Pernyataan Survei Mahasiswa Setuju Tidak Setuju

1 Melakukan in-app purchases di Mobile 16 14
Games karena bermanfaat dalam
permainan

2 Melakukukan in-app purchases mobile 18 12
games karena sebuah promosi lagi
berlangsung

3 Melakukan in-app purchases mobile 12 18
games karena harga ternjangkau

4 Melakukan in-app purchases mobile 17 13
karena sudah lama bermain

5 Menunggu untuk promosi tertentu untuk 21 9
melakukan in-app purchases mobile
games

6 Harga dari in-app purchases mobile 11 19
games tidak terlalu mahal

Jumlah Responden 30

Sumber: Hasil Kueisoner 2024

Berdasarkan hasil kuesioner, dapat diterjemahkan bahwa lebih banyak

mahasiswa dari fakultas Ekonomi dan Bisnis di Universitas Muhammadiyah

Palembang yang menyatakan sebagai berikut:

Variabel Keputusan Pembelian, mahasiswa melakukan pembelian in-app

purchases mobile games karena ada manfaat dalam pembelian, seperti

mendapatkan bonus atau pembantuan.



Variabel Harga, mahasiswa yang melakukan pembelian in-app purchases
mobile games menyatakan bahwa harga yang ditawarkan dari mobile games
yang dimainkan terlalu mahal, atau diluar keterjangkauan harga dalam
lingkungan mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas
Muhmmadiyah Palembang.

Variabel Promosi, mahasiswa menyatakan bahwa mereka melakukan
pembelian in-app purchases mobile games karena ada sebuah promosi yang
berlanjut, seperti acara dalam permainan (in-game events) yang mempengaruhi
keputusan pembelian untuk melakukan in-app purchases dalam mobile game.

Memahami bagaimana harga dan promosi mempengaruhi keputusan
pembelian menjadi penting bagi pengembang game untuk meningkatkan
pendapatan dan mempertahankan pengguna. Sejauh ini, penelitian mengenai
pengaruh harga dan promosi terhadap keputusan pembelian dalam industri
mobile games, khususnya in-app purchasing, masih terbatas, sehingga menarik
untuk diteliti lebih lanjut dengan judul Pengaruh Harga dan Promosi
Terhadap Keputusan Pembelian In-App Purchases Mobile Games Pada
Mahasiswa Fakultas Ekonomi Dan Bisnis Universitas Muhammadiyah

Palembang.



B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka perumusan masalah pada

penelitian ini bisa dirumuskan sebagai berikut:

1.

2.

3.

Apakah ada pengaruh harga dan promosi terhadap keputusan pembelian in-
app purchases mobile games pada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis
Universitas Muhammadiyah Palembang?

Apakah ada pengaruh harga terhadap keputusan pembelian pembelian in-app
purchases mobile games pada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis
Universitas Muhammadiyah Palembang?

Apakah ada pengaruh promosi terhadap keputusan pembelian in-app
purchases mobile games pada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis

Universitas Muhammadiyah Palembang?

C. Tujuan Penelitian

1.

Untuk mengetahui pengaruh harga dan promosi terhadap keputusan
pembelian in-app purchases mobile games pada mahasiswa Fakultas
Ekonomi dan Bisnis Universitas Muhammadiyah Palembang.

Untuk mengetahui pengaruh harga terhadap keputusan pembelian in-app
purchases mobile games pada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis
Universitas Muhammadiyah Palembang.

Untuk mengetahui pengaruh promosi terhadap keputusan pembelian in-app
purchases mobile games pada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis

Universitas Muhammadiyah Palembang



D. Manfaat Penelitian

1.

Manfaat bagi penulis

Bagi penulis merupakan tambahan pengetahuan dan wawasan dalam
penerapan ilmu ekonomi, khususnya dalam bidang pemasaran.

Manfaat bagi Almamater

Hasil penelitian ini diharapkan sebagai bahan kajian ilmu dan menambah
referensi dalam dunia ilmu pengetahuan yang berhubungan dengan

manajemen pemasaran.
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