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ABSTRAK 

 

 

Industri game terus berkembang seiring dengan berkembangnya teknologi 

informasi khususnya perangkat keras dan perangkat lunak komputer yang semakin 

canggih dan melahirkan berbagai jenis inovasi dalam game, antara lain kecerdasan 

buatan yang dapat memberikan gambar, kualitas suara, dan gerakan yang terlihat 

alami dan realistis seperti yang terjadi dalam game. Beberapa penelitian 

menunjukkan bahwa desain estetik, review online dan free trial experience 

berpengaruh pada minat beli, lalu ada penelitian yang menunjukkan review online 

tidak berpengaruh pada minat beli, maka dari itu, dilakukan pengujian terhadap 

desain estetik, review online, dan free trial experience terhadap minat beli produk 

game Genshin Impact. 

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk menganalisis pengaruh desain 

estetik, review online, dan free trial experience terhadap minat beli produk game 

Genshin Impact di Surabaya. Pendekatan kuantitatif digunakan untuk menjawab 

rumusan masalah penelitian. Sampel penelitian berjumlah 121 responden user game 

Komunitas Genshin Impact di Surabaya. Teknik analisis data dilakukan dengan 

analisis partial least square menggunakan bantuan program SmartPLS versi 3. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa interaksi antara desain estetik, review 

online, dan free trial yang memiliki dampak minat beli produk terhadap pertumbuhan 

dan keberlanjutan Mihoyo di pasar yang sangat kompetitif agar dapat selalu 

meningkatkan aspek tersebut dengan tujuan bisa menambah jumlah user yang 

bermain serta melakukan pembelian produk dalam game tersebut. 

Kata Kunci: Aesthethic Design, Review, Free Trial, Purchase Intention, 

Gacha, Genshin Impact 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang 

Industri game terus berkembang seiring dengan berkembangnya teknologi 

informasi khususnya perangkat keras dan perangkat lunak komputer yang semakin 

canggih dan melahirkan berbagai jenis inovasi dalam game, antara lain kecerdasan 

buatan yang dapat memberikan gambar, kualitas suara, dan gerakan yang terlihat 

alami dan realistis seperti yang terjadi dalam game, serta kemampuan mengambil 

keputusan dengan cara yang hampir sama seperti manusia. Mulai dari anak-anak 

hingga orang dewasa, jumlah orang yang sehari-hari memainkan game yang disebut 

gamer juga semakin meningkat, dan mereka menjadikan game sebagai hobi 

(Handoko & Raharjo, 2022). 

Ada banyak sekali macam game yang dimainkan, namun salah satu game 

yang saat ini banyak dimainkan oleh para gamer adalah Genshin Impact yang baru 

dirilis pada akhir tahun 2020. Genshin Impact merupakan game petualangan yang 

bisa dimainkan di berbagai platform seperti PC, PlayStation, iOS, dan Android. 

Monetisasi game dilakukan melalui sistem gacha di mana pemain menggunakan 

mata uang dalam game untuk menerima produk virtual secara acak. Mata uang 

dalam game ini dapat dibeli dengan uang sungguhan. Dari sana, Mihoyo selaku 

pengembang Genshin menghasilkan uang melalui produk virtual yang dapat dibeli 

seperti senjata dan karakter yang dapat digunakan pemain (Zahraputeri & 

Kusdibyo, 2021). 
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Gambar 1.1 Daftar Pendapatan Game Mobile Terlaris di Dunia 

Sumber: AppMagic (2023) 

 

 

Genshin Impact adalah game yang sangat sukses dengan pendapatan yang 

terus meningkat. Game ini menghasilkan pendapatan terbesar, gacha adalah sumber 

pendapatan utama game ini, diikuti oleh battle pass dan top-up. Informasi yang bisa 

diambil dari data tersebut adalah game Genshin Impact telah melampaui IDR 801 

Miliar sampai dengan tahun 2023 ini sejak pertama kali rilis pada tahun 2020. 

Genshin Impact menduduki peringkat nomor 2 setelah Game Honkai Star Rail. 

Dengan urutan yang tinggi dan pendapatan yang banyak ini Genshin Impact bisa 

digolongkan game yang populer dan banyak pemainnya. 
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Gambar 1.2 Data Jumlah Pemain Genshin Impact 

Sumber: AppMagic (2023) 

 

 

Menurut data pada Gambar 1.2 yaitu pemain Genshin Impact di Indonesia 

telah meningkat menjadi sejumlah 6,777,525 users. Genshin Impact disebut sebagai 

game mobile terlaris di dunia. Selain itu, game Genshin Impact pada region 

Indonesia ini menghasilkan pendapatan bulanan pada bulan Mei 2023 di Indonesia 

yaitu sejumlah 16 juta Dollar USD atau setara dengan IDR 230 Juta. 

Berdasarkan data pada Gambar 1.1 dan Gambar 1.2, Genshin Impact adalah 

salah satu game yang sangat populer dan sukses secara komersial. Dengan basis 

pemain yang besar dan komunitas yang aktif, ini bisa menjadi topik penelitian yang 

menarik untuk dipelajari, terutama dalam konteks minat beli produk dan faktor- 

faktor yang mempengaruhinya. 
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Gambar 1.3 Rating dan Review Genshin Impact 

Sumber: Google Play Store (2023) 

 

 

Dari data rating dan review Genshin Impact di Play Store pada Gambar 1.3, 

menunjukkan beberapa pemain tertarik dengan desain estetik, review online, dan 

free trial experience. Genshin Impact disebut sebagai game mobile terlaris di 

dunia. Selain itu, game Genshin Impact pada region Indonesia ini menghasilkan 

pendapatan bulanan pada bulan Mei 2023 yaitu sejumlah 16 juta Dollar USD atau 

setara dengan IDR 230 Juta. Genshin Impact adalah salah satu game yang sangat 

populer dan sukses secara komersial. Basis pemain yang besar dan komunitas yang 

aktif, ini bisa menjadi topik penelitian yang menarik untuk dipelajari, terutama 

dalam konteks minat beli produk dan faktor-faktor yang mempengaruhinya. 

Minat beli merupakan kemungkinan seorang konsumen untuk melakukan 

suatu pembelian pada produk atau jasa tertentu (Kotler & Keller, 2016). Minat beli 

dapat tercipta karena adanya pengalaman konsumen yang dianggap positif atau 

memuaskan, dimana jika sudah terbentuk minat beli cenderung konsisten sepanjang 

objek dari minat masih obyektif (Zhu & Wang, 2020). Seseorang yang memiliki 
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minat untuk melakukan pembelian, akan terceminkan sikap positif serta adanya 

perasaan senang pada produk tersebut (Nulufi & Murwartiningsih, 2015). Terdapat 

beberapa faktor yang dapat mempengaruhi minat beli, yaitu free trial experience 

dan desain estetik (Handoko & Raharjo, 2022). 

Free trial experience adalah strategi pemasaran lain yang tersebar luas dan 

efektif dan mengacu pada kemudahan produk atau layanan dapat diambil 

sampelnya sehingga pelanggan dapat merasakannya dan membuat keputusan 

berdasarkan informasi tentang apakah akan membelinya atau tidak (Jang, Lee, & 

Yoo, 2019). Free trial experience juga bisa dikaitkan dengan membagikan sampel 

barang dagangan secara gratis kepada pelanggan dengan waktu yang terbatas, yang 

kemudian dapat mengambil keputusan sendiri tentang apakah konsumen ingin 

membeli produk tersebut atau tidak setelah benar-benar menggunakannya (Shi & 

Huo, 2021). Berdasarkan studi yang dilakukan (Yang & Schiller, 2017) 

memperoleh hasil bahwa free trial experience berpengaruh signifikan terhadap 

minat beli konsumen. Bertolak belakang dengan studi yang dilakukan (Handoko & 

Raharjo, 2022) yang memperoleh hasil bahwa free trial experience tidak 

berpengaruh signifikan terhadap minat beli konsumen. 

Desain Estetik adalah bentuk seni, keseimbangan, atau daya tarik emosional 

yang dapat dikomunikasikan melalui aspek seperti warna, bentuk, dan musik, dan 

selain itu, desain estetik adalah alat komunikasi untuk menafsirkan fungsionalitas 

produk, aspek desain taktik dan visual barang inovatif merupakan wahana untuk 

menyampaikan informasi termasuk estetika produk, fungsi, dan nilai simbolis 

(Toufani & Stanton, 2017). Berdasarkan studi yang dilakukan (Toufani & Stanton, 

2017) diperoleh hasil bahwa desain estetik berpengaruh signifikan terhadap minat 
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beli. Bertolak belakang dengan studi yang dilakukan (Karma & Seniorita, 2021) 

yang membuktikan bahwa desain estetik tidak berpengaruh signifikan terhadap 

minat beli. 

Penelitian sebelumnya tentang Genshin Impact menunjukkan bahwa desain 

karakter dalam permainan Genshin Impact mengadaptasi nilai estetika, desain 

karakter tersebut menunjukkan dampak budaya visual terhadap keterlibatan pemain 

dan keberlanjutan, lalu menunjukkan desain karakter dalam Genshin Impact 

mewakili budaya melalui estetika dan desain karakternya, tetapi masih belum ada 

jawaban yang pasti mengenai dampak permainan Genshin Impact terhadap 

keberlanjutan pola visual tersebut (Agung et al, 2023). Meskipun penelitian 

menyatakan bahwa permainan ini mungkin membantu dalam penyebaran pola 

visual melalui media game, namun diperlukan penelitian lebih lanjut yang tidak 

hanya fokus pada satu karakter, tetapi seluruh karakter dan estetika Genshin 

Impact secara keseluruhan. 

Subjek penelitian ini dilakukan oleh responden komunitas Genshin Impact 

Surabaya dengan sumber grup Genshin Impact Indonesia (GEMINA) yang 

berjumlah 2.849 orang, dikarenakan komunitas ini memiliki tingkat aktivitas yang 

tinggi. Para anggota komunitas ini aktif mengadakan berbagai kegiatan, seperti 

diskusi, turnamen, dan cosplay. Hal ini menunjukkan bahwa komunitas ini memiliki 

keterikatan yang kuat terhadap game Genshin Impact. Penelitian dengan populasi 

di komunitas Genshin Impact Surabaya diharapkan dapat memberikan informasi 

yang berharga bagi pengembang game Genshin Impact. 

Berdasarkan referensi yang sudah dijelaskan, maka ditambahkan juga review 

online sebagai kebaruan untuk alasan penelitian, karena pada penelitian sebelumnya 
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tentang Genshin Impact belum pernah membahas review online, maka dari itu 

variabel ini ditambahkan ke penelitian ini. Hasil dari penelitian ini dapat menjadi 

masukan bagi developer game khususnya Genshin Impact yang akan berpengaruh 

positif pada minat beli. 

 

 

1.2. Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka dapat dirumuskan 

permasalahan penelitian diantaranya: 

1. Apakah desain estetik berpengaruh signifikan terhadap minat beli produk pada 

 

game Genshin Impact? 

 

2. Apakah review online berpengaruh signifikan terhadap minat beli produk pada 

 

game Genshin Impact? 

 

3. Apakah Free Trial Experience berpengaruh signifikan terhadap minat beli 

produk pada game Genshin Impact? 

 

 

1.3. Batasan Masalah 

Pembatasan suatu masalah digunakan untuk menghindari adanya 

penyimpangan maupun perluasan pokok masalah agar penelitian lebih terarah dan 

memudahkan dalam pembahasan sehingga tujuan penelitian akan tercapai. Batasan 

masalah yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian ini hanya mencakup 

responden dari grup komunitas Genshin Impact Surabaya yang memiliki 

pengalaman bermain atau berinteraksi dengan Genshin Impact, dengan alasan 

karena agar dapat fokus pada aspek yang spesifik dan penting dari komunitas 

Genshin Surabaya, dan agar tidak melenceng dalam objek penelitian. 
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1.4. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan uraian rumusan masalah diatas, maka dapat tujuan penelitian ini 

diantaranya: 

1. Untuk menguji dan menganalisis pengaruh desain estetik terhadap minat beli 

produk pada game Genshin Impact. 

2. Untuk menguji dan menganalisis pengaruh review online terhadap minat beli 

produk pada game Genshin Impact. 

3. Untuk menguji dan menganalisis pengaruh Free Trial Experience terhadap 

minat beli produk pada game Genshin Impact. 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

 

Adapun manfaat dari penelitian ini, yaitu: 

 

1. Manfaat Teoritis 

 

Hasil penelitian diharapkan dapat menambah pengetahuan dan memperkuat 

teori penelitian bagi peneliti selanjutnya tentang desain estetik, review online, 

dan Free Trial Experience terhadap minat beli produk pada game Genshin 

Impact. 

2. Manfaat Praktis 

 

Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan bahan masukan terhadap 

perusahaan pembuat game Genshin Impact agar selalu meningkatkan desain 

estetik, menjaga review online agar selalu positif, dan meningkatkan Free Trial 

Experience sehingga dapat memunculkan minat beli produk oleh konsumen. 



 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1. Minat Beli 

Schiffman & Kanuk, (2010) mendefinisikan minat beli sebagai pengukur 

kemungkinan konsumen untuk membeli produk tertentu. Tingginya minat beli 

memiliki dampak cukup besar terhadap terjadinya keputusan. Kotler & Keller, 

(2016) memperjelas definisi tersebut dengan menyatakan bahwa minat adalah 

suatu respon atau proses menyukai suatu produk, tetapi belum melakukan 

keputusan membeli. Kotler & Keller, (2016) juga mengemukakan pendapat bahwa 

minat beli timbul karena pengalaman konsumen yang memuaskan dan bila minat 

telah terbentuk pada diri konsumen maka akan cenderung untuk menetap sepanjang 

obyek minat obyektif bagi konsumen. Apabila konsumen mempunyai minat untuk 

membeli suatu barang, maka konsumen tersebut akan menunjukkan sikap positif 

dan perasaan senang terhadap barang tersebut, sehingga konsumen akan 

memanifestasikan minat tersebut dengan perilaku membeli. 

Konsumen dalam proses pembelian produk, yang dipengaruhi oleh citra 

merek yang positif setelah terbentuk melalui strategi branding produk yang 

konsisten dan menarik (Wibowo et al. 2024). Minat seseorang dapat berfungsi 

sebagai kekuatan pendorong yang memaksa untuk melakukan suatu tindakan untuk 

melakukan pembelian. Reaksi emosional positif individu terhadap barang yang 

diinginkan dapat memotivasi untuk melakukan pengorbanan finansial atau lainnya 

untuk mendapatkannya. Ketika pelanggan berada dalam suasana hati atau 

lingkungan tertentu, konsumen cenderung memiliki preferensi yang kuat untuk 
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merek barang tertentu (Mirabi & Akbariyeh, 2015). Minat beli merupakan 

keinginan konsumen untuk melakukan pembelian suatu barang atau jasa. Namun 

demikian, ada segi lain dari niat membeli dimana pelanggan benar-benar melakukan 

pembelian setelah melakukan evaluasi terhadap produk (Younus & Rasheed, 2015). 

Penelitian Caniago & Rustanto, (2022) yang berjudul Pengaruh Kualitas Pelayanan 

Terhadap Minat Beli Konsumen Pada UMKM di Jakarta, terdapat 4 indikator dari 

minat beli, yaitu 1. Minat transaksional 2. Minat referensial 3. Minat preferensial 4. 

Minat eksploratif. 

2.1.1. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Minat Beli 

 

Menurut Kotler dan Keller (2016), minat beli adalah bagian dari proses 

dalam perilaku konsumen. Faktor-faktor yang mempengaruhi antara lain: 

1. Kepribadian dan Konsep Diri 

 

Kepribadian menjadi faktor utama bagi perusahaan/pemasar. Apa yang 

dibeli konsumen, dan kapan serta bagaimana produk tersebut menjadi pilihan, 

mungkin dipengaruhi beberapa faktor kepribadian. Tiap-tiap individu memiliki 

kepribadian masing-masing. Kepribadian disini ditekankan pada sifat-sifat dalam 

diri atau sifat kewajiban yakni kualitas sifat, pembawaan, kemampuan 

mempengaruhi orang, dan perangai khusus yang dapat membedakan antar individu. 

Sifat-sifat ini cenderung mempengaruhi seseorang dalam memilih produk. Kotler 

dan Keller (2016), menjelaskan kepribadian sebagai ciri bawaan psikologis manusia 

yang khas dan menghasilkan tanggapan yang relatif konsisten dan bertahan lama 

terhadap rangsangan lingkungannya. Kepribadian menjadi variabel yang sangat 

berguna dalam menganalisis pilihan merek konsumen. 
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2. Persepsi 

Menurut Sarwono (2012), persepsi merupakan kemampuan untuk 

membedakan, mengelompokkan dan memfokuskan yang kemudian diinterpretasi. 

Persepsi berlangsung ketika seseorang menerima stimulus yang ditangkap oleh alat 

indra, kemudian dimasukkan ke dalam otak dan terjadi proses berpikir yang 

akhirnya terwujud sebuah pemahaman. Pemahaman inilah yang disebut persepsi. 

Persepsi konsumen jauh lebih penting dibanding realita suatu produk yang 

sesungguhnya. Sebab persepsi itulah yang akan mempengaruhi perilaku aktual 

konsumen. Persepsi tidak hanya bergantung pada rangsangan fisik, akan tetapi juga 

rangsangan pada lingkungan dan keadaan individu. 

3. Motivasi 

 

Motivasi adalah tenaga pendorong dalam diri individu untuk melakukan 

tindakan. Tenaga pendorong tersebut timbul sebagai akibat kebutuhan yang tidak 

terpenuhi yang dihasilkan oleh keadaan tertekan. Keadaan ini membuat individu 

secara sadar dan tidak sadar bertindak untuk mengurangi ketegangan yang 

dirasakan melalui perilaku yang diharapkan akan memenuhi kebutuhan. Schiffman 

& Kanuk, (2010) menyatakan motivasi didasarkan pada kebutuhan dan saran. 

4. Pembelajaran 

 

Pembelajaran timbul dari pengalaman yang meliputi perubahan perilaku 

individu. Sebagian besar perilaku manusia merupakan hasil dari belajar. 

Pembelajaran konsumen akan terus berkembang seiring bertambahnya pengetahuan 

yang diperoleh atau pengalaman yang dialami (Schiffman & Kanuk, 2004). 
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2.1.2. Aspek-Aspek Minat Beli 

Menurut Lucas dan Britt dalam Wisnu (2016), aspek-aspek yang terdapat 

dalam minat beli adalah: 

1. Aspek ketertarikan adalah perilaku konsumen yang menunjukkan adanya 

pemusatan perhatian yang disertai rasa senang terhadap suatu produk. 

2. Aspek keinginan adalah perilaku konsumen yang menunjukkan adanya dorongan 

untuk berkeinginan memiliki suatu produk. 

3. Aspek keyakinan, adalah perilaku konsumen yang menunjukkan adanya rasa 

percaya diri terhadap kualitas, daya guna dan manfaat dari membeli suatu produk. 

 

2.2. Desain Estetik 

 

Menurut Schultz (2005), desain estetik adalah bentuk seni, keseimbangan, 

atau daya tarik emosional yang dapat dikomunikasikan melalui aspek seperti warna, 

bentuk, dan musik. Selain itu, desain estetik adalah alat komunikasi untuk 

menafsirkan fungsionalitas produk, aspek desain taktil dan visual barang inovatif 

merupakan wahana untuk menyampaikan informasi termasuk estetika produk, 

fungsi, dan nilai simbolis (Talke & Salomo, 2009). 

Menurut Orth & Marchi (2015), daya tarik estetika suatu produk atau 

kekurangannya dapat sangat mempengaruhi perasaan orang tentangnya. Istilah 

"kualitas yang dirasakan" mengacu pada penilaian mental pelanggan terhadap nilai 

esensial produk. Konsumen lebih mungkin untuk mengenali nilai produk dan 

menggunakan jika memiliki desain yang indah (Hekkert & Snelders, 2003). Namun, 

ketika sulit untuk mengatakan seberapa bagus suatu produk, seperti yang sering 

terjadi, konsumen akan sering menyimpulkan kualitas atau harga dari faktor lain 
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yang lebih objektif, desain estetik adalah semacam input sensorik ekstra yang 

membantu dalam mengevaluasi kualitas produk dan pembentukan ekspektasi harga 

yang sesuai, terutama dalam hal barang atau merek baru yang tidak dikenal 

konsumen (Mumcu & Kimzan, 2015). 

Pada penelitian sebelumnya oleh (Cai & Xu, 2015) yang berjudul Designing 

Not Just for Pleasure: Effects of Web Site Aesthetics on Consumer Shopping Value 

menunjukkan bahwa desain estetik secara signifikan dapat mempengaruhi perilaku 

konsumen, dan hasilnya menunjukkan bahwa kedua dimensi yaitu estetika situs 

web dan estetika ekspresif daya tarik situs web mempunyai pengaruh yang 

signifikan terhadap nilai proses belanja serta kenikmatan berbelanja. Studi ini 

mengungkapkan efek kondisional estetika situs web dalam konteks e-commerce, 

dan ini menunjukkan bahwa penjual online harus memberikan perhatian yang 

cukup terhadap desain estetik. Penelitian ini juga menunjukkan metode praktis 

untuk melakukannya menguji pengaruh elemen desain pada estetika situs web dan 

nilai konsumen dalam suasana yang realistis. 

Desain estetik produk dapat mempengaruhi kesan pertama konsumen 

(Diefenbach & Hassenzahl, 2011). Selain itu, beberapa penelitian menunjukkan 

bahwa terdapat variasi yang sangat besar dalam niat beli konsumen untuk produk 

dengan estetika desain tinggi dan produk dengan desain estetik rendah (Shi & Huo, 

2021). Oleh karena itu, desain estetik memiliki pengaruh positif terhadap niat beli 

konsumen (Hagtvedt & Patrick, 2014). Namun hasil berbeda ditunjukkan oleh 

penelitian (Karma & Seniorita, 2021) yang menyatakan bahwa desain estetik atribut 

produk tidak berpengaruh terhadap niat beli konsumen. 
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Indikator desain estetik yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada 

penelitian yang dilakukan oleh Toufani et al. (2017), yaitu: 1. Warna 2. Desain 3. 

Penampilan Keseluruhan 4. Tekstur/ Sentuhan 5. Kecantikan 6. Bentuk. 

2.2.1. Faktor yang Mempengaruhi Desain Estetik 

 

Faktor-faktor yang mempengaruhi desain estetik yaitu : 

 

1. Daya tarik atribut produk. 

 

Persepsi daya tarik produk mencerminkan kecenderungan keterlibatan 

konsumen dalam perilaku pendekatannya terhadap suatu produk seperti 

menghabiskan banyak waktu tambahan untuk melihat produk atau kemauan untuk 

membelinya (Schnurr et al, 2017). 

2. Desain estetika atribut produk dan daya tarik produk. 

 

Inovasi dalam produk yang dimaknai sebagai variasi produk, desain khusus 

produk dan perbedaan dalam nama merek menjadi dasar dalam peningkatan daya 

tarik suatu produk (Kotler & Keller, 2016). 

3. Desain estetika atribut produk dan minat membeli. 

Tampilan visual sebuah produk akan mampu meningkatkan minat beli bagi 

konsumen dan atribut-atribut visual serta verbal pada suatu kemasan produk mampu 

meningkatkan keputusan pembelian oleh konsumen (Karma & Seniorita, 2021). 

2.2.2. Aspek yang Mempengaruhi Desain Estetik 

 

Aspek-aspek yang membentuk keindahan dan mempengaruhi kualitas 

estetika menurut Nurmasari (2008), yaitu nilai-nilai dari bentuk dan ekspresi yang 

dapat menyenangkan mata dan pikiran. Keindahan bentuk berbicara tentang sesuatu 

yang nyata dan terukur, sedangkan keindahan ekspresi berbicara mengenai sesuatu 
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dalam suatu yang abstrak dan tak terukur. Dua hal tersebut menjadi satu kesatuan 

dalam satu kajian yaitu keindahan yang didasari aspek-aspek sebagai berikut. 

1. Keterpaduan (Unity). 

Menurut Nurmasari (2008), keterpaduan yaitu menciptakan kesatuan visual yang 

utuh dari tiap elemen koridor yang berbeda dan semakin sedikit jumlah unsur yang 

harus disatukan, semakin mudah dicapai keterpaduan, semakin besar jumlah elemen 

yang harus disatukan, semakin sulit mencapai keterpaduan, tetapi jika berhasil, 

semakin besar pula nilai keterpaduan yang akan dicapai. 

2. Proporsi. 

 

Menurut Ching (1991), proporsi menekankan pada hubungan yang harmonis dari 

satu bagian dengan bagian yang lain secara menyeluruh dapat digambarkan dari 

hubungan antara ketinggian, lebar, dan tinggi. Proporsi menunjukkan kualitas 

keruangan yang terbentuk dari hasil posisi pengamatan. 

3. Skala (Scale). 

 

Menurut Ching (1991), skala adalah suatu perbandingan tertentu yang digunakan 

untuk menetapkan ukuran dan dimensi-dimensinya dan juga berarti hubungan 

antara lebar/panjang dan tinggi ruang dari suatu tempat yang memberikan kesan 

pada orang yang bergerak didalamnya . 

4. Keseimbangan (Balance). 

 

Keseimbangan adalah nilai yang ada pada setiap objek yang daya tarik visualnya 

terdapat dikedua titik pusat keseimbangan. Titik pusat keseimbangan ini berada 

pada titik istirahat mata yang menghilangkan kekacauan visual (Nurmasari, 2008). 



16 
 

 

5. Irama (Rhythm). 

Irama dalam urban design didapatkan melalui adanya komposisi dari gubahan 

massa yang serasi dengan memberikan adanya karakter penekanan, interval atau 

jarak dan arah tertentu (Nurmasari, 2008). 

6. Warna (Colour). 

 

Menurut Ching (1991), warna adalah corak, intensitas dan nada yang menjadi 

atribut paling mencolok yang dapat membedakan suatu bentuk dengan 

lingkungannya. 

 

 

2.3. Review Online 

 

Review online adalah pendapat yang dibagikan oleh pembeli di internet, 

yang bersifat menguntungkan dan negatif tergantung pada produk atau layanan 

yang sedang dibahas (Lackermair et al, 2013). Salah satu alat paling berguna yang 

tersedia untuk pelanggan modern adalah banyaknya konten buatan pengguna yang 

tersedia di web dalam bentuk review online. Di masa depan, konsumen dapat 

dipengaruhi oleh dampak E-WOM yang dibuat oleh ulasan online dalam hal emosi 

dan pemikiran, yang keduanya pada gilirannya mempengaruhi kecenderungan 

untuk melakukan pembelian (Xu, 2020). 

Proses membangun dan mempertahankan hubungan dengan pelanggan 

melalui aktivitas online yang melibatkan pertukaran opini, produk, dan layanan 

dengan tujuan memenuhi kebutuhan dan kepuasan pelanggan adalah aktivitas yang 

dilakukan dalam marketing online Wibowo et al. (2020). Review online adalah 

pendapat yang dibagikan oleh pembeli di internet, yang bersifat menguntungkan 

dan negatif tergantung pada produk atau layanan yang sedang dibahas (Lackermair 
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et al. 2013). Dampak meluasnya penggunaan pemasaran digital, pelanggan 

sekarang memiliki waktu yang lebih mudah untuk membandingkan harga dan fitur, 

serta menghemat waktu dan tenaga dengan menghilangkan kebutuhan untuk 

mengunjungi setiap toko secara fisik (Yasmin et al, 2015). 

Menurut Holleschovsky (2015), minat beli konsumen tidak lagi hanya 

berdasarkan iklan tetapi lebih pada pendapat konsumen dalam bentuk review online 

serta E-WOM, terutama dalam bentuk ulasan online telah berkembang pesat 

pentingnya dalam mempengaruhi keputusan pembeli. Minat konsumen dalam 

melakukan pembelian dapat dipengaruhi dengan membaca ulasan yang 

ditinggalkan oleh pelanggan lain di platform berbagi ulasan (Furner et al. 2016). 

Adapun penelitian yang dilakukan oleh Farki et al, (2016) yang berjudul Pengaruh 

Online Customer Review dan Rating Terhadap Kepercayaan dan Minat Pembelian 

pada Online Marketplace di Indonesia, hasilnya menunjukkan bahwa review online 

tidak terbukti berpengaruh terhadap minat beli konsumen. Indikator review online 

yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada penelitian yang dilakukan oleh 

Rini et al. (2016) diantaranya: 1. Source Credibility (Kredibilitas sumber) 2. 

Argument Quality (kualitas argumen) 3. Perceived Usefulness (Manfaat yang 

dirasakan) 4. Review Valance (Valensi) 5. Quantity of Review (Jumlah ulasan). 

2.3.1. Faktor yang Mempengaruhi Review Online 

 

Menurut Hidayati (2018), faktor-faktor yang mempengaruhi Review 

Online adalah sebagai berikut : 

1. Keputusan dalam memutuskan pembelian produk. 

2. Isi review konsumen lain yang memberikan pengaruh dalam pemilihan produk. 

3. Kesesuaian informasi suatu produk atas pengetahuan konsumen. 

4. Kesesuaian review yang diberikan oleh sesama konsumen. 
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5. Penilaian produk yang diberikan oleh konsumen pasca pembelian. 

6. Pertimbangan review terkini yang diberikan oleh konsumen atas suatu produk. 

 

2.3.2. Aspek yang Mempengaruhi Review Online 

 

Menurut Latief et al. (2020) review Online merupakan review dari 

konsumen yang berkaitan dengan informasi produk dari berbagai macam aspek, 

dengan adanya informasi ini konsumen memperoleh gambaran mengenai produk, 

secara online. Review atau ulasan memiliki potensi guna menarik pelanggan. 

Namun, online customer review menjadi besar, fokus strategis beralih dari sekedar 

review ke evaluasi konsumen serta penggunaan review (Latief & Ayustira, 2020). 

 

2.4. Free Trial Experience 

 

Free trial experience adalah strategi pemasaran lain yang tersebar luas, 

efektif, dan mengacu pada kemudahan produk atau layanan dapat diambil 

sampelnya sehingga pelanggan dapat merasakannya dan membuat keputusan 

berdasarkan informasi tentang apakah akan membelinya atau tidak. Sampel dan 

diskon dapat digunakan untuk menunjukkan kepada pelanggan bahwa upaya 

mereka akan bermanfaat. Sampel produk atau layanan gratis diberikan kepada 

pembeli potensial sehingga mereka dapat mengevaluasi item tersebut sebelum 

membuat keputusan pembelian (Prassas et al, 2001). 

Istilah free trial experience dapat merujuk pada fungsionalitas terbatas yang 

dialami saat menggunakan versi uji coba suatu produk atau pada uji coba gratis itu 

sendiri. Free trial adalah kesadaran akan efek psikologis yang disebabkan oleh 

interaksi dengan produk, hal ini termasuk menyadari dampak produk pada indra 

seseorang, interpretasi seseorang tentang makna dan nilai produk, dan respon 
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emosional seseorang terhadap produk (Hendrik & Hekkert, 2008). Free trial 

experience adalah strategi pemasaran lain yang tersebar luas dan efektif, seperti 

mempromosikan sampel produk atau layanan dan mengatur interaksi pengguna. 

Free trial experience juga bisa dikaitkan dengan membagikan sampel barang 

dagangan secara gratis kepada pelanggan dengan waktu yang terbatas, yang 

kemudian dapat mengambil keputusan sendiri tentang apakah konsumen ingin 

membeli produk tersebut atau tidak setelah benar-benar menggunakannya 

(Ndubisi & Moi, 2006). 

Menurut Prassas et al. (2001) dalam konteks penjualan, free trial experience 

mengacu pada kemudahan produk atau layanan dapat diambil sampelnya sehingga 

pelanggan dapat merasakannya dan membuat keputusan berdasarkan informasi 

tentang apakah akan membelinya atau tidak, lalu sampel dan diskon dapat 

digunakan untuk menunjukkan kepada pelanggan bahwa upaya penjualan yang 

dilakukan akan bermanfaat. Sampel produk atau free trial diberikan kepada pembeli 

potensial sehingga calon pembeli dapat mengevaluasi item tersebut sebelum 

membuat keputusan pembelian. Menurut penelitian Wang et al. (2013) yang 

berjudul User Adoption and Purchasing Intention After Free Trial: an Empirical 

Study Of Mobile Newspapers bahwa free trial berpengaruh terhadap minat beli 

produk. Menurut Penelitian Yang et al. (2017) yang berjudul Decision Confidence 

and Purchase Intention in Software Trials: A Cognitive Stopping Rule Perspective, 

terdapat 4 indikator yaitu : 1. The overall trial experience is pleasant. 2. The overall 

trial experience is helpful. 3. The overall trial experience is engaging. 4. The overall 

trial experience is enjoyable. 
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2.4.1. Faktor yang Mempengaruhi Free Trial Experience 

Menurut Peter dan Olson (1996), faktor-faktor yang mempengaruhi free 

trial experience adalah tingkat dimana produk atau jasa dapat di tes atau dicoba 

untuk merasakan produk atau jasa pada suatu basis dengan promosi penjualan dan 

mempunyai satu kesempatan dengan cepat untuk mempengaruhi pilihan konsumen 

untuk menambah nilai yang ditawarkan seperti pada kemasan. Sampling atau trial 

adalah metode memberikan dari produk atau jasa kepada pelanggan tanpa biaya 

apapun, sehingga mereka dapat memeriksa dan membeli produk dalam waktu dekat 

(Prassas et al, 2001). 

2.4.2. Aspek yang Mempengaruhi Free Trial Experience 

 

Aspek yang mempengaruhi Free Trial Experience yaitu efek psikologis 

yang berarti kesadaran yang disebabkan oleh interaksi dengan produk. Ini termasuk 

menyadari dampak produk pada indra seseorang, interpretasi seseorang tentang 

makna dan nilai produk, dan respon emosional seseorang terhadap produk. Masa 

uji coba gratis dimaksudkan untuk memberi pelanggan kesempatan untuk mencoba 

produk atau layanan tanpa risiko finansial apa pun. Setelah itu, pelanggan akan 

mengevaluasi produk atau layanan untuk melihat apakah memenuhi kebutuhan 

mereka. Selain itu, pembeli memiliki akses yang lebih sedikit ke berbagai 

kemampuan produk selama masa uji coba dan pelanggan hanya dapat menguji 

sebagian dari kemampuan produk (Wang et al., 2013). 
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2.5. Penelitian Terdahulu 

Penelitian ini mengacu pada penelitian terdahulu untuk mendukung dan 

memperkuat penelitian. Penelitian terdahulu yang digunakan dalam penelitian ini 

ditunjukkan pada Tabel 2.1. 

 

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu 
 

No. Judul 

Penelitian 

Peneliti Teori Metode Hasil 

1. The 

importance of 

aesthetics on 

customers’ 

intentions to 

purchase 

smartphones 

Toufani et al. 

(2017) 

Teori 

Minat 

Beli 

Kuantitatif 1. Desain 

estetik 

mempengaru 

hi minat beli. 

2. Nilai 

fungsional 

adalah 

mediator 

antara desain 

estetik dan 

minat untuk 

membeli. 

3. Nilai sosial 

adalah 

mediator 

antara desain 

estetik dan 

minat untuk 

membeli. 
4. Nilai 

emosional 
adalah 

mediator 
antara desain 
estetik dan 

minat untuk 
membeli. 

Mo 

del 

 

Nilai Fungsional 

 

Desain Estetik Nilai Sosial Minat Beli 

 

Nilai Emosional 
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No. Judul 

Penelitian 

Peneliti Teori Metode Hasil 

2. Electronic 

Word-of-Mouth 

And Information 

Overload in an 

Experiential 

Service Industry 

Furner dkk., 

(2016) 

Teori 

Minat 

Beli 

Kuantitatif Minat 
pembelian 

konsumen 
cenderung jauh 

lebih rendah 
ketika melihat 

ulasan negatif 
daripada ketika 

dihadapkan 
pada ulasan 

produk yang 
positif. 

Mo 

del 

 

Online Review Minat Pembelian 

 

3. How online 

reviews affect 

purchase 

intention: a 

new model 

based on the 

stimulus- 

organism- 

response (S-O- 

R) framework 

Zhu dkk., 

(2020) 

Teori 

Minat 

Beli 

Kuantitatif Ada hubungan 

antara ulasan 

online dan 

Minat membeli 

dalam konteks 

e-commerce, 

yang 

meningkatkan 

pemahaman 

tentang 

mekanisme 

yang 

mendasari 

mengenai 

bagaimana 

minat membeli 

dapat 

dimotivasi 

oleh kualitas 

informasi yang 

dirasakan dan 

kehadiran 

sosial ulasan 
online. 

Mo 

del Online Review Minat Pembelian 

4. Does Fun Or 
Freebie 

Increase In‑ 
App Purchase? 
Analyzing 
Effects Of 
Enjoyment And 

Jang dkk., 

(2021) 

Teori 

Minat 

Beli 

Kuantitatif Free Trial 

Experience 

berpengaruh 

terhadap 

minat beli 

pemain game 
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No. Judul 

Penelitian 

Peneliti Teori Metode Hasil  

 Item 

Experience 

Intention To 

Purchase 

Mobile Game 

Contents. 

   puzzle 

mobile. 

Mo 

del Free-trial Experience Minat Beli 
 

5. Analisis 

Persepsi 

Pemain 

Terhadap 

Game Cross- 

Platform: Studi 

Kasus 

Permainan 

Genshin 

Impact 

Zahraputeri 

& Kusdibyo 

(2021) 

Teori 

Playabal 

ity dan 

Flow 

Kuantitatif 1. Design 

Aesthethic 

memiliki 

persepsi 

yang positif 

2. Human 

Computer 

Interaction 

memiliki 

persepsi 

yang positif 

pada 

variabel 

Perceved 

Enjoyment 

3. Learnability 

memiliki 

persepsi 

yang positif 

pada 

variabel 

Perceived 

Enjoyment 

4. Interactivity 

memiliki 

persepsi 

yang positif 

pada 

variabel 

Perceived 

Enjoyment 

5. Socialisation 

memiliki 

persepsi 
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No. Judul 

Penelitian 

Peneliti Teori Metode Hasil 

     yang positif 

pada 

variabel 

Perceived 

Enjoyment. 

6. Human 

Computer 

Interaction 

memiliki 

persepsi 

yang positif 

pada 

variabel 

Perceived 

Enjoyment. 

7. Flow 

Experience 

memiliki 

persepsi 

yang positif 

pada 

variabel 

Perceived 

Enjoyment. 

Perceived 

Enjoyment 

adalah 

mediator 

variabel 

Continued 

Intention. 
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No. Judul 

Penelitian 

Peneliti Teori Metode Hasil 

      

 

 

 

Mo 

del 

 

Learnability 

Immersion 

 

Design Aesthethic Perceived Enjoyment 
Continued

 

Intention 

 

 

Social Interaction 

Flow Experience 

Human Computer 

Interaction 

6. Understanding 

consumers’ 

purchase 

intention 

towards online 

paid courses. 

Chen dkk., 

(2021) 

Teori 

Minat 

Beli 

Kuantitatif Keahlian 

dosen yang 

dirasakan, 

pengalaman 

belajar 

sebelumnya, 

dan 

pengalaman 

uji coba 

pribadi 

berhubungan 

positif 

dengan 

kepercayaan 

dan 

ekspektasi 

kinerja, yang 

pada 

gilirannya 

mempengaru 

hi Minat beli 

terhadap 

OPC. 
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No. Judul 

Penelitian 

Peneliti Teori Metode Hasil 

 
Keahlian Dosen 

Kepercayaan 

Pengalaman Belajar Minat Beli 

Ekspektasi Kinerja 

Pengalaman Uji Coba 

7. Antecedents Of 

Satisfaction 

And Loyalty 

Towards In- 

App Purchase 

Intention For 

Indonesian 

Genshin 

Impact Players 

Rusli & 

Berlianto 

(2022) 

Teori 

Purchase 

Intention 

Kuantitatif Economic, 

Emotional, 

Hedonic, 

Utilitarian 

Values 

berpengaruh 

positif 

terhadap 

Satisfaction, 

Economic, 

Emotional, 

Hedonic, 

Utilitarian 

Values 

berpengaruh 

positif 

terhadap 

Loyalty, 

Satisfaction 

berpengaruh 

positif 

terhadap 

Loyalty, 

Loyalty 

berpengaruh 

positif 

terhadap 

Purchase 

Intention, 

Satisfaction 

tidak 

berpengaruh 

positif 

terhadap 

Purchase 
Intention. 



27 
 

 

No. Judul 

Penelitian 

Peneliti Teori Metode Hasil 

 

 

 

Mo 

del 

 

Hedonic Value 

 

Utilitarian Value 
Satisfaction

 

Purchase Intention 

Economic Value 

Loyalty 

Emotional Value 

8. Analysis 

MiHoYo 

Business 

Model 

Competitivenes 

Lu Weifeng 

(2023) 

Teori 

Business 

Model 

Competit 

ivenes 

 Blueprint of 
product 

design, user 
terminal, 

pricing 
strategy, 
technology 

berpengaruh 
signifikan 

terhadap 
Competitive 

Advantage. 

Mo 

del 

 

Blueprint of product 

design 

 

User terminal Competitive advantage 

Pricing strategy 

Technology 

9. Pengaruh Online 

Customer 

Review dan 

Online Customer 

Rating terhadap 

Keputusan 

Pembelian 

Pelanggan 

Marketplace 
Blibli di Kota 

Padang 

Rini et al. 

(2022) 

Teori 

Minat 

Beli 

Kuantitatif Customer 

Review dan 

Online 

Customer 

Rating 

berpengaruh 

signifikan 

terhadap 

Minat 

Pembelian 
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No. Judul 

Penelitian 

Peneliti Teori Metode Hasil 

 

 

Mod 

el 

 

 

Customer Review 

Purchase Intention 

Online Customer 

Rating 

 

10 

User adoption 

and purchasing 

intention after 

free trial: 

an empirical 

study of mobile 

newspapers 

Wang et al. 

(2012) 

Teori 

Purchase 

Intention 

 Percivied 

Usefullness, 
Percivied Ease Of 

Use, Percivied 
Enjoyment, 

confirmation, 
satisfaction, dan 

percivied fee 
berpengaruh 

signifikan terhadap 
Purchase Intention. 

 

 

 

Mo 

del 

 

Percivied Usefullness 

 

 

Percivied Ease Of Use 

 

 

Percivied Enjoyment 

 

Confirmation Satisfaction 

 

Percivied Fee Purchase Intention 
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11. 

User adoption Karma et al. Teori  Daya Tarik Atribut 

Produk berpengaruh 

ke minat beli, 

sedangkan 

desain estetika 

atribut produk tidak 

berpengaruh 

terhadap minat beli 
konsumen. 

and purchasing (2021) Purchase 

intention after  Intention 

free trial:   

an empirical   

study of mobile   

newspapers   

 

 

 

 

Mo 

del 

 

Desain Estetika Atribut 

Produk 

 

 

 

Minat Beli 

 

Daya Tarik Atribut 

Produk 

  

12. 

User adoption Farki et al. Teori  Customer review X 

and purchasing (2016) Purchase rating berpengaruh 

intention after  Intention terhadap minat 
free trial:   beli, sedangkan 

an empirical   customer review 

study of mobile   dan customer 
newspapers   rating tidak 

   berpengaruh 
   terhadap minat 
   pembelian 

 

 

 

Mo 

del 

 

 

Customer Review 

 

 
Customer Rating 

X 

Customer Review 

 

 

Customer Rating 

 

 

 

 

 

 

 

Trust 

  

 

 

 

 

 

 

Puchased Intention 
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Pengolahan Data Menggunakan Smart Pls Ver 3 

Analisis Deskriptif 

Menentukan dan Menyusun 
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3.1. Metode Penelitian dan Desain Penelitian 

Secara sederhana, berikut adalah gambaran mengenai desain penelitian 

yang digunakan pada penelitian ini, yang ditunjukkan melalui Gambar 3.1 

 

 

Gambar 3.1 Desain Penelitian 

30 
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Pada Gambar 3.1, menerangkan penelitian dilaksanakan dengan beberapa 

langkah. Pertama identifikasi permasalahan sebagai penegas batas permasalahan 

berdasarkan hasil studi literatur mengenai desain estetik, review online, free trial 

experience dan minat beli yang dimana di anggap relevan dengan penelitian yang 

dilakukan. Selanjutnya dilakukan pembahasan studi pustaka dengan tujuan untuk 

mengantarkan dan menjelaskan latar belakang permasalahan yang terjadi. Setelah 

mengetahui pokok dari permasalahan yang dimana akan dijawab melalui penelitian, 

langkah selanjutnya menentukan variabel penelitian serta menentukan sumber 

data yang dilanjutkan dengan melakukan operasionalisasi dari setiap variabel data 

yang nantinya digunakan dan diolah. Langkah berikutnya menentukan dan menyusun 

instrumen penelitian. Instrumen penelitian disusun dengan menyesuaikan teknik 

pengambilan data yang telah dipilih. Langkah ketiga yaitu dengan melakukan 

penyebaran kuesioner untuk mengumpulkan data. Setelah data diperoleh, selanjutnya 

dilakukan pengolahan dan analisis data serta pengujian hipotesis. Langkah terakhir 

setelah melakukan analisis terhadap setiap data yang dikumpulkan adalah membuat 

laporan hasil penelitian. Laporan hasil penelitian merupakan jawaban dari hipotesis 

dan pokok permasalahan yang telah ditentukan pada langkah sebelumnya. 

3.1.1. Pendekatan Penelitian 

 

Seperangkat prosedur untuk mengumpulkan dan memeriksa informasi 

dikenal sebagai metode penelitian (Bandur & Prabowo, 2021). Penelitian ini 

termasuk dalam kategori penelitian korelasional atau kausal karena menggunakan 

pengujian hipotesis untuk menyelidiki potensi sebab dan akibat diantara 

sekumpulan variabel (Sugiyono, 2019). Penelitian ini menggunakan metodologi 
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kuantitatif, dimana memilih topik penelitian, membuat pertanyaan penelitian, 

melakukan survei, dan menilai hasilnya secara statistik (Bandur & Prabowo, 2021). 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menentukan bagaimana faktor 

independen mempengaruhi faktor dependen. Variabel independen (bebas) adalah 

variabel yang tidak secara langsung mempengaruhi variabel dependen (tergantung) 

tetapi menyebabkan kemunculan atau perubahannya. Variabel independen 

bertindak sebagai penyebab atau pengaruh pada variabel dependen. Beberapa nama 

digunakan untuk merujuk ke variabel dependen, termasuk variabel output, variabel 

kriteria, dan variabel konsekuensi. Konsep ini dikenal sebagai variabel dependen 

dalam bahasa Indonesia (Sugiyono, 2019). 

Penelitian ini terdiri dari 3 (tiga) variabel independen yaitu desain estetik, 

review online, dan free trial experience. Variabel dependen dalam penelitian ini 

adalah minat beli. Tujuan penelitian ini untuk menguji dan menganalisis pengaruh 

variabel desain estetik, review online, dan free trial experience terhadap variabel 

minat beli produk pada game Genshin Impact. 

3.1.2. Lokasi, Populasi, dan Sampel Penelitian 

Lokasi penelitian ini dilakukan di grup komunitas Genshin Impact 

Surabaya. Alasan memilih lokasi penelitian ini karena komunitas ini memiliki 

tingkat aktivitas yang tinggi. Para anggota komunitas ini aktif mengadakan berbagai 

kegiatan, seperti diskusi, turnamen, dan cosplay. Hal ini menunjukkan bahwa 

komunitas ini memiliki keterikatan yang kuat terhadap game Genshin Impact. 

Menurut Sugiyono (2019), populasi adalah kumpulan dari semua hal atau 

orang-orang dengan ciri-ciri tertentu yang ingin diselidikinya guna menarik 

kesimpulan. Populasi juga dapat dianggap sebagai hal-hal yang ingin dipelajari, 
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atau hal-hal yang ingin diketahui. Populasi dalam penelitian ini adalah pemain game 

yang memiliki hobi bermain game Genshin Impact di Komunitas Surabaya yaitu 

berjumlah 2.849 orang. 

Secara statistik, sampel mewakili populasi secara keseluruhan dalam hal 

ukuran dan distribusi dan dapat menggunakan sampel dari komunitas jika tidak 

memiliki sumber daya untuk menyelidiki semuanya. Sampel dalam penelitian ini 

adalah pemain game yang memiliki hobi bermain game dan pernah melakukan 

pembelian produk game di komunitas Genshin Impact di Kota Surabaya. Karena 

penelitian ini menggunakan metode dan analisis data menggunakan Structural 

Equation Modelling (SEM), maka ukuran sampel harus memenuhi ukuran sampel 

minimal untuk penerapan model SEM. Rumus Bentler (1987) digunakan untuk 

menentukan ukuran sampel yang menyatakan bahwa paling rendah rasio lima 

responden per variabel teramati akan mencukupi untuk distribusi normal ketika 

sebuah variabel laten mempunyai beberapa indikator (variabel teramati), rumus ini 

juga diambil pada artikel Zuhdi et al, (2016) dengan menggunakan rumus yang 

sama. Pada penelitian ini jumlah indikatornya sebesar 19 indikator (item 

pertanyaan) sehingga ukuran sampel yang diperlukan minimal 19 indikator + 4 

variabel = 23 X 5 = 115 responden. Teknik yang digunakan dalam pengumpulan 

data ini yaitu purposive sampling. Menurut Sugiyono (2019), purposive sampling 

adalah teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu. Adapun kriteria 

sampel adalah : 

1. Responden yang mempunyai akun game Genshin Impact. 

 

2.  Responden yang berdomisili dan bermain Genshin Impact di Komunitas 

Surabaya. 

3. Responden yang pernah melakukan gacha karakter/weapon pada game Genshin 

Impact.
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3.1.3. Teknik Pengumpulan Data 

Sumber primer dan sekunder digunakan untuk menyusun hasil penelitian 

ini. Menurut Sugiyono (2019), data primer sebagai informasi yang diperoleh 

langsung, seperti informasi yang diperoleh dari survei yang diisi oleh responden 

atau wawancara dengan informan kunci. Data yang dikumpulkan dari sumber 

sekunder, seperti internet, jurnal ilmiah, majalah, dan surat kabar tidak diberikan 

kepada pengumpul data secara langsung. Data yang dikumpulkan dari sumber 

sekunder adalah daftar pendapatan game mobile terlaris di dunia, data jumlah 

pemain Genshin Impact, rating dan review Genshin Impact, data dari jurnal yang 

berhubungan dengan variabel penelitian, dan sumber internet lain yang mendukung 

topik penelitian. Penelitian ini menggunakan kuesioner untuk mengumpulkan data 

primer. Dalam penyebaran kuesioner penelitian ini menggunakan Google Form 

karena dapat dengan cepat membuat survei atau kuesioner sesuai dengan kebutuhan 

penelitian. 

3.1.4. Kerangka Konseptual dan Hipotesis 

 

Tujuan penelitian ini adalah untuk menguji dan menganalisis pengaruh 

variabel desain estetik, review online, dan free trial experience terhadap variabel 

minat beli produk game Genshin Impact. Adapun variabel dalam penelitian ini 

diantaranya: 

1. Variabel Independen 1, yaitu Desain Estetik. 

 

2. Variabel Independen 2, yaitu Review Online. 

 

3. Variabel Independen 3, yaitu Free Trial Experience. 
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Free Trial Experience 

Minat Beli Review Online 

Desain Estetik 

 

4. Variabel Dependen, yaitu Minat Beli. 

Kerangka konseptual merupakan hubungan teoritis antara variabel penelitian, 

yaitu variabel independen dan variabel dependen yang akan diamati atau dinilai 

(Sugiyono, 2019). Tujuan dari kerangka konseptual penelitian ini adalah untuk 

merinci pengaruh variabel independen terhadap variabel dependen. Adapun 

kerangka konseptual dalam penelitian ini ditunjukkan pada Gambar 3.2. 

 

 

 

Gambar 3.2 Kerangka Konseptual 

 

 

Rumusan masalah penelitian yang telah disajikan sebagai pertanyaan, 

memiliki solusi sementara dalam bentuk hipotesis (Sugiyono, 2019). Berdasarkan 

teori dan penelitian terdahulu, maka hipotesis dalam penelitian ini diantaranya: 

H1. Desain Estetik berpengaruh signifikan terhadap Minat Beli. 

H2. Review Online berpengaruh signifikan terhadap Minat Beli. 

 

H3. Free Trial Experience berpengaruh signifikan terhadap Minat Beli. 

 

 

 

3.2. Teknik Pengujian dan Analisis 

 

3.2.1. Metode Pengukuran Data 

 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan untuk mengukur variabel 

adalah menggunakan kuesioner. Tujuan dari kuesioner ini berisi item-item 
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pernyataan sebagai penjabaran indikator variabel, dengan tujuan mengubah data 

dari variabel yang ada ke dalam perhitungan data, maka digunakan skala likert. Pada 

skala likert responden menjawab pernyataan dengan memberikan tanda silang (X) 

pada alternatif jawaban dengan 5 kemungkinan yang tersedia. Skala likert 

responden menjawab pernyataan dengan memberikan 5 alternatif jawaban dengan 

kemungkinan yang tersedia. Skala likert digunakan untuk mengukur variabel 

independen dan variabel dependen dengan bobot skor sebagai berikut: 

 

Tabel 3.2 Skala Likert Penelitian 
Nilai Tingkatan Skala Likert 

1 Sangat Tidak Setuju (STS) 

2 Tidak Setuju (TS) 

3 Netral (N) 

4 Setuju (S) 

5 Sangat Setuju (SS) 

Sumber: Sugiyono, 2019 

 

 

Di dalam penelitian ini terdapat dua jenis variabel yaitu variabel independen 

yang terdiri atas desain estetik, review online, free trial experience, lalu minat beli 

sebagai variabel dependen. Variabel desain estetik yang mengacu pada pengukuran 

yang telah dilakukan oleh Toufani (2017), terdapat 6 indikator yaitu warna, desain, 

penampilan keseluruhan, tekstur/sentuhan, kecantikan, dan bentuk ini diambil dari 

pengukuran penelitian yang dilakukan oleh Toufani (2017). 
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Tabel 3.3 Desain Estetik (X1) 
Variabel Indikator Item 

Desain 

Estetik 

X1.1 Warna untuk desain karakter Genshin Impact sangat 
menarik. 

X1.2 Desain fisik karakter Genshin Impact sangat memukau. 

X1.3 Penampilan karakter Genshin Impact berdampak pada 
apresiasi konsumen terhadap kualitas, fungsi, dan 
kemudahan penggunaannya. 

X1.4 Sentuhan visual pada karakter Genshin Impact 
membuat karakter tersebut terlihat lebih menarik. 

X1.5 Nilai keindahan pada karakter Genshin Impact menjadi 
suatu daya tarik. 

X1.6 Bentuk karakter yang baik pada karakter Genshin 

Impact dapat menciptakan tampilan yang seimbang dan 

estetis. 

 

 

 

Variabel review online, mengacu pada penelitian Rini et al. (2016), yaitu : 

 

1. Source credibility (kredibilitas sumber). 

 

2. Argument quality (kualitas argumen). 

 

3. Perceived usefulness (manfaat yang dirasakan). 

 

4. Review valance (valensi ulasan). 

 

5. Quantity of review (jumlah ulasan). 

 

 
Tabel 3.4 Review Online (X2) 

Variabel Indikator Item 

Review 

Online 

X2.1 Review Online pada game Genshin Impact memberikan 

kemudahan untuk menemukan informasi tentang 
produk. 

X2.2 Review Online pada game Genshin Impact memberikan 

argumen yang benar dan terpercaya. 

X2.3 Review online pada game Genshin Impact memberikan 

manfaat yang dirasakan dan gambaran yang lengkap 
mengenai produk secara keseluruhan. 

X2.4 Review online pada game Genshin Impact membantu 
menentukan pilihan untuk pembelian produk dengan 
melihat ulasan yang positif dan negatif. 

X2.5 Review online pada game Genshin Impact membantu 
menentukan pilihan untuk pembelian produk dengan 
melihat jumlah ulasan yang ada. 
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Variabel independen yang selanjutnya adalah Free Trial Experience yang 

mengacu pada pengukuran yang telah dilakukan oleh Yang et al. (2017), terdapat 4 

indikator yaitu : 

1. The overall trial experience is pleasant. 

 

2. The overall trial experience is helpful. 

 

3. The overall trial experience is engaging. 

 

4. The overall trial experience is enjoyable. 

 

 

Tabel 3.5 Free Trial Experience (X3) 
Variabel Indikator Item 

Free Trial 

Experience 

X3.1 Fitur Free Trial pada game Genshin Impact secara 

keseluruhan sangat memuaskan. 
X3.2 Fitur Free Trial pada game Genshin Impact secara 

keseluruhan sangat membantu untuk mencoba produk 
yang belum pernah dimiliki. 

X3.3 Fitur Free Trial pada game Genshin Impact secara 
keseluruhan sangat menarik. 

X3.4 Fitur Free Trial pada game Genshin Impact secara 

keseluruhan sangat nyaman dan layak. 

 

 

 

Lalu untuk selanjutnya ada variabel dependen yaitu minat beli yang 

mengacu pada pengukuran yang telah dilakukan oleh penelitian Aspizain et al. 

(2022), terdapat 4 indikator dari minat beli yaitu : 

1. Minat transaksional, yaitu kecenderungan seorang dalam membeli produk. 

 

2. Minat referensial, yaitu kecenderungan seorang mereferensikan produk pada 

orang lain. 

3. Minat preferensial, yaitu menunjukkan perilaku seseorang yang memiliki 

preferensial utama pada produk tersebut. Preferensi ini dapat diganti jika terjadi 

sesuatu dengan produk preferensinya. 
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4. Minat eksploratif, yaitu menunjukkan perilaku seorang yang selalu mencari 

informasi mengenai produk yang diminati dan mencari informasi lain yang 

mendukung sifat-sifat positif dari produk tersebut. Hasil dari penelitian ini adalah 

minat beli berpengaruh terhadap pengembangan positif dan signifikan secara 

parsial. 

 

Tabel 3.6 Minat Beli 
Variabel Indikator Item 

Minat Beli Y1 Saya akan selalu untuk membeli produk Genshin 
Impact 

Y2 Saya akan membeli produk Genshin Impact dan akan 

merekomendasikannya dengan orang lain. 
Y3 Saya yakin untuk membuat keputusan untuk membeli 

produk Genshin Impact. 

Y4 Saya akan mencoba mencari informasi produk terbaru 

Genshin Impact yang muncul di masa mendatang dan 
akan berencana membeli produk tersebut. 

 

 

 

3.2.2  Definisi Operasional 

 

Berdasarkan kerangka pemikiran teoritis yang telah dibangun, perlu 

dijelaskan mengenai definisi operasional variabel yang digunakan dalam penelitian 

ini. Definisi Operasional merupakan penjelasan variabel-variabel dalam penelitian 

yang digunakan secara operasional untuk mempermudah dalam memahami arti 

penelitian. 

1. Desain Estetik (X1) 

Desain estetik adalah keindahan visual dan kesan estetik dari produk 

berdasarkan aspek-aspek seperti warna, desain, penampilan keseluruhan, 

tekstur/sentuhan, kecantikan, dan bentuk menyeluruh yang menghasilkan konsep 

yang berkaitan dengan keindahan yang membuat suatu objek/visual terlihat 
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menarik. Adapun dalam mengukur desain estetik, terdapat indikator yang 

digunakan dan sesuai menurut Toufani (2017), yaitu : 

1. Warna dari produk karakter Genshin Impact dapat dikembangkan dengan 

mencolok dan menarik. 

2. Desain visualisasi karakter Genshin Impact yang disesuaikan dan memukau. 

 

3. Penampilan karakter, yang berdampak pada apresiasi konsumen terhadap 

kualitas, fungsi, dan kemudahan penggunaannya. 

4. Sentuhan visual pada karakter yang membuat karakter tersebut terlihat lebih 

menarik. 

5. Kecantikan, yang berarti nilai keindahan pada karakter yang menjadi suatu daya 

tarik. 

6. Bentuk, yang baik pada karakter yang dapat menciptakan tampilan yang 

seimbang dan estetis. 

Dalam definisi operasional tersebut, variabel desain estetik diukur melalui 

persepsi subjektif responden terhadap keindahan visual dan kesan estetik produk. 

Aspek-aspek yang relevan dengan desain estetik, seperti warna, desain, 

penampilan keseluruhan, tekstur/sentuhan, kecantikan, dan bentuk, lalu 

diidentifikasi sebagai elemen yang mempengaruhi persepsi responden. 

2. Review Online (X2) 

Review online adalah pendapat yang dijabarkan oleh pengguna tentang suatu 

produk dan jumlah kualitas ulasan yang ditemukan secara online dan terkait dengan 

produk atau layanan yang ditinjau melalui beberapa aspek seperti kemudahan 

informasi, kualitas argumen, pandangan produk, kualitas ulasan, serta jumlah 

ulasan. Review ini dapat berupa ulasan positif maupun negatif yang memberikan 
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informasi tentang pengalaman seseorang dengan suatu produk atau layanan. 

Adapun dalam mengukur review online, terdapat indikator yang digunakan dan 

sesuai menurut Rini et al. (2016), yaitu : 

1. Source credibility, yang berarti review online memberikan kemudahan untuk 

menemukan informasi tentang produk dalam game Genshin Impact. 

2. Argument quality, bahwa review online memberikan argumen yang benar dan 

terpercaya dalam game Genshin Impact. 

3. Perceived usefulness, yang memberikan kegunaan dan gambaran yang lengkap 

mengenai produk secara keseluruhan dalam game Genshin Impact. 

4. Review valance, yang menentukan pilihan untuk pembelian produk dengan 

melihat ulasan yang positif dan negatif dalam game Genshin Impact. 

5. Quantity of review, yang menentukan pilihan untuk pembelian produk dengan 

melihat jumlah ulasan yang ada dalam game Genshin Impact. 

Dalam definisi operasional tersebut, variabel review online diukur melalui 

jumlah dan kualitas ulasan atau komentar yang ditemukan secara online terkait 

dengan produk atau layanan yang ditinjau. Kualitas ulasan dapat dievaluasi melalui 

penilaian subjektif responden terhadap informasi dan opini yang disajikan dalam 

ulasan tersebut, seperti pertimbangan pendapat positif dan negatif, relevansi, dan 

kredibilitas sumber ulasan. 

3. Free Trial Experience (X3) 

Free trial experience adalah tingkat interaksi dan pengalaman pengguna 

dengan versi percobaan gratis atau trial dari sebuah produk yang ditawarkan dan 

memungkinkan pengguna untuk mencoba fitur dan kinerja produk atau layanan 

tersebut sebelum memutuskan untuk membeli produk dengan melihat berbagai 
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aspek yang terdiri dari kepuasan, manfaat, ketertarikan, serta kenyamanan. Adapun 

dalam mengukur free trial experience, terdapat indikator yang digunakan dan sesuai 

menurut Yang et al. (2017), yaitu : 

1. The overall trial experience is pleasant, yang berarti bahwa fitur free trial pada 

 

game Genshin Impact secara keseluruhan sangat memuaskan. 

 

2. The overall trial experience is helpful, yang berarti fitur free trial keseluruhan 

sangat membantu untuk mencoba produk yang belum pernah dimiliki dalam game 

Genshin Impact. 

3. The overall trial experience is engaging, dengan maksud bahwa fitur free trial 

 

pada game Genshin Impact secara keseluruhan sangat menarik. 

 

4. The overall trial experience is enjoyable, yang berarti fitur free trial pada game 

 

Genshin Impact secara keseluruhan sangat nyaman dan layak. 

 

Dalam definisi operasional tersebut, variabel free trial diukur melalui 

tingkat interaksi dan pengalaman pengguna dengan versi percobaan gratis atau trial 

dari produk yang ditawarkan. Pernyataan dalam penelitian dapat dirancang untuk 

mengevaluasi lama penggunaan, tingkat kepuasan, dan pengaruh pengalaman 

menggunakan versi percobaan gratis terhadap keputusan pembelian. 

4. Minat Beli (Y) 

 

Minat beli adalah kemauan atau kecenderungan seseorang untuk yang 

tercermin dalam sikap, pengamatan, keinginan, dan ketersediaan informasi untuk 

melakukan suatu tindakan pembelian produk atau layanan dalam waktu dekat. 

Adapun dalam mengukur minat beli, terdapat beberapa indikator yang digunakan 

dan sesuai menurut Aspizain et al. (2022), yaitu : 
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1. Minat transaksional, yang berarti kecenderungan seseorang dalam membeli 

produk dalam game Genshin Impact. 

2. Minat referensial, dalam kecenderungan seseorang mereferensikan produk pada 

orang lain dalam game Genshin Impact. 

3. Minat preferensial, dengan menunjukkan perilaku seseorang yang memiliki 

preferensial utama pada produk tersebut, preferensi ini dapat diganti jika terjadi 

sesuatu dengan produk preferensinya. 

4. Minat eksploratif, yang menunjukkan bahwa perilaku seseorang dalam mencari 

informasi mengenai produk yang diminati dan mencari informasi lain yang 

mendukung sifat-sifat positif dari produk tersebut. Dalam definisi operasional 

tersebut, variabel minat beli diukur melalui pertanyaan atau pernyataan yang 

menggambarkan kemauan atau kecenderungan seseorang untuk melakukan 

pembelian produk atau layanan. 

3.2.3. Analisis Data 

 

Data dianalisis dengan menggunakan pendekatan Partial Least Squares 

(PLS) pada software SmartPLS versi 3. Jika mencoba memecahkan masalah dengan 

Structural Equation Modeling (SEM), PLS adalah strategi yang dapat membantu 

lebih dari yang bisa dilakukan orang lain. Sementara SEM memungkinkan untuk 

analisis jalur dengan variabel laten dan tingkat fleksibilitas yang lebih besar dalam 

penelitian yang mengintegrasikan teori dan data, karena tidak bergantung pada 

sejumlah besar asumsi. Partial Least Square (PLS) adalah teknik analisis yang 

ampuh. Indikator dengan skala kategori, ordinal, interval, dan rasio semuanya dapat 

digunakan dalam model yang sama dan ukuran sampel juga tidak harus terlalu besar 

(Ghozali, 2015). 
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Analisis faktor dan hasil loading factor dalam penelitian ini bertujuan untuk 

mengidentifikasi struktur faktor atau dimensi dari variabel-variabel yang diukur 

menggunakan skala pengukuran likert. Dengan menggunakan skala pengukuran 

likert untuk mengukur variabel-variabel tersebut, analisis faktor dan hasil loading 

factor akan digunakan untuk mengidentifikasi struktur faktor atau dimensi dari 

masing-masing variabel. 

3.2.4. Model Pengukuran (Outer Model) 

 

Evaluasi outer model yang digunakan pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

1. Convergent Validity 

 

Convergent validity merupakan kriteria dalam model pengukuran validitas 

indikator yang bersifat refleksif. Convergent validity dapat dinilai berdasarkan nilai 

loading factor pada variabel konstruk dengan indikator-indikatornya. Indikator 

dikatakan valid, jika koefisien loading factor diantara 0,60-0,70, namun untuk 

analisis yang teorinya tidak jelas maka loading factor sebesar 0,50, serta tingkat 

signifikansi alpha sebesar 0,05 atau t-statistik sebesar 1,96 (Ghozali dan Latan, 

2015). 

2. Discriminant Validity 

 

Discriminant validity merupakan model pengukuran dengan reflektif 

indikator dinilai berdasarkan cross loading, pengukuran dengan konstruk ini 

berguna untuk mengetahui apakah konstruk memiliki diskriminan yang memadai, 

yaitu dengan cara membandingkan nilai loading pada konstruk yang dituju harus 

lebih besar nilainya daripada nilai loading konstruk yang lain. Jika korelasi 

konstruk dengan item pengukuran lebih besar daripada ukuran konstruk lainnya, 

maka akan menunjukkan bahwa konstruk laten memprediksi ukuran pada blok yang 
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lebih baik daripada ukuran blok lainnya. Melalui discriminant validity dapat 

dilakukan pengukuran validitas indikator yang membentuk variabel laten. 

Discriminant validity dapat dilakukan dengan membandingkan koefisien dari 

Square Root Average Variance Extracted (AVE) pada setiap variabel dengan nilai 

korelasi antar variabel dalam model. Suatu variabel dikatakan valid, apabila AVE 

pada model penelitian lebih besar dari nilai korelasi antar variabel dan AVE lebih 

besar dari 0,50 (Ghozali & Latan, 2015). 

3. Composite Reability 

 

Composite reability dapat menunjukkan derajat yang mengidentifikasikan 

common latent (unobserved) yang berguna untuk menunjukkan indikator blok yang 

mengukur konsistensi internal dari indikator pembentuk konstruk. Batas bawah 

yang diterima untuk tingkat composite reability adalah 0,70 meskipun bukan 

merupakan standar absolut. Suatu pengukuran dapat dinyatakan reliable apabila 

composite reability dan cronbach alpha memiliki nilai >0,70 (Ghozali dan Latan, 

2015). Composite reability dan cronbach alpha merupakan suatu pengukuran 

reliabilitas antar blok indikator dalam model penelitian, dimana cronbach alpha 

digunakan untuk memperkuat uji reliabilitas ini. 

3.2.5. Model Struktural (Inner Model) 

 

Inner model merupakan model struktural untuk memprediksi hubungan 

kausalitas antar variabel laten (Hartono dan Abdillah, 2009). Model struktural PLS 

diuji dengan mengukur nilai R2 dan koefisien path melalui perbandingan t-statistik 

dengan t-tabel pada output SmartPLS. Berikut adalah parameter pengukuran inner 

model dalam PLS yang digunakan dalam penelitian ini: 
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1. R-Square (R2) 

Besar kecilnya koefisien R-square menunjukkan besar kecilnya pengaruh 

variabel eksogen terhadap variabel endogen. Menurut Lathan dan Ghozali (2015), 

nilai R-square 0.75, 0.50, dan 0.25 dapat disimpulkan bahwa model kuat, moderat, 

dan lemah. 

2. Predictive Relevance (Q-Square/Q2) Q-Square (Q2) 

 

Untuk mengukur seberapa baik nilai observasi yang dihasilkan oleh model 

penelitian. Nilai Q-square berkisar antara 0 sampai dengan 1. Semakin mendekati 

nilai 1 menunjukkan nilai observasi menghasilkan model yang semakin baik, 

sebaliknya semakin mendekati nilai 0 maka akan menghasilkan model yang tidak 

baik. Ghozali dan Latan (2015) menentukan kriteria kuat lemahnya model 

berdasarkan Q-Square sebagai berikut: 0,35 (model kuat), 0,15 (model moderat), 

dan 0,02 (model lemah). 

3. Goodness of Fit (GoF) 

 

Koefisien GoF memiliki rentang nilai dari 0 sampai 1. Semakin mendekati 

nilai 1, berarti model menunjukkan tingkat ketepatan yang semakin tinggi, 

sebaliknya semakin menjauh dari nilai 1 atau semakin mendekati nilai 0, maka 

model dinyatakan tingkat ketepatannya semakin lemah. Ghozali dan Latan (2015) 

menentukan kriteria kuat lemahnya model berdasarkan pengukuran GoF, yaitu 0,36 

(GoF large), 0,25 (GoF medium), dan 0,10 (GoF small). 

3.2.6. Pengujian Hipotesis 

 

Analisis SEM model dalam smartPLS digunakan untuk mengevaluasi 

hipotesis. Pemodelan persamaan struktural melakukan lebih dari sekadar 

membangun teori, melainkan juga menjelaskan ada atau tidaknya hubungan antara 
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variabel laten dalam model yang komprehensif (Ghozali, 2015). Meneliti koefisien 

jalur yang dihitung dalam model di dalam uji model untuk melihat apakah lolos atau 

gagal hipotesis. Hal ini berarti bahwa jika nilai T statistik untuk masing-masing 

hipotesis lebih besar dari T tabel (dalam batas kesalahan 5%), maka hipotesis 

diterima. 



 

BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

 

4.1. Analisis Deskriptif 

 

Analisis deskriptif bertujuan menunjukkan hasil data yang sudah 

dikumpulkan sebelumnya. Deskriptif adalah aktivitas berupa data mentah dengan 

jumlah besar yang dimana lalu diolah dan diambil kesimpulan dari keseluruhan data 

tersebut. Aktivitas ini meliputi pengelompokan, mengatur dan mengurutkan data 

dan memisahkan bagian yang relevan dari keseluruhan data. Hal ini bertujuan agar 

data dapat dengan mudah dikelola. Analisis deskriptif dibagi dua yaitu karakteristik 

responden dan kategori variabel. Dari hasil penyebaran kuesioner terdapat 130 

responden dengan keterangan 121 responden menjawab kuesioner dengan lengkap, 

sedangkan sembilan responden menjawab kuesioner dengan tidak lengkap. 

Karakteristik responden dalam penelitian ini dikelompokkan dari usia, 

domisili dan lama bermain game Genshin Impact. Berikut adalah pembahasan 

mengenai kondisi setiap karakteristik responden tersebut. 

1. Jenis Kelamin 

Berikut karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin dalam penelitian ini: 

Tabel 4.1 Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 

 

 

 

 

Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa dari 121 responden sebanyak 78 

responden berjenis kelamin laki-laki, dan 43 responden berjenis kelamin 
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Jenis Kelamin Jumlah Responden 

Laki-laki 78 

Perempuan 43 

Total 121 
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perempuan. Terkait demikian, diketahui bahwa sebagian besar responden dalam 

penelitian ini berjenis kelamin laki-laki. Hal ini disebabkan karena game Genshin 

Impact cukup digemari kalangan laki-laki. 

2. Usia 

 

Karakteristik responden berdasarkan usia disajikan dalam bentuk tabel sebagai 

berikut: 

 

Tabel 4.2 Karakteristik Responden Berdasarkan Usia 

Usia Jumlah Responden 

12-15 tahun 4 

16-19 tahun 18 

20-23 tahun 83 

> 23 tahun 16 

Total 121 

 

Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa sebanyak 4 responden berusia 

antara 12-15 tahun, 18 responden berusia antara 16-19 tahun, 83 responden berusia 

antara 20-23 tahun dan 16 responden berusia lebih dari 23 tahun. Terkait demikian, 

diketahui bahwa sebagian besar responden dalam penelitian ini berusia antara 20- 

23 tahun. 

3. Lama Bermain Game Genshin Impact 

 

Karakteristik responden terkait dengan lama bermain game Genshin Impact 

disajikan dalam tabel sebagai berikut: 
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Tabel 4.3 Karakteristik Responden Berdasarkan Lama 

Bermain Game Genshin Impact 

Lama Bermain Jumlah Responden 

< 1 tahun 11 

1 tahun 26 

2 tahun 47 

> 3 tahun 37 

Total 121 

 

Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa sebanyak 11 responden sudah 

bermain game Genshin Impact selama kurang dari 1 tahun, 26 responden sudah 

bermain game Genshin Impact antara 1 tahun, 47 responden sudah bermain game 

Genshin Impact selama 2 tahun dan 37 responden sudah bermain game Genshin 

Impact selama lebih dari 3 tahun. Terkait demikian, diketahui bahwa sebagian 

besar responden sudah bermain game Genshin Impact selama 2 tahun. 

 

 

4.2. Evaluasi Model Pengukuran (Outer Model) 

 

Berikut hasil algoritma outer model dalam penelitian ini: 
 

 

Gambar 4.1 Evaluasi Outer Model 
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4.2.1. Validitas Konvergen 

1. Outer Loading 

Outer loading adalah tabel yang berisi loading factor untuk menunjukkan besar 

nilai korelasi antara indikator dengan variabel laten. Dalam menguji convergent 

validity dapat menggunakan outer loading. Suatu indikator dapat dikatakan 

memenuhi syarat convergent validity dalam kategori yang baik, apabila 

menghasilkan nilai outer loading lebih besar dari 0,7, tetapi juga masih bisa 

dikatakan diterima jika nilai 0,5 sampai dengan 0,6. Berikut ini adalah nilai outer 

loading dari masing-masing indikator yang terdapat pada variabel penelitian ini: 

 

Tabel 4.4 Hasil Outer Loading 
 Desain 

Estetik 
Review 
Online 

Free Trial 
Experience 

Minat 
Beli 

Keterangan 

X1.1 0.875    Memenuhi convergent validity 

X1.2 0.836    Memenuhi convergent validity 

X1.3 0.886    Memenuhi convergent validity 

X1.4 0.914    Memenuhi convergent validity 

X1.5 0.819    Memenuhi convergent validity 

X1.6 0.921    Memenuhi convergent validity 

X2.1  0.720   Memenuhi convergent validity 

X2.2  0.867   Memenuhi convergent validity 

X2.3  0.836   Memenuhi convergent validity 

X2.4  0.887   Memenuhi convergent validity 

X2.5  0.807   Memenuhi convergent validity 

X3.1   0.798  Memenuhi convergent validity 

X3.2   0.882  Memenuhi convergent validity 

X3.3   0.911  Memenuhi convergent validity 

X3.4   0.797  Memenuhi convergent validity 

Y1.1    0.868 Memenuhi convergent validity 

Y1.2    0.840 Memenuhi convergent validity 

Y1.3    0.789 Memenuhi convergent validity 

Y1.4    0.860 Memenuhi convergent validity 

Sumber: Output SmartPLs (2024) 
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Berdasarkan tabel 4.4 diketahui bahwa masing-masing konstruk refleks 

memiliki nilai loading > 0,7. Terkait demikian, model dinyatakan telah memenuhi 

kriteria convergent validity baik. Maka dapat dinyatakan nilai factor loading dalam 

variabel desain estetik, review online, free trial experience dan minat beli adalah 

valid. Evaluasi validitas konvergen selanjutnya adalah melihat nilai Average 

Variance Extracted (AVE). 

2. Average Variance Extracted (AVE) 

 

Average Variance Extracted (AVE) adalah metode untuk mengevaluasi 

discriminant validity untuk setiap konstruk dan variabel laten. Discriminant validity 

dapat dilakukan dengan membandingkan nilai square root of average variance 

extracted (AVE) pada masing-masing variabel dalam model. Dasar pengambilan 

keputusan dalam penelitian ini, variabel dinyatakan baik jika memperoleh nilai 

AVE tidak kurang dari 0,5 (Abdillah & Hartono, 2015). Semua indikator yang 

menyusun variabel dinyatakan valid apabila nilai AVE > 0,5. Berikut hasil 

pengujian discriminant validity dalam penelitian ini: 

 

Tabel 4.5 Nilai Discriminant Variabel 
 Average Variance Extracted (AVE) Keterangan 

Desain Estetik 0.768 Valid 

Review Online 0.681 Valid 

Free Trial Experience 0.720 Valid 

Minat Beli 0.706 Valid 

Sumber: Output SmartPLs (2024) 

 

 

Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa untuk variabel desain estetik 

memperoleh nilai AVE sebesar 0,768, variabel review online memperoleh nilai 

AVE sebesar 0,681, variabel free trial experience memperoleh nilai AVE sebesar 

0,720 dan variabel minat beli memperoleh nilai AVE sebesar 0,706. Terkait 
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demikian, diketahui bahwa masing-masing memperoleh nilai AVE lebih dari 0,5 

dimana indikator dapat dijelaskan lebih dari 50% atau lebih, sehingga model dapat 

dilakukan pengujian lebih lanjut dan instrumen pengukuran dalam penelitian ini 

valid secara konvergen. 

4.2.2. Uji Validitas dengan Discriminant Validity 

 

1. Cross Loading 

 

Cross loading adalah metode lain untuk mengetahui discriminat validity, yakni 

dengan melihat nilai cross loading, dapat diprediksi indikator dalam konstruk laten 

dan lebih besar nilainya dibandingkan dengan indikator lainnya yang memiliki nilai 

paling besar pada variabel yang telah dibentuknya dibandingkan dengan variabel 

yang lainnya. Berikut hasil pengujian cross loading dalam penelitian ini: 

 

Tabel 4.6 Nilai Cross Loading 
 Desain Estetik Review Online Free Trial Experience Minat Beli 

X1.1 0.875 0.651 0.382 0.667 

X1.2 0.836 0.620 0.435 0.638 

X1.3 0.886 0.580 0.387 0.616 

X1.4 0.914 0.620 0.409 0.617 

X1.5 0.819 0.474 0.355 0.450 

X1.6 0.921 0.644 0.443 0.639 

X2.1 0.464 0.720 0.443 0.473 

X2.2 0.677 0.867 0.529 0.735 

X2.3 0.513 0.836 0.476 0.699 

X2.4 0.509 0.887 0.541 0.671 

X2.5 0.535 0.807 0.593 0.733 

X3.1 0.308 0.591 0.798 0.524 

X3.2 0.390 0.555 0.882 0.571 

X3.3 0.366 0.550 0.911 0.579 

X3.4 0.461 0.593 0.797 0.754 

Y1.1 0.652 0.712 0.558 0.868 

Y1.2 0.669 0.716 0.539 0.840 

Y1.3 0.500 0.598 0.664 0.789 

Y1.4 0.524 0.716 0.707 0.860 

Sumber: Output SmartPLs (2024) 
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Hasil pengujian discriminant validity pada tabel diatas menyajikan hasil 

perhitungan cross loading, yang menunjukkan bahwa nilai cross loading dari setiap 

indikator dari desain estetik, review online, free trial experience dan minat berada di 

atas nilai cross loading dari variabel laten lainnya. Semua nilai di atas ambang 

batas yaitu 0,50 sehingga instrumen penelitian dinyatakan valid dan indikator- 

indikator yang telah digunakan dalam penelitian ini telah memiliki nilai 

discriminant validity yang baik. 

2. Fornell-Lacker Criterion 

 

Fornell-Lacker Criterion adalah sebuah metode yang digunakan untuk 

membandingkan nilai akar kuadrat dari Average Variance Extracted (AVE) setiap 

konstruk dengan korelasi antara konstruk lainnya dalam model. Average Variance 

Extracted (AVE) dapat digunakan untuk menguji discriminant validity, dengan cara 

membandingkan akar kuadrat dari Average Variance Extracted √(AVE) untuk 

setiap konstruknya dengan korelasi antar konstruk dengan konstruk lainnya dalam 

model. Jika AVE untuk setiap konstruk bernilai lebih besar dibandingkan pada 

korelasi antara konstruk dan konstruk lainnya, maka model mempunyai 

discriminant validity yang baik. Berikut hasil pengujian fornell-lacker criterion 

dalam penelitian ini: 

 

Tabel 4.7 Hasil Fornell-Lacker Criterion 

 Desain 
Estetik 

Free Trial 
Experience 

Minat 
Beli 

Review 
Online 

Desain Estetik 0.876    

Free Trial 

Experience 
0.460 0.849 

  

Minat Beli 0.698 0.734 0.840  

Review Online 0.658 0.627 0.815 0.825 

Sumber: Output SmartPLs (2024) 
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Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa untuk variabel desain estetik 

memperoleh √(AVE) sebesar 0,876, variabel review online memperoleh nilai 

√(AVE) sebesar 0,825, variabel free trial experience memperoleh nilai √(AVE) 

sebesar 0,849 dan variabel minat beli memperoleh nilai √(AVE) sebesar 0,840. 

Artinya keseluruhan variabel memperoleh nilai akar kuadrat AVE sebesar lebih 

tinggi dibandingkan korelasi antara kontruk lainnya. Terkait demikian, dapat 

disimpulkan bahwa semua konstruk dalam model ini sudah memenuhi kriteria 

discriminant validity. 

4.2.3. Uji Reliabilitas (Reliability) 

 

Uji reliabilitas dapat dilihat dari nilai compositereliability dan nilai cronbach 

alpha. Adapun nilai composite reliability dan nilai cronbach alpha dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Composite Reliability 

 

Composite reliability dilakukan dengan tujuan untuk melihat sejauh mana alat 

ukur dapat dipercaya. Pada suatu model variabel dinyatakan reliabel apabila 

memperoleh nilai composite reliability lebih dari 0,60 (Abdillah & Hartono, 2015). 

Berikut hasil pengujian composite reliability dalam penelitian ini: 

 

Tabel 4.8 Nilai Composite Reliabilty 
 Composite Reliability Keterangan 

Desain Estetik 0.952 Reliabel 

Review Online 0.914 Reliabel 

Free Trial Experience 0.911 Reliabel 

Minat Beli 0.906 Reliabel 

Sumber: Output SmartPLs (2024) 

 

 

Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa variabel desain estetik 

memperoleh nilai composite reliability sebesar 0,952, variabel review online 



56 
 

 

memperoleh nilai composite reliability sebesar 0,914, variabel free trial experience 

memperoleh nilai composite reliability sebesar 0,911 dan variabel minat beli 

memperoleh nilai composite reliability sebesar 0,906. Terkait demikian, dapat 

diketahui bahwa masing-masing variabel memperoleh nilai lebih besar dari 0,60 

sehingga dinyatakan semua variabel dapat diandalkan. 

2. Cronbach Alpha 

 

Cronbach alpha dapat diartikan sebagai bagian yang digunakan untuk menguji 

suatu nilai reliabilitas dari indikator-indikator pada suatu konstruk. Konstruk ini 

dapat dikatakan reliable atau telah memenuhi cronbach alpha apabila nilai 

cronbach alpha > 0,7 (Abdillah & Hartono, 2015). Berikut hasil pengujian 

cronbach alpha dalam penelitian ini: 

 

Tabel 4.9 Nilai Cronbach Alpha 
 Cronbach's Alpha Keterangan 

Desain Estetik 0.939 Reliabel 

Review Online 0.882 Reliabel 

Free Trial Experience 0.871 Reliabel 

Minat Beli 0.861 Reliabel 

Sumber: Output SmartPLs (2024) 

 

 

Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa untuk variabel desain estetik 

memperoleh nilai cronbach alpha sebesar 0,939, variabel review online 

memperoleh nilai cronbach alpha sebesar 0,882, variabel free trial experience 

memperoleh nilai cronbach alpha sebesar 0,871 dan variabel minat beli 

memperoleh nilai cronbach alpha sebesar 0,861. Berdasarkan hasil yang telah 

diperoleh, dapat disimpulkan bahwa nilai semua konstruk memiliki reliabilitas lebih 

dari 0,7 dan dinyatakan sudah baik. 
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4.3. Hasil Model Struktural (Inner Model) 

Inner model merupakan model struktural untuk memprediksi hubungan 

kausalitas antar variabel laten (Hartono dan Abdillah, 2009). Model struktural PLS 

diuji dengan mengukur nilai R2 dan koefisien path melalui perbandingan t-statistik 

dengan t-tabel pada output SmartPLS. Berikut adalah parameter pengukuran inner 

model dalam PLS yang digunakan dalam penelitian ini: 

1. R-square (R2) 

 

R-square adalah suatu nilai yang memperlihatkan seberapa besar variabel 

independen (eksogen) mempengaruhi variabel dependen (endogen). Nilai 

perubahan R-Square dapat digunakan untuk mengetahui pengaruh dari variabel 

independen pada variabel dependen. Berikut hasil nilai R Square dalam penelitian 

ini: 

 

Tabel 4.10 Hasil Uji R-Square (R2) 
 R Square R Square Adjusted 

Minat Beli 0.783 0.777 

Sumber: Output SmartPLs (2024) 

 

 

Berdasarkan tabel di atas, diperoleh nilai R Square sebesar 0,783. Artinya 

pengaruh variabel eksogen yaitu desain estetik, review online dan free trial 

experience terhadap variabel endogen yaitu minat beli dalam kategori kuat. 

2. Predictive Relevance (Q-Square/Q2) Q-Square (Q2) 

 

Untuk mengukur seberapa baik nilai observasi yang dihasilkan oleh model 

penelitian. Nilai Q-Square berkisar antara 0 sampai dengan 1. Semakin mendekati 

nilai 1 menunjukkan nilai observasi menghasilkan model yang semakin baik, 

sebaliknya semakin mendekati nilai 0 maka akan menghasilkan model yang tidak 

baik. Ghozali dan Latan (2012) menentukan kriteria kuat lemahnya model 
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berdasarkan Q-Square sebagai berikut: 0,35 (model kuat), 0,15 (model moderat), 

dan 0,02 (model lemah). 

Berikut hasil pengujian blindfolding dalam penelitian ini: 

Tabel 4.11 Construct Crossvalidated Redundancy (Q2) 

 

 

 

Sumber: Output SmartPLs (2024) 

 

 

Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwa hasil observasi data memiliki 

nilai Q2 sebesar 0,529. Nilai tersebut masuk dalam kategori kuat. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa hasil analisis Q square menunjukkan hasil yang kuat pada 

penelitian desain estetik, review online, dan free trial experience terhadap minat 

beli, maka dapat disimpulkan bahwa ketiga faktor tersebut memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap minat beli. 

3. Goodness of Fit (GoF) 

 

Koefisien GoF memiliki rentang nilai dari 0 sampai 1. Semakin mendekati nilai 

1, berarti model menunjukkan tingkat ketepatan yang semakin tinggi, sebaliknya 

semakin menjauh dari nilai 1 atau semakin mendekati nilai 0, maka model 

dinyatakan tingkat ketepatannya semakin lemah. Untuk menentukan apakah model 

fit sudah baik dalam olah data ini adalah dengan melihat nilai NFI. Berikut hasil 

pengujian goodness of fit dalam penelitian ini: 

 SSO SSE Q² (=1-SSE/SSO) 

Desain Estetik 726.000 570.000  

Review Online 605.000 605.000  

Free Trial Experience 484.000 484.000  

Minat Beli 484.000 228.205 0.529 
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Tabel 4.12 Hasil uji Goodness of Fit 
 Saturated Model Estimated Model 

SRMR 0.083 0.083 

d_ULS 1.317 1.317 

d_G 0.820 0.820 

Chi-Square 525.703 525.703 

NFI 0.756 0.756 

Sumber: Output SmartPLs (2024) 

 

 

Berdasarkan tabel di atas, diketahui nilai NFI sebesar 0,756 masuk dalam 

kategori kuat. Artinya tingkat ketepatan model dalam penelitian ini semakin tinggi 

atau baik. 

 

 

4.4. Pengujian Hipotesis 

 

Analisis SEM model dalam smartPLS digunakan untuk mengevaluasi 

hipotesis. Pemodelan persamaan struktural melakukan lebih dari sekadar 

membangun teori, melainkan juga menjelaskan ada atau tidaknya hubungan antara 

variabel laten dalam model yang komprehensif (Ghozali, 2015). Dasar pengambilan 

keputusan dalam uji hipotesis ini yaitu, hipotesis diterima jika memperoleh nilai p 

value < 0,05 dan t statistic > 1,96. Berikut hasil uji hipotesis dalam penelitian ini: 

 

Tabel 4.13 Hasil Uji Hipotesis 
 Original 

Sample 

(O) 

T Statistics 
(|O/STDEV 

|) 

P 

Values 
Keteranga 

n 

Desain Estetik -> Minat Beli 0.257 3.361 0.001 
H1 
diterima 

Review Online -> Minat Beli 0.429 5.280 0.000 
H2 
diterima 

Free Trial Experience -> Minat 

Beli 
0.347 4.313 0.000 

H3 
diterima 

Sumber: Output SmartPLs (2024) 
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Berdasarkan tabel di atas, dapat dijelaskan sebagai berikut: 

1. Desain estetik terhadap minat beli 

Diketahui diperoleh nilai t statistic sebesar 3,361 > 1,96 dengan p value sebesar 

0,001 < 0,05 sehingga H1 diterima. Artinya variabel desain estetik memiliki 

pengaruh signifikan terhadap variabel minat beli. 

2. Review online terhadap minat beli 

 

Diketahui diperoleh nilai t statistic sebesar 5,280 > 1,96 dengan p value sebesar 

0,000 < 0,05 sehingga H2 diterima. Artinya variabel review online memiliki 

pengaruh signifikan terhadap variabel minat beli. 

3. Free trial experience terhadap minat beli 

 

Diketahui diperoleh nilai t statistic sebesar 4,313 > 1,96 dengan p value sebesar 

0,000 < 0,05 sehingga H3 diterima. Artinya variabel free trial experience memiliki 

pengaruh signifikan terhadap variabel minat beli. 

 

 

4.5. Pembahasan 

4.5.1. Pengaruh Desain Estetik Terhadap Minat Beli Produk Game 

Genshin Impact 

Berdasarkan hasil analisis data menunjukkan bahwa desain estetik 

berpengaruh signifikan terhadap minat beli konsumen pada produk game Genshin 

Inpact, H1 diterima. Artinya semakin estetik desain dari game, maka keinginan 

seseorang untuk membeli produk tersebut semakin tinggi. Desain yang estetik dapat 

dilihat dari kombinasi warna yang menarik, desain fisik yang cocok untuk semua 

kalangan, penampilan karakter yang dapat mewakili karakter pengguna dan 
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sentuhan keindahan yang menarik mampu menciptakan minat beli dalam diri 

pengguna game Genshin Impact. 

Hasil penelitian didukung oleh penelitian yang dilakukan Toufani et al. 

(2017), dimana desain estetik memiliki pengaruh signifikan terhadap minat beli 

konsumen. Desain menjadi daya tarik utama bagi konsumen dan memiliki peran 

dalam mempengaruhi persepsi mereka, karena efek estetika desain Genshin Impact 

dapat memberikan nilai tambah bagi permainan tersebut. Pemain akan lebih senang 

bermain dan membeli produk Genshin Impact yang indah dan estetik. Desain estetik 

menjadi keinginan sebagian besar pengguna Genshin, sehingga dengan desain yang 

menarik mampu meningkatkan minat konsumen. 

Dalam kesimpulan hasil analisis ini, terdapat desain yang estetik sangat 

penting bagi Mihoyo dalam daya tarik di industri game. Strategi ini menarik pemain 

untuk membeli produk dan terus berkembang dalam pasar yang sangat dinamis dan 

kompetitif. Hal ini bisa menjadi masukkan untuk perusahaan game Mihoyo agar 

selalu meningkatkan desain estetik terhadap game Genshin Impact agar bisa 

meningkatkan jumlah user yang membeli produknya dan dampaknya bisa membuat 

game Genshin Impact ini selalu berkembang serta bisa menaikkan peringkat dengan 

jumlah pendapatan game yang terbilang besar. 

4.5.2. Pengaruh Review Online Terhadap Minat Beli Produk Game 

Genshin Impact 

 

Berdasarkan hasil analisis data, diperoleh hasil bahwa review online 

berpengaruh signifikan terhadap minat beli produk game Genshin impact, H2 

diterima. Artinya semakin baik review online dari setiap produk yang ditawarkan, 

maka minat untuk membeli produk tersebut semakin meningkat. Review online 
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yang baik memiliki dampak pada persepsi calon konsumen sehingga menciptakan 

minat beli yang tinggi. 

Selaras dengan studi yang dilakukan Zhu et al, (2020) yang membuktikan 

bahwa ulasan online memiliki kontribusi signifikan terhadap minat beli. Online 

review adalah salah satu sarana komunikasi yang paling penting. Kredibilitas 

sumber dari online review memiliki dampak yang signifikan kepada kegunaan 

online review yang pada akhirnya akan mempengaruhi minat beli konsumen. 

Review online memiliki pengaruh dalam game Genshin Impact karena review 

tersebut dapat menjadi sumber informasi bagi calon pemain. Review online dapat 

memberikan informasi dari game Genshin Impact. Informasi ini dapat membantu 

pemain untuk memutuskan apakah mereka ingin membeli produk game tersebut 

atau tidak. Selain itu, review online juga dapat mempengaruhi persepsi pemain yang 

sudah memainkan game Genshin Impact. Review online yang positif dapat 

membuat pemain merasa lebih puas dengan permainan tersebut. 

Dalam kesimpulan hasil analisis ini, terdapat bahwa ulasan yang baik sangat 

penting bagi Mihoyo dalam membangun dan menjaga reputasi di industri game. 

Strategi ini menarik pemain untuk membeli produk dan terus berkembang dalam 

pasar yang sangat dinamis dan kompetitif. Hal ini bisa menjadi masukkan untuk 

perusahaan game Mihoyo agar selalu meningkatkan review online terhadap ulasan 

produk agar bisa meningkatkan jumlah user yang membeli produknya dan 

dampaknya bisa membuat game Genshin Impact ini selalu berkembang serta bisa 

menaikkan peringkat dengan jumlah pendapatan game yang terbilang besar. 
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4.5.3. Pengaruh Free Trial Experience Terhadap Minat Beli Produk Game 

Genshin Impact 

Berdasarkan hasil analisis data, diketahui bahwa free trial experience 

berpengaruh signifikan terhadap minat beli produk pada game Genshin impact, H3 

diterima. Artinya dengan adanya akses atau uji coba gratis yang diberikan oleh 

pengelola kepada calon konsumen, maka keinginan untuk membeli produk semakin 

meningkat. Adanya free trial experience mampu membuat calon konsumen 

penasaran dan merasa tertentang untuk mencoba lebih lanjut, sehingga keinginan 

untuk membeli produk semakin meningkat. 

Selaras dengan studi yang dilakukan Jang et al, (2021) yang membuktikan 

bahwa free trial experience berpengaruh signifikan terhadap minat beli pemain 

game. Berdasarkan alasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa free trial dapat 

membantu pemain untuk memahami game tersebut dengan lebih baik, mencoba 

game tersebut dan membuat pemain lebih tertarik untuk membeli produk game 

Genshin Impact tersebut secara penuh. Dengan demikian, free trial yang dirancang 

dengan baik tidak hanya meningkatkan reputasi Mihoyo tetapi juga mendorong 

pemain yang mencoba game tersebut untuk membeli produk, memperkuat model 

bisnis perusahaan dan hubungannya dengan konsumen. Hal ini bisa menjadi 

masukan untuk perusahaan game Mihoyo agar selalu meningkatkan dan 

memperbaiki free trial terhadap produknya agar bisa meningkatkan jumlah user 

yang membeli produknya dan dampaknya bisa membuat game Genshin Impact ini 

selalu berkembang serta bisa menaikkan peringkat dengan jumlah pendapatan game 

yang terbilang besar. 



 

BAB V 

PENUTUP 

 

 

5.1. Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil dan pembahasan data disimpulkan beberapa hal, 

diantaranya: 

1. Variabel desain estetik berpengaruh signifikan terhadap minat beli pada produk 

game Genshin Impact. Artinya semakin estetik desain game, maka minat beli 

Genshin semakin meningkat. 

2. Variabel review online berpengaruh signifikan terhadap minat beli pada produk 

game Genshin Impact. Artinya review online yang positif terhadap produk-

produk game Genshin, maka dorongan untuk minat membeli semakin tinggi. 

3. Variabel free trial experience berpengaruh signifikan terhadap minat beli pada 

produk game Genshin Impact. Artinya dengan adanya free trial experience, 

mampu membuat calon konsumen tertarik sehingga menciptakan keinginan 

yang tinggi untuk membeli produk tersebut. 

 

 

5.2. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, terdapat beberapa saran yang diberikan oleh 

peneliti, sebagai berikut: 

1. Bagi peneliti selanjutnya 

 

Hal yang perlu dilakukan bagi peneliti selanjutnya untuk memperluas 

penelitian ini adalah dengan cara menggunakan variabel lain di luar variabel 

yang ada dalam penelitian ini baik itu variabel bebas maupun variabel terikat. 
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2. Untuk pemain Genshin Impact 

 

Subyek penelitian ini hanya pada pengguna game Genshin di Surabaya, perlu 

dikembangkan dengan menambah objek pengguna Genshin Impact di kota lain 

atau meneliti game lain untuk mendapatkan hasil yang lebih menyeluruh. 

3. Untuk perusahaan game Genshin Impact (Mihoyo) 

 

Hal yang perlu dilakukan perusahaan pembuat game Genshin Impact agar 

selalu meningkatkan desain estetik, menjaga review online agar selalu positif, 

dan meningkatkan Free Trial Experience sehingga dapat memunculkan minat 

beli produk oleh konsumen, dan bisa bersaing terhadap perusahaan game lain, 

dengan begitu bisa meningkatkan jumlah user yang membeli produknya dan 

dampaknya bisa membuat game Genshin Impact ini selalu berkembang serta 

bisa menaikkan peringkat dengan jumlah pendapatan game yang terbilang 

besar. 
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