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Abstrak : Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa besar pengaruh harga dan kualitas
produk virtual terhadap keputusan pembelian konsumen pada aplikasi Codashop. Metode yang
digunakan adalah pendekatan non-probabilitas dengan teknik analisis regresi linear berganda
kuesioner yang disebarkan kepada 70 responden.Variabel bebas dalam penelitian ini Harga dan
Kualitas Produk dimana Harga terdiri dari, keterjangkauan harga, kesesuaian harga dengan
kualitas produk, kesesuaian harga dengan manfaat, harga sesuai kemampuan atau daya saing
harga. Dan Kualitas Produk terdiri dari, kualitas informasi (information quality), kualitas
ketergunaan (usability), kualitas pelayanan (service interaction quality).Variabel terikat adalah
Keputusan Pembelian yang diukur melalui indikator kemantapan suatu produk, kebiasaan membeli
produk, memberikan rekomendasi kepada orang lain, melakukan pembelian ulang. Analisis data
menggunakan regresi linier sederhana dengan bantuan SPSS versi 25. Berdasarkan hasil
penelitian, dapat disimpulkan bahwa Harga dan Kualitas produk berpengaruh secara signifikan
terhadap keputusan pembelian pada aplikasi top up di codashop. Hal ini dibuktikan dengan hasil
uji hipotesis variabel harga secara parsial (Uji T) yang memperoleh hasil t hitung > t tabel (5,347 >
1,997) dengan tingkat signifikansinya sebesar 0,000 < 0,05 dan pada variabel kualitas produk hasil
t hitung > t tabel (5,001 > 1,997) dengan tingkat signifikansinya sebesar 0,000 < 0,05 .
Berdasarkan perolehan hasil koefisien determinasi menunjukan bahwasannya besarnya Pengaruh
Harga dan Kualitas Produk Virtual Game Online Terhadap Keputusan Pembelian Pada Aplikasi Top
up di Codashop sebesar 67,1 %. Kesimpulan penelitian ini adalah bahwa Pengaruh Harga dan
Kualitas Produk Virtual Game Online Terhadap Keputusan Pembelian Pada Aplikasi Top up di
Codashop berada dalam kategori baik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Harga dan Kualitas
produk berpengaruh positif dan signifikan terhadap Keputusan Pembelian. Hal ini membuktikan
bahwa semakin baik harga dan kualitas produk yang diberikan, maka tingkat keputusan pembelian
juga akan meningkat.
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PENDAHULUAN termasuk pembelian barang digital

seperti voucher gim daring, menjadi

C kat berinteraksi d
afe. masyarakat - Befinierdist —aan lebih  mudah berkat Kketersediaan

bertransaksi telah berubah secara )
internet yang luas.

signifikan akibat kemajuan teknologi i
(Hunowu et al., 2023). Game online

digital. Salah satu dampak revolusi .
Merupakan permainan yang

teknologi ini adalah akses internet .
dimainkan dengan  menggunakan

kini dapat dinikmati oleh
yang Kini dapal dinikmatl ole komputer dan console game yang

berbagai usia, latar belakang, dan i
terhubung dengan perangkat internet

tingkat pendidikan. Transaksi,
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yang akan menghubungkan pemain
lain diseluruh dunia. Kepopuleran
game online dan jumlah pemainnya
yang
harinya menjadikan game online

semakin meningkat setiap

industri bisnis yang menjanjikan. Ada

berbagai macam game online yang

sedang populer dikalangan anak
muda,remaja,dan juga dewasa seperti
Free
Fire, PUBG Mobile, Point blank,

Garena Undawn dllI.

Mobile Legends Bang-bang,

Perbandingan top up game online dengan platform lain ( contoh : game mobile legends

bang bang )
PLATFORM 86 diamond Promo atau Biaya Metode pembayaran
bonus tambahan

Codashop 21.850 Cashback 5 % Tidak ada E-Wallet, Transfer
( Dana) bank, Pulsa, Qris,dIl.

Unipin 23.000 Poin unipin tiap Rp.500 Perlu login terlebih

pembelian dahulu , akses lebih

lama
Vocagame 23.599 Bonus 8 diamond Tidak ada E-wallet, Transfer
bank, Qris,dll.

Itemku 22.000 Tidak ada Tidak ada Sistem marketplace

Xcashshop 23.000 Tidak ada Tergantung E-Wallet, Transfer
seller bank, Pulsa, Qris,dIl.

Jika seseorang mengevaluasi tingkat
kepuasan yang mereka harapkan dari
suatu produk, mereka akan bersedia
mahal  untuk

membayar produk

tersebut. Harganya pun beragam.

Codashop  menyediakan  beragam
pilihan pembayaran, seperti transfer
ATM,

Alfamart,

pembayaran Indomart atau

dompet elektronik, dan

pulsa, serta terkadang menawarkan

diskon yang lebih besar dan lebih
menarik dengan layanan yang cepat

dan instan. Berkat layanan ini,

pelanggan Kkini dapat dengan mudah

melakukan  pembayaran  non-tunai.

Penulis tertarik untuk melakukan
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penelitian dengan judul “Pengaruh
Harga dan Kualitas Produk Virtual
Game Online terhadap Keputusan
Pembelian pada Aplikasi Top Up di
Codashop”
diharapkan

karena penelitian ini

dapat memberikan
pemahaman yang lebih mendalam
mengenai bagaimana minat konsumen
dan keputusan pembelian dipengaruhi
oleh harga dan kualitas produk virtual

pada platform Codashop.

TINJAUAN PUSTAKA

Game adalah permainan

yang
menggunakan teknologi elektronik

dan multimedia, dibuat dengan
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menarik agar pemain merasa senang
dan puas saat memainkannya (Junus.
et al.,, 2021:27). Game online adalah
permainan yang dapat dilakukan pada
waktu dan  bersifat

saat luang

menghibur.  Seiring  perkembangan
zaman, game online telah menyentuh
sisi kehidupan di seluruh kalangan
usia, yang semula bermain secara
offline dan sekarang menggunakan
sistem yang menarik dan

interaktif

sangat

untuk terus dimainkan.
Maraknya penggunaan game online
juga membawa dampak positif dan
negatif dalam kehidupan sehari-hari.
Menurut Darwis (2020), game online
adalah jenis permainan video yang
memerlukan koneksi internet agar

bisa dimainkan.

METODE PENELITIAN

Rancangan penelitian dengan judul
Pengaruh harga dan kualitas produk
virtual game online terhadap keputusan
pembelian pada aplikasi top up di
codashop “ menggunakan penelitian
kuantitatif asosiatif dengan metodologi
(2022)

mendefinisikan penelitian kuantitatif

kausal. Creswell
sebagai teknik yang menggunakan data
terukur secara kuantitatif untuk menilai
atau

hubungan pengaruh variabel.
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Penelitian  ini  bertujuan  untuk
mengetahui hubungan kausal antara
faktor harga (Xi) dan kualitas produk
(X2) terhadap keputusan pembelian
Codashop ().

Karena memungkinkan peneliti untuk

pengguna aplikasi

mengukur pengaruh antar variabel
secara ilmiah dan objektif, metode
kuantitatif digunakan. Karena
bertujuan untuk memastikan hubungan
antara dua variabel atau lebih harga dan
kualitas produk virtual sebagai variabel
independen, dan keputusan pembelian
sebagai variabel dependen penelitian
ini juga bersifat asosiatif. Tujuan
penelitian ini adalah untuk memastikan
apakah harga dan kualitas berdampak
pada keputusan belanja pengguna
aplikasi Codashop. Desfitriady dkk.
(2024) menyatakan bahwa metode
kuantitatif efektif untuk mengkaji
bagaimana faktor harga dan kualitas
produk

memengaruhi keinginan

konsumen untuk membeli aplikasi
layanan isi ulang gim di Codashop.
Penelitian ini mencoba menjelaskan
hubungan sebab-akibat antar variabel,
sehingga tergolong dalam jenis
penelitian kausal. Tujuan penelitian ini
adalah

keputusan pembelian pelanggan dapat

untuk memastikan apakah

dipengaruhi oleh biaya dan kualitas
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barang virtual. Menurut Sekaran &

Bougie (2022), ‘“penelitian kausal
digunakan  ketika  peneliti  ingin
memahami  hubungan sebab-akibat

antara variabel-variabel, dengan tujuan

untuk  memprediksi satu variabel
berdasarkan perubahan pada variabel
lainnya.”
Dengan menggunakan jenis
penelitian ini, peneliti dapat menguji

hipotesis dan menarik kesimpulan

berdasarkan  data yang  telah
dikumpulkan  secara  sistematis,
sehingga hasil penelitian  dapat

digunakan sebagai dasar pengambilan
keputusan dalam strategi pemasaran
digital, khususnya pada platform top
up seperti Codashop.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Sejak didirikan
2011, Coda telah berhasil mengatasi

pada tahun

tantangan penemuan konten dan

monetisasi di industri game dan
sekitarnya selama lebih dari 10 tahun.
Lebih dari 300 penerbit, termasuk
raksasa industri Activision Blizzard,
Bigo, Electronic Arts, Riot Games, dan
Zynga, mengandalkan Coda untuk
menghubungkan mereka dengan lebih
dari 10 juta pelanggan berbayar di
selurun  dunia guna meningkatkan
pendapatan, margin keuntungan, dan
Coda

menyediakan solusi saluran, platform,

keterlibatan pelanggan.
dan pembayaran, seperti xShop, yang
membuat konten mereka dapat diakses
di berbagai platform e-commerce,
Codapay, yang menyediakan integrasi
pembayaran langsung di situs web
yang
untuk

penerbit, dan  Codashop,

merupakan lokasi  utama
pembelian konten dalam game bagi

jutaan pemain di seluruh dunia.

Jenis Kelamin Responden

No. Jenis kelamin Jumlah responden Persentase
responden
1. Laki-laki 61 orang 87,14%
2. Perempuan 9 orang 12,86%
Total 70 orang 100%
Usia Responden
No Usia Responden Jumlah responden Persentase
Responden
1 18 - 20 Tahun 17 24,29%
2 21 -24 Tahun 32 45,71%
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3 25 - 28 Tahun 19 27,14%
4 29 - 35 Tahun 2 2,86%

Hasil Uji Validitas Variabel Harga

Pernyataan r-Hitung r-Tabel Keterangan
X1.1 0,527 0,235 Valid
X1.2 0,739 0,235 Valid
X1.3 0,715 0,235 Valid
X1.4 0,685 0,235 Valid
X1.5 0,713 0,235 Valid
X1.6 0,773 0,235 Valid
X1.7 0,788 0,235 Valid
X1.8 0,709 0,235 Valid

Hasil Uji Validitas Variabel Kualitas Produk

Pernyataan r-Hitung r-Tabel Keterangan
X2.1 0,719 0,235 Valid
X2.2 0,632 0,235 Valid
X2.3 0,688 0,235 Valid
X2.4 0,726 0,235 Valid
X2.5 0,728 0,235 Valid
X2.6 0,680 0,235 Valid

Hasil Uji Validitas Variabel Keputusan Pembelian

Pernyataan r-Hitung r-Tabel Keterangan
Y1 0,817 0,235 Valid
Y2 0,693 0,235 Valid
Y3 0,724 0,235 Valid
Y4 0,899 0,235 Valid
Y5 0,750 0,235 Valid
Y6 0,639 0,235 Valid
Y7 0,696 0,235 Valid

Hasil Uji Reliabilitas

Jumlah Cronbach’s

Variabel Pernyataan alpha Syarat Keterangan
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X1 8 0,857 0,6 RELIABEL
Xz 6 0,785 0,6 RELIABEL
Y 7 0,867 0,6 RELIABEL

Hasil Uji Kolmogorov Smirnov

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardized

Residual

N 70
Normal ParametersP Mean .0000000
Std. Deviation 3.22013341

Most Extreme Differences Absolute .162
Positive .110

Negative -.162

Test Statistic .162
Asymp. Sig. (2-tailed) .000°
Monte Carlo Sig. (2-tailed)  Sig. .043¢
99% Confidence Interval Lower Bound .038

Upper Bound .048

a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.

d. Based on 10000 sampled tables with starting seed 2000000.

Normal P-P Plot of Regression Standardized Residual
Dependent Variable: KEPUTUSAN PEMBELIAN
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P-P Plot uji normalitas

Hasil Uji Multikolinearitas

Coefficients?

Standardi
zed
Unstandardized Coefficient Collinearity
Coefficients S Statistics
Std. Toleran
Model B Error Beta t Sig. ce VIF
1 (Constant) 1.727 2.417 .715 ATT7

HARGA .420 .079 472 5.347 .000 .631 1.585

KUALITAS .593 119 441 5.001 .000 .631 1.585

PRODUK

Uji Heteroskedastisitas (Scatterplot dan Glejser)
Scatterplot
Dependent Variable: KEPUTUSAN PEMBELIAN
[ ] ..
§ 2 [
S
3 o%
% ‘ . e .. . ®e
N . L .
.E 0 ®e ‘ e e ‘ :
7] . ¢ b
5 o °
g 2 R
=3
@
4
.
-4

-3 -2 -1 o 1 2
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Hasil Uji Heteroskedastisitas Scatterplot

Kesimpulan IBM SPSS wversi 25

Berdasarkan hasil pengolahan

analisis data menggunakan program
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terhadap 70

danresponden, serta pembahasan yang telah
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dilakukan,

kesimpulan sebagai berikut:

1.

Harga (X1) berpengaruh positif dan
signifikan  terhadap  keputusan
pembelian (). Hasil uji parsial (t-
test) menunjukkan bahwa variabel
harga memiliki nilai t hitung yang
lebih besar dari t tabel serta nilai
signifikansi di bawah 0,05. Hal ini
membuktikan bahwa keterjangkauan

harga, kesesuaian harga dengan

manfaat produk, daya saing harga, 4

dan  promo ditawarkan

yang
Codashop menjadi faktor penting
yang mendorong konsumen untuk
melakukan ~ pembelian  produk
virtual.

Kualitas produk (X2) memberikan

pengaruh  positif, namun tidak
signifikan  terhadap  keputusan
pembelian  (Y). Hasil wuji t

menunjukkan bahwa nilai t hitung
kualitas produk lebih kecil dari t
tabel dengan nilai signifikansi di
0,05.

kualitas layanan seperti kecepatan

atas Artinya,

transaksi, keamanan sistem, serta
kemudahan akses dihargai oleh
konsumen, faktor tersebut belum
menjadi  penentu utama dalam
mendorong keputusan pembelian di

Codashop.
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maka diperoleh beberapa3.

Harga dan kualitas produk secara

simultan  berpengaruh signifikan
terhadap  keputusan  pembelian.
Hasil uji  simultan  (uji F)

memperoleh nilai F hitung yang
jauh lebih besar dibanding F tabel
serta tingkat signifikansi di bawah
0,05. Ini menunjukkan bahwa secara
variabel

bersama-sama kedua

mampu  menjelaskan  perubahan
pada keputusan pembelian pengguna
Codashop.

Nilai (R?)

sebesar 0,671 menunjukkan bahwa

koefisien determinasi

67,1% keputusan pembelian dapat
dijelaskan oleh harga dan kualitas
produk. Sisanya sebesar 32,9%
dipengaruhi oleh variabel lain yang
tidak diteliti,

seperti  promosi,

kepuasan pelanggan, kemudahan
penggunaan aplikasi, citra merek,

dan rekomendasi dari pengguna lain.
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