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ABSTRAK

Monster Hunter e console ili uari 2018 dan telah terjual
sebanyak 7,9 Juta Unit d YouTube pada tanggal 17
Januari 2018 dengan judu ek telah mendapat viewer
dengan jumlah 8.551.632

Tujuan dilakukan lisis bagaimana pengaruh
iklan YouTube Monster Hunter World versi P a The Almighty MonHun World Geek terhadap
Keputusan Pembelian pada Komunitas PlayStation 4. itian ini menggunakan metode kuantitatif dengan jenis
penelitian deskriptif. Pengambilan sampel dilakukan dengan teknik non-probability sampling dengan jenis
purposive sampling mendapat jumlah responden sebanyak 100 orang. Teknik analisis data yang digunakan adalah
analisis deskriptif dan analisis regresi linear sederhana. Berdasarkan hasil penelitian melalui uji hipotesis secara
parsial (uji t) didapat bah YouTube Monster Hu PS4 Story of Yamada The
Almighty MonHun World aruh terhadap Kepu al ini dibuktikan melalui t
hitung > t tabel (6,6220 > n koefisien determin a terdapat pengaruh antara
variabel Iklan YouTube M Id versi PS4 Story o ghty MonHun World Geek
dengan Keputusan Pembeli n sisa 69% adalah f an.

Kata Kunci: Mons klan YouTube, Kep

ABSTRACT

018 and have been sold over
ed on YouTube on 17 January
gained 8.551.632 viewer in less

Monster Hunter Wo
7.9 million unit also Monster
2018 with its title PS4 Story of
than 6 month.

The purpose of this study itsel ow the effect of Monster Hunter World
YouTube Advertisement PS4 Story of Yamada orld Geek version toward Buying Decision
in PlayStation 4 Indonesia Community. This study using quantitave method with descriptive type. The process of
sampling have been done with use of non-probability sampling with purposive sampling which generate a result
of 100 people as respondents. Data analysis techinque that used are descriptive analysis and regular linear
regresion analysis. Based on the result of this study by using partial hypothesis test (t-zest), it’s discovered that
Monster Hunter World YouTube Advertisement PS4 Story of Yamada The Almighty MonHun World Geek version
do have an effect toward Buying Decision. This has proved with t count > t table (6,6220 > 1,984). According to
the result of coeficient of determination it’s showed that the effect between Monster Hunter World YouTube
Advertisement PS4 Story of Yamada The Almighty MonHun World Geek version with Buying Decision are 31%
influence rate and rest of 69% are factor from outside this study.
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1. Pendahuluan
Industri Hiburan berupa Game semakin diminati banyak orang terutama di kalangan remaja
hingga dewasa masa kini sebagai bentuk hiburan untuk mengisi waktu luang ataupun menghilangkan
penat setelah seharian beraktivitas. Untuk dapat bermain suatu game dibutuhkan sebuah media yaitu
disebut sebagai platform yang dapat berupa mobile device, personal computer(PC) ataupun sebuah game
console.

Game console memiliki definisi sebagai sebuah sistem yang dibuat secara khusus untuk bermain
video game dengan cara menyambungkan nya ke media seperti televisi ataupun monitor. Dalam industri
game console sendiri terdapat beberapa pilihan brand seperti PlayStation, Xbox, serta Nintendo yang
dari tahun ke tahun selalu bersaing secara ketat dalam aspek penjualan di seluruh dunia.Salah satu
console yaitu PlayStation 4 memiliki angka penjualan tertinggi dipasaran dan terdapat selisih angka
penjualan yang besar antara PlayStation 4 dengan kompetitor nya. Sehingga PlayStation 4 dapat
dikatakan sebagai pilihan console terbaik bagi gamer pengguna platform console masa kini.
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dapat dari hasil p
game di dunia, se
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Peneliti telah mengamati bahwa angka penjualan game tidak hanya ditentukan oleh konsep,
konten, serta popularitas game itu sendiri, tapi pemilihan console sebagai media bermain adalah hal yang
menjadi salah satu penentu keberhasilan penjualan suatu game. Di sisi lain angka penjualan game
dipengaruhi pula ivi unikasi pemasaran yan jadi asa pengembangan hingga
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produsen akan m na persepsi dan mi adap produk. Bentuk dari
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si sebuah produk kepada
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Capcom menggunakan media sharing YouTube sebagai salah satu penentu keberhasilan
kegiatan periklanan Monster Hunter World selama masa promosi sebelum dan setelah perilisan game.
Diantara iklan Monster Hunter World yang rilis pada kurun waktu tahun 2018 terdapat iklan dengan
jumlah viewer tertinggi yaitu PS4 Story of Yamada, The Almighty MonHun World Geek yang berasal
dari channel PlayStation Japan. Iklan ini menggunakan pendekatan yang berbeda dari kebanyakan iklan
Monster Hunter World yaitu dengan konsep storytelling dengan rincian adegan yang dibuat seperti
situasi sehari-hari atau lebih dikenal dengan istilah slice of life dengan tambahan unsur humor
didalamnya. Dalam iklan ini terdapat dua orang pria yang membicarakan Monster Hunter World di sela-
sela kegiatan syuting dan tiba-tiba salah satu pria yang diperankan oleh aktor Takayuki Hamada
memperagakan gerakan-gerakan monster yang ada didalam game tersebut, hal ini membuat seluruh kru
syuting kewalahan dan mencoba untuk menangkapnya.
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Berdasarkan hasil observasi peneliti, iklan ini dapat menyita perhatian para gamer dari berbagai
penjuru dunia dengan memperoleh jumlah viewer sebanyak 6.769.462x pada tanggal 30 januari 2018.
Dengan iklan Monster Hunter World versi PS4 Story of Yamada, The Almighty MonHun World Geek
yang memiliki jumlah viewer yang bertambah dengan cepat dan memiliki jumlah yang tinggi. Hal ini
menunjukan bahwa para gamer memiliki ketertarikan terhadap Monster Hunter World melalui iklan
tersebut. Karena pada dasarnya, setiap Iklan memiliki tujuan membuat stimulus kepada konsumen untuk
tertarik terhadap suatu produk.

Hal ini akan mengacu kepada inti dasar sebuah kegiatan pemasaran dimana sebuah produk
diciptakan atas dasar profit perusahaan atau dikenal dengan istilah Return of Investment yang memiliki
arti bahwa seorang produsen atau sebuah perusahaan mengaharapkan timbal balik keuntungan dari
produk yang telah mereka produksi melalui pembelian yang dilakukan konsumen. Stimulus yang
diberikan sebuah iklan kepada konsumen akan membuat sebuah rangkaian keputusan pembelian yang
akan di lakukan setiap konsumen dimana keputusan yang akan mereka buat bisa saja berbeda beda.

Monster Hunter World pun turut dlperblncangkan didalam ruang lingkup komunitas PlayStation
4 Indonesia (PS4l sole PlayStation 4 terbesar
di Indonesia dimal in suatu game, melakukan
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peneliti, Monster hangat baik selama masa
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Para anggota PS41D seringkali men an sesi bermain bersama Monster Hunter World dan
membahas update konten yang akan didapatkan oleh game tersebut, selain itu iklan-iklan terkait Monster
Hunter World pun sering kali disematkan kedalam komunitas dan juga dibahas oleh para anggota
komunitas, Berdasarkan haS|I observa3| peneliti, iklan YouTube Monster Hunter World versi PS4 Story
of Yamada, The AlmightysM a ang diperbincangkan oleh
komunitas PS41D ang digunakan dalam iklan
tersebut, hal ini te 541D yaitu sebagai seorang
yang pada akhirnya setiap
anggota komunitas ap Monster Hunter World.

g berbeda karena ko
jgiring opini para ang

Namun, &
belum dapat dik
mempertimbangka
sama sekali. Se
menggunakan me
of Yamada, The A
pembelian yang aka
dari itu peneliti menent
versi PS4 Story of Yama
Komunitas PlayStation 4

ygota komunitas PS4ID ini
belian secara langsung,
tusan untk tidak membeli
, peneliti tertarik untuk
Inter World versi PS4 Story
2mbelian. Bentuk keputusan
layStation 4 Indonesia. Maka
ouTube Monster Hunter World
adap Keputusan Pembelian pada

sti - apakah mereka
a terlebih dahulu @
fenomena yang

2. Tinjauan Pustaka

2.1 Komunikasi Pemasaran
Menurut Sangadji dan Sophiah (2013:225), komunikasi pemasaran adalah komunikasi yang
dilakukan antara produsen, perantara, pemasaran, dan konsumen, dan meripakan kegiatan untuk
membantu konsumen mengambil keputusan di bidang pemasran serta mengarahkan pertukaran atau
transaksi agar lebih memuaskan dengan menyadarkan semua pihak untuk berpikir, berbubat, dan
bersikap lebih baik.

2.2 lIklan Online

Iklan Internet / Online memiliki definisi sebagai bentuk pesan berbayar yang dipasang melalui
website, media online, atau media interaktif lainnya (Laudon & Traver, 2012:472). Iklan yang ada
di internet berbeda dengan iklan pada umumnya karena dapat dilihat secara berulang ulang dan
menggunakan biaya yang relatif lebih kecil di banding iklan konvensional melalui televisi, radio,
ataupun media luar ruangan dengan durasi yang dapat disesuaikan baik dari hitungan detik sampai
hitungan menit tanpa harus memperhatikan waktu dan juga tempat untuk melihat iklan tersebut.
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2.3 Keputusan Pembelian
Sudaryono (2014:210) menjelaskan bahwa keputusan pembelian diawali dengan adanya
kebutuhan yang berusaha untuk dipenuhi. Pemenuhan kebutuhan ini terkai dengan beberapa
alternatif sehingga perlu dilakukan evaluasi yang bertujuan untuk memperoleh alternatif terbaik dari
persepsi konsumen.

3. Metodologi Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif dengan jenis penelitian deskriptif.
Menurut Sangadji dan Sopiah (2010:21), penelitian deskriptif adalah penelitian terhadap masalah-
masalah berupa fakta-fakta saat ini dari suatu populasi yang meiputi kegiatan penilataian sikap atau
pendapat terhadap individu, organisasi, keadaan ataupun prosedur. Tujuan dari penelitian ini adalah
menguji hipotesis atau menjawab pertanyaan yang berkaitan dengan current status subjek yang diteliti.

Dalam Sugiyono (2010:8), ”"Metode penelitian kuantitatif dapat diartikan sebagai metode penelitian
yang berlandaskan filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti populasi dan sampel tertentu,
pengumpulan dat i n penelitia iSi uantitatif/statistik, dengan
tujuan untuk men,

3.1 Variabel

Menurut ep yang mempunyai lebih
dari satu nilai, keadaan, gunakan dua buah variabel yaitu:

a. Variabel Bebas (Independen)
Variabel yang diduga sebagai sebab munculnya variabel lain (variabel terikat). Variabel bebas
umumnya dimanipulasi, diamat, diukur, untuk diketahui hubungannya (pengaruhnya) dengan
variabel lain. Penelitian ini menggunakan Iklan YouTube Monster Hunter World versi PS4

Story of Imighty MonHun World igvariabel bebas (X). Dimana

terdapat itu peran informasi, pe sosial, dan peran dialog.

i )

ut yang muncul se

elitian (variabel be

terikat (). Variabel
rmasi, evaluasi alt

ulasi suatu variabel yang
menggunakan Keputusan
a dimensi yaitu pengenalan
pembelian, dan perilaku

I X

No Persentase (%)
1 79,3%
2 84%
3 Social Role 69,5%
4 Dialogue Role 301 75,2%

Jumlah Skor Total 3171

Presentase 79,3%

Sumber: Olahan Peneliti (23 Mei 2018)

Dari tabel 4.1 dapat terlihat bahwa dimensi Entertainment Role mendapat respon tertinggi dari
responden yaitu total skor sebesar 1680 dengan presentase 84% yang berada dalam taraf interpretasi
sangat baik. Kemudian dimensi Social Role mendapat respon terendah dari responden yaitu total skor
sebesar 556 dengan presentase 69,5% yang berada dalam taraf interpretasi baik. Adapun keseluruhan
total skor variabel X (iklan YouTube Monster Hunter World versi PS4 Story of Yamada The Almighty
MonHun World Geek ) yaitu 3171 dengan presentase total sebesar 79,3% yang berada dalam taraf baik.
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4.2 Hasil Analisis Variabel Y

Tabel 4.2
Hasil Analisis Statistik Deskriptif Variabel Y Secara Menyeluruh
No Sub Variabel Skor Total Persentase (%)
1 Pengenalan 327 81,8%
Kebutuhan
2 Pencarian Informasi 615 76,9%
3 Evaluasi Alternatif 827 68,9%
4 Keputusan Pembelian 978 81,5%
5 Perilaku 632 79%
Pascapembelian
Jumlah Skor Total 3379
Persentase 76,8%
Sumber: Olahan Peneliti (23 Mei 2018)
Dari tab mendapat respon tertinggi

dari responden yai
baik. Kemudian d
sebesar 827 deng
total skor variabe
berada dalam taraf baik.

ada dalam taraf interpretasi
responden yaitu total skor
baik. Adapun keseluruhan
total sebesar 76,8% yang

5. Kesimpulan dan Saran

5.1 Kesimpulan

Berdasar ian dan analisi yang telah
terdapat pengaruh Monster Hunter W
MonHun World G usan Pembelian dalal
di lihat berdasark atau uji t bahwa nil
yaitu 1,984 maka , terdapat pengaruh
versi PS4 Story of ghty MonHun Worl
itu untuk melihat i be Monster Hunter World
versi PS4 Story ap Keputusan Pembelian
ditunjukan oleh h determinasi sebesal ebesar 31% dengan artian
bahwa Iklan Yout World versi PS4 e Almighty MonHun World
Geek memberikan gan sisa 69% adalah faktor
diluar penelitian.

il suatu kesimpulan bahwa
of Yamada, The Almighty
tation 4 Indonesia. Hal ini
220 lebih besar dari t tabel
be Monster Hunter World
putusan Pembelian. Selain

Dengan hasil
terhadap Iklan Youtube
Geek dengan sub variabel i

unitas PlayStation 4 Indonesia
da, The Almighty MonHun World
al role dan dialog role berada dalam
taraf baik dengan nilai sebesa deskriptif para responden komunitas
PlayStation 4 Indonesia terhadap engan sub variabel pengenalan masalah,
pencarian informasi, evaluasi alternatif, keputusan pembelian, perilaku pascapembelian berada dalam
taraf baik dengan nilai sebesar 76,8%.
5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah didapat maka peneliti bermaksud untuk memberikan
saran yang diharapkan dapat membuat penelitian selanjutnya lebih baik. Berikut adalah saran dari
peneliti.
5.2.1 Saran Akademis
Berikut adalah saran akademis yang peneliti dapatkan melalui penelitian ini:
1. Penelitian yang dilakukan sebatas melihat pengaruh dari Iklan Youtube Monster Hunter
World versi PS4 Story of Yamada, The Almighty MonHun World Geek terhadap keputusan
pembelian, diharapkan untuk penelitian selanjutnya untuk menggunakan dimensi
komunikasi pemasaran selain iklan.
2. Peneliti berharap jika penelitian selanjutnya dapat menggunakan iklan Monster Hunter
World yang berbeda dengan menggunakan ranah dimensi yang berbeda dengan peneliti
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seperti respon khalayak, perilaku konsumen, word of mouth, ataupun brand image.
Sehingga penelitian tentang iklan Monster Hunter World ini akan menjadi lebih luas untuk
dibahas kedalam ranah akademisi.

5.2.2 Saran Praktis

Berikut adalah saran praktis yang peneliti dapatkan melalui penelitian ini.

1. Peneliti berharap jika iklan dapat disajikan secara lebih menarik baik dalam segi konsep
ataupun eksekusi iklan, hal ini ditujukan agar iklan dapat memberikan pengaruh yang lebih
besar kepada keputusan pembelian konsumen.

2. Peneliti berharap jika industri game di negara Indonesia dapat terus berkembang baik dari
segi produsen serta konsumen.

3. Peneliti berharap jika produsen game di negara Indonesia dapat membuat iklan yang serupa
atau lebih menarik dari iklan PS4 Story of Yamada, The Almighty MonHun World Geek.
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