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Abstrak

Penelitian dilakukan dengan tujuan untuk menganalisis pengaruh
free trial experience dan aesthetic design terhadap minat beli produk
game Genshin impact di Surabaya. Pendekatan kuantitatif digunakan
untuk menjawab rumusan masalah penelitian. Sampel penelitian
berjumlah 95 responden pengguna game Genshin di Surabaya.
Adapun teknik analisis data dilakukan dengan analisis partial least
square menggunakan bantuan program SmartPLs. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa free trial experience dan aesthetic design
berpengaruh positif signifikan terhadap minat beli produk game
Genshin di Surabaya.

Abstract

The research was carried out with the aim of analyzing the influence
of free trial experience and aesthetic design on buying interest
Genshin Impact game products in Surabaya. A quantitative approach
is used to answer the research problem formulation. The research
sample consisted of 95 respondents who used the Genshin game in
Surabaya. The data analysis technique is carried out using partial
least square analysis using the SmartPLs program. The research
results show that free trial experience and aesthetic design have a
significant positive effect on interest in purchasing Genshin game
products in Surabaya.

Kutipan: Yusof, Y. B., Supriyanto, A., &amp; Wibowo, J. (2023). The Influence of Free Trial Experience and Aesthetic
Design on Buying Interest Genshin Impact Game Products. Greenomika. 05(2), 145-153. https://doi.org/10.55732/unu.gnk

1. Pendahuluan

Industri game terus berkembang seiring dengan berkembangnya teknologi informasi, khususnya
perangkat keras dan perangkat lunak komputer. Hal ini diperkuat dengan adanya pengakuan e-sport
di Indonesia sejak tahun 2017 oleh Kementerian Pemuda dan Olahraga dan ditahun 2020 sudah
mendapatkan dapat dipertandingkan di turnamen resmi tingkat nasional Pekan Olahraga Nasional
(PON). 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
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anak-anak hingga orang dewasa, jumlah orang yang sehari-hari memainkan game yang disebut
gamer juga semakin meningkat, dan mereka menjadikan game sebagai hobi (Shi et al. 2019).

Ada banyak sekali macam game yang dimainkan, namun salah satu game yang saat ini banyak
dimainkan oleh para gamers 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. Dikutip dari MagicApp, videogame 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. Nilai ranking yang tinggi dan
pendapatan yang banyak ini Genshin Impact bisa digolongkan game yang populer dan banyak
pemainnya.
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Gambar 1. Daftar Pendapatan Game Mobile Terlaris di Dunia
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Gambar 2. Data Jumlah Pemain Genshin Impact

Menurut data pada Gambar 1 dan 2 yang diambil dari MagicApp (2023), 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. 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 memengaruhinya.

Minat beli merupakan kemungkinan seorang konsumen untuk melakukan suatu pembelian pada
produk atau jasa tertentu (Kotler & Amstrong, 2019; Pujianto, 2022). 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 (Untari, 2019; Zhao et al.
2022). Seseorang yang memiliki minat untuk melakukan pembelian, akan terceminkan sikap positif
serta adanya perasaan senang pada produk tersebut (Lupiyoadi, 2018; Rahmanita & Panuju, 2023).
Terdapat beberapa faktor yang dapat mempengaruhi minat beli, yaitu free trial experience dan
aesthetic design (Handoko & Raharjo, 2022). Diketahui bahwa Genshin Impact memberikan kuota
gratis selama 15 menit untuk masuk ke aplikasi disetiap harinya. Selain itu, Genshin Impact juga
memberikan 10 jam waktu bermain secara gratis kepada penggunanya selama 30 hari. Tidak hanya
memberikan free trial experience, Genshin Impact juga memiliki desain-desain yang estetik. Dapat
dilihat dari adanya beberapa desain karakterik yang menarik dan estetik. Genshin Impact
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mengadaptasi nilai estetika budaya yang ada ke dalam desain karakter seperti estetika Cina, Jepang,
dan Barat (Agung & Wiwaha, 2023).

Free trial experience adalah strategi pemasaran yang memberikan kesempatan kepada calon
konsumen untuk mencoba produk atau layanan. Tujuan utama strategi ini yaitu membuat calon
konsumen tertarik dan penasaran untuk menggunakan atau memakai layanan tersebut yang
dibuktikan dengan adanya pembelian produk (Reza et al. 2021). 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 et al., 2020).
Berdasarkan studi yang dilakukan Yang et al (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.

Aesthetic design adalah bentuk seni, keseimbangan, atau daya tarik emosional yang dapat
dikomunikasikan melalui aspek seperti warna, bentuk, dan musik (Kobayashi et al., 2022). 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 (Zhang et al., 2024). Berdasarkan studi yang dilakukan
Toufani, Stanton, & Chikweche (2017) diperoleh hasil bahwa aesthetic design berpengaruh
signifikan terhadap minat beli. Bertolak belakang dengan studi yang dilakukan (Karma et al., 2021)
yang membuktikan bahwa desain estetik tidak berpengaruh signifikan terhadap minat beli.

2. Metode

Penelitian dilakukan dengan pendekayan kuantitatif. Populasi dalam penelitian ini yaitu
keseluruhan pemain game Genshin di Surabaya. Teknik yang digunakan dalam pengumpulan data
ini yaitu purposive sampling. Adapun kriteria sampel adalah:

a. Responden yang mempunyai akun videogame Genshin Impact.

b. Responden yang pernah melakukan transaksi pembelian dalam produk videogame Genshin

Impact.

Mengingat jumlah populasi yang tidak diketahui jumlahnya secara pasti. Penentuan jumlah
minimal sampel menggunakan asumsi 5 kali jumlah indikator (14) yaitu 70 responden (Siregar et al.
2023). Untuk menghindari kesalahan dan untuk lebih merepresentasikan dalam pengisian kuesioner
penelitian ini, penulis melakukan penyebaran kuesioner kepada 100 orang dan diperoleh kuesioner
yang sesuai kriteria serta memenuhi syarat analisis sebanyak 95 responden. Adapun teknik
pengumpilan data dilakukan dengan menggunakan kuesioner dan dianalisis menggunakan Partial
Least Square-Structural Equation Modeling (PLS-SEM) dengan menggunakan program SmartPLs.

3. Hasil dan Pembahasan
3.1. Menilai Outer Model
3.1.1. Outer Loading

Outer Loading merupakan bagian dari uji convergent validity dengan melihat besar nilai korelasi
dari setiap indikator terhadap variabel latennya. Dasar pengambilan keputusan dalam pengujian outer
loading vyaitu dinyatakan valid jika memperoleh nilai lebih dari 0,7 (Abdillah & Hartono, 2015).

Tabel 1. Outer Loading
Free Trial Experience Aesthetic Design Minat Beli

X1.1 0.831
X1.2 0.874
X1.3 0.908
X1.4 0.814
X2.1 0.865
X2.2 0.855

X2.3 0.884
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Free Trial Experience Aesthetic Design Minat Beli

X2.4 0.912
X2.5 0.802
X2.6 0.914
Y11 0.864
Y12 0.821
Y13 0.814
Y14 0.844

Sumber: Data Penelitian (2023)

Mengacu pada tabel 1, diketahui bahwa masing-masing aitem atau indikator semua variabel
memperoleh nilai outer loading > 0,7. Artinya setiap indikator dinyatakan valid atau memiliki
convergent validity dalam kategori baik.

3.1.2. Average Vaiance Extracted (AVE)

AVE sebagai metode untuk melakukan evaluasi discriminant validity untuk setiap konstruk dan
variabel laten. Dasar pengambilan keputusan dalam pengujian ini yaitu nilai AVE yang lebih dari
0,5 dinyatakan valid (Abdillah & Hartono, 2015).

Tabel 2. Discriminant Variabel
Average Variance Extracted (AVE) Keterangan

Free Trial Experience 0.736 Valid
Aesthetic Design 0.762 Valid
Minat Beli 0.699 Valid

Sumber: Data Penelitian (2023)

Berdasarkan tabel 2 diketahui untuk variabel free trial experience memperoleh nilai AVE sebesar
0,736, varabel aesthetic design memperoleh nilai AVE sebesar 0,762 dan variabel minat beli
memperoleh nilai AVE sebesar 0,699. Artinya keseluruhan variabel memperoleh nolai AVE lebih
dari 0,5 dan dinyatakan valid.

3.1.3. Cross Loadings

Cross loadings sebagai metode yang bertujuan untuk mengetahui discriminant validity, yaitu
dengan melihat nilai cross loading. Indikator dalam konstruk laten pada blok mereka lebih besar
dibandingkan dengan indikator diblok lainnya (Duryadi, 2021). Berikut hasil uji cross loadings
dalam penelitian ini:

Tabel 3. Cross Loadings

Free Trial Experience Aesthetic Design Minat Beli

X1.1 0.831 0.384 0.599
X1.2 0.874 0.440 0.625
X1.3 0.908 0.399 0.647
X114 0.814 0.443 0.770
X2.1 0.392 0.865 0.628
X2.2 0.482 0.855 0.631
X2.3 0.410 0.884 0.587
X2.4 0.448 0.912 0.598
X2.5 0.358 0.802 0.412
X2.6 0.456 0.914 0.610
Y11 0.608 0.616 0.864
Y1.2 0.565 0.666 0.821
Y13 0.718 0.479 0.814
Y14 0.710 0.487 0.844

Sumber: Data Penelitian (2023)
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Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa korelasi kontruk antara variabel free trial,
aesthetic design dan minat beli memiliki nilai pada indikator lebih tinggi dibandingkan dengan
korelasi konstruk lainnya. Artinya, keseluruhan indikator dinyatakan valid dan dapat dilakukan
analisis lebih lanjut.

3.1.4. Fornell-Lacker Criterion

Fornell-Lacker Criterion pengujian yang bertujuan untuk mengetahui besaran nilai akar kuadar
AVE setiap variabel dibandingkan dengan variabel lain. 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 uji fornell-lacker criterion:

Tabel 4. Fornell-Lacker Crition
Aesthetic Design  Free Trial Experience Minat Beli

Aesthetic Design 0.873
Free Trial Experience 0.489 0.858
Minat Beli 0.671 0.779 0.836

Sumber: Data Penelitian (2023)

Berdasarkan tabel di atas, variabel free trial experience memperoleh nilai akar kuadrat AVE
sebesar 0,858, variabel aesthetic design memperoleh nilai akar kuadrat AVE sebesar 0,873 dan
variabel minat beli memperoleh nilai akar kuadrat AVE sebesar 0,836. Terkait demikian, dapat
disimpulkan bahwa semua konstruk dalam model ini sudah memenuhi kriteria discriminant validity.
3.1.5. Composite Reliability

Composite reliability dilakukan dengan tujuan untuk melihat sejaunh 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 penelitan ini:

Tabel 5. Composite Reliability
Composite Reliability Keterangan

Free Trial Experience 0.917 Reliabel
Aesthetic Design 0.950 Reliabel
Minat Beli 0.903 Reliabel

Sumber: Data Penelitian (2023)

Berdasarkan tabel 5, diketahui bahwa variabel free trial experience, aesthetic design dan minat
beli memperoleh nilai composite reliability tidak kurang dari 0,6. Artinya ketiga variabel dinyatakan
reliabel atau dapat dihandalkan.

3.1.6. Cronbach Alpha

Cronbach alpha merupakan bagian dari uji reliabilitas, dimana dapat dinyatakan reliabel jika
memperoleh nilai tidak kurang dari 0,7 (Abdillah & Hartono, 2015). Berikut hasil pengujian
cronbach alpha dalam penelitian ini:

Tabel 6. Cronbach Alpha
Cronbach’'s Alpha Keterangan

Free Trial Experience 0.880 Reliabel
Aesthetic Design 0.937 Reliabel
Minat Beli 0.856 Reliabel

Sumber: Data Penelitian (2023)
Berdasarkan tabel 6 diketahui bahwa keseluruhan variabel yaitu free trial experience, aesthetic
design dan minat beli memiliki nilai Cronbach alpha tidak kurang dari 0,7. Artinya semua variabel
dalam penelitian ini dinyatakan reliabel atau dapat dihandalkan.

3.2. Menilai Inner Model
3.2.1 R-Square
R-square sebagai pengujian yang bertujuan untuk melihat besarnya dampak pada variabel
dependen sebagai akibat adanya variabel independent.
Tabel 7. Nilai R Square
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R Square R Square Adjusted
Minat Beli 0.718 0.712
Sumber: Data Penelitian (2023)

Berdasarkan tabel di atas, diperoleh nilai R Square sebesar 0,718 atau 71,8%. Berdasarkan
pendapat Ghozali (2014), nilai R-Square pada kategori tinggi dengan rentang nilai 71%-100%.
Artinya hasil pengujian model struktural diperoleh nilai R-Square dalam kategori tinggi.

3.2.2 Blinfolding

Pengujian blindfolding dilakukan untuk mengevaluasi seberapa relevan model konstruk secara
prediktif. Untuk menunjukkan seberapa baik nilai observasi yang diperoleh dari pengolahan data ini,
dapat digunakan penutup mata. Jika nilainya lebih besar dari 0, maka nilai observasi dapat dikatakan
baik. Berikut hasl pengujian blindfolding dalam penelitian ini:

Tabel 8. Construct Crossvalidated Redundancy
SSO SSE Q? (=1-SSE/SSO)

Aesthetic Design 570.000 570.000
Free Trial Experience 380.000 380.000
Minat Beli 380.000 194.652 0.488

Sumber: Data Penelitian (2023)

Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwa hasil observasi data memiliki nilai sebesar 0,488.
Artinya nilai observasi pada model konstruk dalam penelitian ini dinyatakan baik, karena nilai sudah
lebih besar dari 0.

3.2.3 Model Fit

Kesesuaian model adalah metrik yang digunakan untuk menilai seberapa baik model yang diteliti
memproses data. Pengujian model fit dapat dilakukan dengan melihat besaran dari nilai NFI yang
diprosentasekan. Semakin tinggi prosentase dari NFI, dinyatakan model semakin baik.

Tabel 9. Model Fit

Saturated Model Estimated Model

SRMR 0.081 0.081
d_ULS 0.682 0.682
d_G 0.426 0.426
Chi-Square 228.053 228.053
NFI 0.803 0.803

Sumber: Data Penelitian (2023)
Mengacu pada tabel 9, diketahui NFI memperoleh nilai 0,803 atau sebesar 80,3%. Artinya model
dinyatakan dalam kategori baik.

3.3. Pengujian Hipotesis dan Pembahasan
Tabel 10. Uji Hipotesis
Original T Statistics
Sample (O) (|O/STDEV))
Free Trial Experience -> Minat Beli 0.593 6.894 0.000 H1 diterima
Aesthetic Design -> Minat Beli 0.381 4.559 0.000 H2 diterima
Sumber: Data Penelitian (2023)
1) Free Trial Experience Terhadap Minat Beli
Berdasarkan tabel 10, diketahui variabel free trial experience terhadap minat beli
memperoleh nilai t statistic sebesar 6,894 > 1,96 dengan nilai p value sebesar 0,000 < 0,05.
Artinya free trial experience berpengaruh signifikan terhadap minat beli produk pada
videogame Genshin impact, Hi 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. Pada game Genshin Impact seseorang dapat mencoba

P Values Keterangan
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beberapa permainan tanpa harus melakukan pembelian. Setelah mencoba permainan dan
dianggap sesuai dengan keinginannya, membuat mereka tertarik untuk bermain lebih yang
dibuktikan dengan adanya keinginan untuk melakukan pembelian (Nurfitriya &
Kusumandyoko, 2021).

Berdasarkan nilai loading, diketahui bahwa aspek daya tarik dan memiliki nilai terbesar.
Artinya free trial experience yang diberikan telah berhasil menumbuhkan rasa ketertarikan
calon pengguna. Kelebihan Genshin yang dapat dimainkan diperangkat apapun yang memiliki
koneksi internet, membuat banyak calon konsumen tertarik mencoba. Free trial experience
dari Genshin yang bisa digunakan secara gratis selama 15 menit setiap hari dan dapat
dimainkan diberbagai perangkat yang terkoneksi internet. Selaras dengan studi yang dilakukan
Jang, Lee, & Yoo (2021), yang membuktikan bahwa free trial experience berpengaruh
signifikan terhadap minat beli pemain game.

2) Aesthetic Design Terhadap Minat Beli

Diketahui variabel aesthetic design terhadap minat beli memperoleh nilai t statistic sebesar
4,559 > 1,96 dengan nilai p value sebesar 0,000 < 0,05. Artinya desain estetik berpengaruh
signifikan terhadap minat beli konsumen pada produk videogame Genshin Inpact, H; diterima.
Artinya semakin estetik desain dari videogame, 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 sentuhan keindahan yang menarik mampu menciptakan
minat beli dalam diri pengguna game Genshin Impact. Kelebihan Genshin impact salah
satunya yaitu tersedianya pengaturan visual yang bisa disesuaikan sendiri oleh pengguna
dengan menyesuaian kemampuan perangkatnya.

Mengacu pada hasil loading, diketahui aspek karakter yang menarik. Diketahui bahwa
Genshin Impact memiliki beberapa karakter, seperti Venti, Zhongli, Raiden Shogun, Kamisato
Ayaka, Bennet dan beberapa tokoh karekter lainnya. Berbagai macam watak, kepribadian dan
cisual desain karakter yang berbeda satu sama lain sehingga memiliki khas dan keunikan
masing-masing. Karakter permainan tidak hanya berfungsi sebagai bentuk representasi
pemain itu sendiri tetapi juga toko permainan menyimpan nilai-nilai budaya tertentu. 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. Desain
estetik menjadi keinginan sebagian besar pengguna Genshin, sehingga dengan desain yang
menarik mampu meningkatkan minat konsumen (Huan & Adnas, 2023).

4, Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan, diketahui bahwa free trial experience dan aesthetic design
terbukti berpengaruh signifikan terhadap minat beli pada produk video game Genshin di Surabaya.
Artinya minat beli pengguna game Genshin dapat ditingkatkan apabila perusahaan mampu
memberikan free trial experience dan desain dari video game yang estetik. Implikasi dari penelitian
ini yaitu nilai loading diketahui indikator terkait dengan desain yang menarik memiliki nilai tertinggi.
Aspek daya tarik harus selalu diperhatikan dalam produksi video game, agar tetap dapat dinikmati
oleh penggunanya. Pembentukan karakter yang menarik memiliki nilai loading terbesar untuk
variabel aesthetic design. Hal ini perlu menjadi bahan pertimbangan perusahaan, apabila melakukan
inovasi produk video game harus mampu menentukan tokoh dengan karakter yang menarik dan bisa
dinikmati semua kalangan.
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