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ABSTRAK 

Tujuan penelitian ini adalah untuk menguji pengaruh secara bersama-sama kualitas 

produk, promosi dan persepsi harga terhadap keputusan pembelian Inventory game 

League of Legends: Wild Rift. Sampel dari penelitian ini akan menggunakan 

pemain game League of Legends: Wild Rift sebanyak 100 responden. Teknik 

pengambilan sampel yang digunakan adalah teknik purposive sampling. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan adalah kuesioner. Data dianalisis dengan 

menggunakan model regresi linier berganda. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

kualitas produk, promosi dan persepsi harga memiliki pengaruh positif yang 

signifikan terhadap keputusan pembelian konsumen. 
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ABSTRACT 

The purpose of this study was to examine the joint effect of product quality, 

promotion and price perception on purchasing decisions for Inventory game League 

of Legends: Wild Rift. The sample of this research will use 100 respondents of 

League of Legends: Wild Rift game players. The sampling technique used is 

purposive sampling technique. The data collection technique used is a 

questionnaire. Data were analyzed using multiple linear regression models. The 

results showed that product quality, promotion and price perception had a 

significant positive influence on consumer purchasing decisions. 

Keywords: Product quality, promotion, price perception and purchase decision 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1.Latar Belakang 

Melalui berkembangnya era , ilmu pengetahuan serta teknologi terus 

meningkat pesat, hal ini juga mempengaruhi industri hiburan, serta permainan 

elektronik salah satunya. Video games yang mulanya hanya bisa dilaksanakan 

dengan perangkat seperti console serta komputer, sekarang bisa dimainkan 

hanya dengan smartphone atau perangkat yang lain yang lebih praktis serta 

sudah terhubung ke pemain lain melalui Internet. Hal tersebut membolehkan 

gamer bisa memainkan permainan kapan pun serta dimana pun serta membuat 

game mobile menjadi pilihan yang cocok untuk menemani waktu luang. 

Khususnya di saat endemi covid-19 sekarang ini, dimana interaksi seseorang 

dibatasi, bermain game online menjadi salah satu pilihan untuk menyegarkan 

pikiran serta berinteraksi dengan teman. 

Semakin mudahnya bermain game dengan perangkat smartphone 

mengakibatkan penggemar game mobile tiap tahun makin berkembang serta 

terus bertambah, menurut data terbaru dari Newzoo pendapatan game secara 

keseluruhan pada tahun 2021 termasuk PC, konsol serta mobile diperkirakan 

mencapai US$ 175,8 miliar atau 2.504 triliun rupiah, dari jumlah pendapatan 

secara keseluruhan tersebut, kontribusi pendapatan terbesar berasal dari mobile 

games dengan mencapai 52% dari jumlah pendapatan pada tahun 2021 serta 

diperkirakan bahwa pendapatan game mobile secara global pada tahun 2021 

bakal menjadi 1.250 Triliun rupiah,  
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Gambar 1.1 Peretumbuhan Pendapatan Game Secara Global 

(newzoo.com) 

 

Menurut statistik yang dilaksanakan Statista, pada kuartal pertama di tahun 

2021, jumlah games yang tersedia di Google Play Store sebanyak 477.877 

games serta terus bertambah. Melihat peluang ini, banyak developer game baru 

serta developer besar juga fokus untuk membuat game mobile khususnya 

smartphone, salah satunya ialah Riot Games, Inc. 

Riot Games ialah penyelenggara turnamen e-sports, pengembang video 

game, serta penerbit video game yang berbasis di Los Angeles, California. 

Sejak diluncurkan pada tahun 2009, perusahaan sudah memperoleh beberapa 

produk terkenal pada waralaba yang sama. Riot Games juga menyelenggarakan 

turnamen e-sports, mengoperasikan 14 liga e-sports internasional, serta 

Kejuaraan Dunia League of Legends hingga 2011, Riot ialah anak perusahaan 
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dari konglomerat China Tencent. Untuk meningkatkan pangsa pasarnya, Riot 

Games merilis beberapa game mobile di tahun 2019, seperti Teamfight Tactics, 

Legend of Runeterra, serta League of Legends: Wild Rift. 

League of Legends: Wild Rift ialah game multiplayer online battle arena 

(MOBA) yang dikembangkan oleh Riot Games untuk perangkat iOS, Android, 

serta konsol, game ini ialah versi mobile dari permainan tersebut yang ialah 

salah satu permainan dengan player terbanyak serta menurut media TIME, 

League of Legends masuk daftar game terbaik sepanjang dekade 2010 sampai 

2019. Menurut pocketgamer.biz sejak pertama kali permainan ini diterbitkan, 

Permainan tersebut sudah menjadi kontributor terbesar pendapatan seluler Riot 

Games sejak diluncurkan pada Oktober 2020. Memperoleh 46,3 juta unduhan 

serta memperoleh $64,7 juta atau 923 milliar rupiah, hingga saat ini, Wild Rift 

menyumbang hampir 60 persen dari pendapatan seluler Riot Games. 

Persaingan pada industri game yang gencar saat ini, terlebih lagi dengan 

banyaknya game serupa contohnya Mobile Legends: Bang Bang, Arena of 

Valor, dll. Membuat Riot Games harus bisa mencari cara agar konsumen 

tertarik untuk membeli Inventory game League of Legends: Wild Rift, seperti 

Skin Champion yang mempunyai  fitur lebih banyak contohnya animasi 

tambahan serta efek tambahan Ketika menggunakan skill, Skin serta items yang 

lebih murah dari game pesaing, serta juga diadakannya event di pada game yang 

menawarkan potongan harga saat event tertentu sehingga pengaruh promosi 

serta persepsi harga membuat pemain lebih menyukai dalam memperoleh 

barang yang diusulkan. Dalam hal tersebut diyakinkan pula dalam penelitian 

milik Agnes Adelia Radha Poespa, Rosadiro Cahyono & Varid Martah yang 
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judul “Pengaruh Kualitas Produk, Persepsi Harga serta Promosi pada 

Keputusan Pembelian Lotion Marina” menghasilakn bahwa terdapat pengaruh 

pada penelitian tersebut. 

Dari pembahasan sebelumnya, pertanyaan penelitian ini bisa di rumuskan 

sebagai: Memiliki pengaruh secara signifikankah kualitas produk, persepsi 

harga, serta promosi pada keputusan pembelian konsumen? & Peneliti tertarik 

untuk meneliti keputusan pembelian konsumen yang berjudul “Pengaruh 

Kualitas Produk, Promosi serta Presepsi Harga pada Keputusan Pembelian 

Inventory Game League Of Legends : Wild Rift”. 

 

1.2.Rumusan Masalah 

1. Apakah pembelian inventory League of Legends: Wild Rift 

bergantung pada kualitas produk? 

2. Apakah pembelian inventaris League of Legends: Wild Rift bisa 

dipengaruhi oleh promosi saat ini? 

3. Apakah harga League of Legends: Wild Rift dipengaruhi oleh 

kesan nilainya? 

4. Apakah keputusan inventaris dipengaruhi oleh kualitas produk, 

promosi, serta harga pada League of Legends: Wild Rift ? 
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1.3.Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui bagaimana kualitas suatu produk mempengaruhi 

pembelian di League of Legends: Wild Rift ? 

2. Manakah dari berikut ini yang menjadi alasan dalam bermain League of 

Legends: Wild Rift ? 

3. Apakah mungkin untuk melihat bagaimana persepsi harga memengaruhi 

keputusan inventaris untuk Wild Canyon? 

4. Pada League of Legends: Wild Rift, untuk mengamati efek gabungan dari 

kualitas produk, promosi, serta persepsi harga pada keputusan pembelian 

persediaan?. 

 

1.4. Manfaat Penelitian 

1. Untuk Perusahaan 

di harapkan jika hasil penelitian bisa di pergunakan untuk 

masukan bagi perusahaan yang bergerak di industri game guna 

mendapati pengaruh promosi serta persepsi harga pada 

keputusan pembelian konsumen sehingga bisa membantu 

perusahaan pada mengambil keputusan. 

2. Untuk Akademisi 

di harapkan jika hasil penelitian berguna bagi bahan referensi 

serta acuan bagi penelitian selanjutnya mengenai pengaruh 

kualitas produk, promosi serta persepsi harga pada keputusan 

pembelian konsumen. 

3. Untuk Penulis 
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di harapkan jika hasil penelitian bisa memperluas pengalaman 

serta wawasan penulis, sehingga bisa berguna serta bisa 

diterapkan pada dunia kerja di lingkup pemasaran. 

 

1.5. Batasan Masalah Penelitian 

1. Responden penelitian ialah pemain League of Legends: Wild 

Rift yang tergabung di pada grup League of Legends Wild Rift 

Indonesia. 

2. Kualitas produk, promosi, persepsi harga, serta keputusan 

pembelian ialah variable yang di pakai pada penelitian ini.
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BAB V 

KESIMPULAN & SARAN 

5.1.Kesimpulan 

Menurut data hasil analisa yang didapatkan dalam pembahasan sebelumnya, 

sehingga bisa didapatkan hasil simpulan seperti di bawah ini: 

1. Kualitas suatu produk mempunyai  dampak yang cukup besar pada proses 

pengambilan keputusan bagi konsumen. Kualitas produk yang lebih baik 

meningkatkan penjualan serta keuntungan untuk pembuat League of 

Legends: Wild Rift pada jangka panjang. 

2. Proses melaksanakan pembelian mempunyai  dampak yang substansial serta 

positif. Pembuat game League of Legends: Wild Rift akan melihat 

peningkatan pendapatan karena lebih banyak promo dilaksanakan. 

3. Keputusan pembelian konsumen sangat dipengaruhi oleh persepsi mereka 

mengenai harga. Untuk meningkatkan margin keuntungan permainan ini, 

konsumen harus mempunyai gagasan yang lebih baik mengenai berapa 

biaya permainan. 

4. Proses pembelian dipengaruhi secara positif oleh kualitas produk, promosi, 

serta persepsi harga. Untuk meningkatkan keputusan pembelian konsumen, 

pengembang game League of Legends: Wild Rift harus meningkatkan 

kualitas produknya, memperbanyak promosi serta membuat persepsi harga 

yang baik. Agar profit yang didapatkan juga meningkat. 
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5.2.Saran  

Melihat hasil data analisis dalam penelitian yang sudah dilaksanakan 

peneliti, semua variable yang dipakai mempunyai  pengaruh yang signifikan. 

diharapkan perusahaan pengembang game tetap meningkatkan kualitas produknya, 

memberikan banyak promosi, serta membuat persepsi harga yang baik karena 

semua hal ini mempengaruh keputusan pembelian konsumen, Di harapkan untuk 

peneliti lain agar bisa melaksanakan penelitian selanjutnya guna mendapati 

beberapa factor lainnya yang memiliki pengaruh pada keputusan pembelian, sebab 

dalam penelitian yang sudah dilaksanakan oleh peneliti, kualitas produk, promosi 

serta persepsi harga memberikan kontribusi sejumlah 79% serta masih ada 21% 

faktor lainnya yang mempengaruhi keputusan pembelian, contohnya seperti desain 

atau citra merek. serta juga diharapkan untuk peneliti lain agar melengkapi 

kekurangan yang ada di pada penelitian ini, agar pengetahuan mengenai pemasaran 

bisa dikembangkan jika ada penelitian selanjutnya. 
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