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ABSTRAK

PENGARUH ATRIBUT PRODUK KONSOL PERMAINAN
SONY PLAY STATION 3 TERHADAP KEPUTUSAN
PEMBELIAN DI PALEMBANG

Oleh:
Kemas M. Reza H.

Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui besarnya pengaruh atribut produk
konsol permainan Sony PlayStation 3 terhadap keputusan pembelian di Palembang,
baik secara simultan maupun parsial. Serta untuk mengetahui variabel atribut produk
mana yang paling dominan. Metode pengumpulan data dilakukan dengan
menyebarkan kuesioner dengan jumlah 80 responden. Teknik pengambilan sampel
yang digunakan adalah Incidental Sampling. Teknik analisis yang digunakan dalam
penelitian ini adalah analisis {rekuensi, analisis tabulasi silang. pengujian koelisien
persamaan rcgresi, dan analisis rcgresi lincar berganda. Hasil penclitian ini
menunjukkan atribut produk yang terdiri dari merek (X1), mutu (X2), harga (X3),
dan fitur produk (X4) berpengaruh secara bersama-sama terhadap keputusan
pembelian. Atribut produk yang paling berpengaruh adalah variabel harga (X3).
Karena itu, perusahaan Sony harus berhati-hati dalam menetapkan kebijakan harga
bagi produk konsol permainan Sony PlayStation 3.

Kata kunci: Atribut produk, keputusan konsumen, Sony PlayStation3
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ABSTRACT

THE INFLUENCE OF PRODUCT ATTRIBUTES OF A CONSOLE
GAME SONY PLAY STATION 3 TO THE PURCHASING DECISION
IN PALEMBANG

By:
Kemas M. Reza H.

The purpose of this study is to determine the influence of product attributes of a
console game Sony Play Station 3 to the purchasing decision in Palembang. Either
simultaneously or partially. And to investigate the variable product attributes which are the
most dominant. Method of data collection is done by distributing questionnaires to 80
respondents. The sampling technique is incidental sampling. Analysis techniques in this
research are the analysis of the frequency, cross tabulation analysis, testing coefficient
regression equation, and multiple linear regression analysis. The results shows that the
product attributes consist of brand(X1), quality(X2), price(X3), and the product features(X4)
jointly influence the purchasing decision. Product attributes are most influential is the price
variable(X3). Therefore, the company Sony should be careful insetting policy for product
price Sony PlayStation3 game consoles.

Keyword: product attributes, customer decision, Sony PlayStation 3
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Di era teknologi yang berkembang pesat saat ini, banyak perusahaan
berbasis teknologi menciptakan gadget-gadget canggih untuk memenuhi
kebutuhan-kebutuhan manusia yang kompleks. Salah satu diantaranya adalah
kebutuhan untuk bermain. Di dalam hierarki Maslow, kebutuhan untuk bermain
berada di tingkat teratas di dalam strata aktualisasi diri yaitu kebutuhan dan
keinginan untuk bertindak sesuka hati sesuai dengan bakat dan minatnya.
Konsumen membutuhkan aktualisasi diri terhadap produk-produk yang akan

mereka beli untuk memenuhi kebutuhan dan kepuasannya (Setiadi, 2003:109).

Seiring dengan kemajuan zaman, kebutuhan manusia sekarang tidak hanya
didasarkan bagaimana cara mendapatkannya, tetapi bagaimana kebutuhan tersebut
dapat dilakukan. Jika dulu seseorang ingin melakukan suatu rekreasi untuk
memenuhi kebutuhan bermainnya, setidaknya dia harus meluangkan waktunya
untuk berpergian. Beda dengan sekarang, dengan inovasi teknologi yang terus
diperbarui, seseorang dapat memuaskan kebutuhan bermainnya secara praktis
tanpa harus meluangkan waktu khusus untuk berpergian, dengan memiliki konsol

permainan disertai fitur game sehingga dapat dilakukan di dalam ruangan.

Inovasi teknologi game dan globalisasi yang begitu pesat, berdampak
semakin tingginya persaingan memperebutkan pangsa pasar yang ada. Menurut

Janpie Siahaan (2009:28), beberapa keuntungan eksternal penemu inovasi yang



cepat adalah sebagai berikut: Mendapat posisi sebagai pemuka dalam hal
teknologi atau ide, harga lebih baik karena produk perusahaan lebih segar dan
lebih baru, persepsi mengenai perusahaan menjadi positif, mampu menarik dan
mengikat saluran-saluran distribusi yang kuat, perusahaan menjadi standar dalam

kecepatan tanggap di pasar persaingan, serta pangsa pasar menjadi lebih baik.

Adapun becberapa perusahaan besar yang menguasai bisnis konsol
permainan saat ini yaitu Microsoft, Sony, dan Nintendo. Masing-masing
perusahaan memiliki konsol yang berbeda dengan variasi, kemampuan, dan
kapasitas yang berbeda-beda pula. Diantaranya: Sony dengan PlayStation 1,
PlayStation 2, dan PlayStation 3. Microsoft dengan Xbox dan Xbox 360. Dan

Nintendo dengan Nintendo 64 dan Nintendo Wii (Hotgame, 2007:108).

Dunia game memang selalu menarik untuk diamati, khususnya konsol
permainan, karena selalu mengalami perkembangan kualitas dan teknologi yang
terus dimaksimalkan pada atribut produk masing-masing konsol permainan
sehingga dapat mempengaruhi keputusan pembelian dari konsumen, khusunya
gamer. Video game jauh mengalami perubahan dari pertama kali kemunculannya.
Hanya butuh sekitar waktu 20 tahun, resolusi 2D digantikan oleh resolusi 3D yang

apik. Dan grafis lo-fi sudah digusur oleh resolusi high-def. (Hotgame, 2007:17).

Atribut produk, menurut Philip Kotler (2000), merupakan
uraian yang merupakan manfaat-manfaat apa saja yang akan diberikan produk
tersebut.  Atribut produk diwujudkan dalam bentuk merek,

kemasan, pelayanan, dan kualitas yang sangat mempengaruhi reaksi



pelanggan terhadap produk fersebut Sedangkan menurut Fandy Tjiptono
(1997:103) menyatakan bahwa: “Atribut Produk adalah unsur-unsur produk yang
dipandang penting oleh konsumen dan dijadikan dasar pengambilan keputusan
pembelian. Atribut produk meliputi merek, kemasan, jaminan (garansi), pelayanan,

dan sebagainya”.

Adapun atribut-atribut produk PlayStation 3 yang akan diteliti, yaitu:
Merek, yang mana akan memudahkan konsumen untuk mengenalinya saat
berbelanja konsol permainan Playstation 3. Mutu, kemampuan produk konsol
permainan PlayStation 3 untuk melaksanakan fungsinya, termasuk keawetan,
keandalan, ketepatan, kemudahan dipergunakan dan diperbaiki. Harga,
penyesuaian harga pokok yang dilakukan oleh Sony pada umumnya bertujuan
untuk menghargai konsumen atas respon tertentu. Serta fitur produk, yaitu alat
bersaing untuk membedakan produk perusahaan dari produk pesaing. Fitur produk
identik dengan sifat dan sesuatu yang unik, khas dan istimewa yang tidak dimiliki

oleh produk lainnya.

Perilaku konsumen adalah tindakan yang langsung terlibat dalam
mendapatkan, mengkonsumsi, dan menghabiskan produk atau jasa, termasuk
proses keputusan yang mendahului dan menyusuli tindakan ini (Setiadi, 2003:3).
Sedangkan menurut Engel, et al. (dalam Setiadi, 2003:93), perilaku konsumen
merupakan tindakan-tindakan individu yang secara langsung terlibat dalam usaha
memperoleh, menggunakan, dan menentukan produk dan jasa, termasuk proses

pengambilan keputusan yang mendahului dan mengikuti tindakan tersebut.



Konsol permainan PlayStation 3 yang menjadi objek penelitian, berdasarkan
angket yang dilakukan oleh majalah Hotgame (2012:109) untuk tahun 2011,
adalah konsol permainan next-gen terlaris di Indonesia dengan persentase 79%.
Sedangkan pada tingkat global, merujuk pada data yang terdapat di
www.vgchartz.com sampai pada tahun 2012, konsol permainan PlayStation 3
berada di posisi ketiga dengan total penjualan mencapai 64 juta unit. Berikut

jumlah pangsa pasar konsol permainan di Indonesia pada tahun 2012.

Tabel 1.1

Pangsa Pasar Konsol Permainan Next-Gen Di Indonesia

Brand Sony Playstation 3 | Microsoft Xbox 360 Nintendo Wii

Pangsa Pasar 79% 11% 10%

Sumber: Majalah Hotgame (2012:109)
Dan jumlah penjualan konsol permainan next-gen di seluruh dunia sampai

pada tahun 2012 dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 1.2

Jumlah Penjualan Konsol Permainan Next-Gen Di Seluruh Dunia

Pos. Platform A?noer:i:a Europe Japan '\‘:,Zt,r;;f Global
1 Nintendo Wii 42.88 31.61 12.43 9.21 96.13
2 | Xbox 360 37.53 21.00 1.59 6.79 66.91
3 | PlayStation 3 23.27 25.10 8.21 8.10 64.68

Ket: Nilai dalam juta

Sumber: www.vgchartz.com
Sony selaku perusahan telah melakukan berbagai inovasi terhadap

produknya. Hal tersebut dapat dilihat dari produk konsol permainan Sony
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PlayStation yang telah mengalami beberapa perubahan baik teknologi maupun
bentuknya. Mulai dari PlayStation, setelah banyak mengalami peningkatan
teknologi mesin dan desain, menghasilkan PlayStation 2. Lalu terakhir
PlayStation 3 (Hotgame, 2007). Pada dua tabel di atas terdapat suatu perbedaan
yaitu di tingkat global konsol Nintendo Wii lebih laris. Sedangkan di Indonesia,

konsol permainan Next Gen yang paling laris adalah Sony PlayStation 3.

Dengan menganalisis atribut-atribut produk dari PlayStation 3, dapat
diketahui respon konsumen konsol permainan di Palembang, Indonesia, memilih
PlayStation 3 sebagai alat untuk memenuhi kebutuhan bermain mereka, sehingga
berpengaruh pada keputusan pembelian. Dalam memilih suatu produk, konsumen
akan memilih produk dengan mutu yang terbaik. Menurut Kotler (2010:3),
perusahaan harus merancang level mutu tertentu yang sesuai dengan pasar sasaran
dan level mutu pesaing. Dari latar belakang yang dikemukakan, maka menarik
untuk dilakukan penelitian dengan judul “PENGARUH ATRIBUT PRODUK
KONSOL PERMAINAN SONY PLAYSTATION 3 TERHADAP

KEPUTUSAN PEMBELIAN DI PALEMBANG”.

1.2 Rumusan Masalah

1. Seberapa kuat hubungan antara atribut produk yang terdiri dari merek,
mutu, harga, dan fitur produk terhadap keputusan pembelian konsol
permainan Sony PlayStation 3?

2. Seberapa besar atribut produk konsol permaninan Sony PlayStation 3

berpengaruh secara simultan dan parsial terhadap keputusan pembelian?



3. Atribut produk manakah yang paling dominan mempengaruhi keputusan

konsumen dalam membeli konsol permainan Sony PlayStation 3?

1.3 Tujuan Penelitian

1. Untuk mengetahui seberapa kuat hubungan antara atribut produk konsol
permainan Sony PlayStation 3 terhadap keputusan pembelian.

2. Untuk mengetahui seberapa besar atribut produk konsol permainan Sony
PlayStation 3 berpengaruh secara simultan dan parsial terhadap
keputusan pembelian.

3. Untuk mengetahui atribut produk mana yang paling dominan
mempengaruhi keputusan konsumen dalam membeli konsol permainan

Sony PlayStation 3.

1.4 Manfaat Penclitian

1. Diharapkan dapat membantu pemahaman mengenai teori-teori yang
berhubungan dengan manajemen pemasaran yang terdapat dalam
penelitian ini.

2. Sebagai bahan masukan bagi perusahaan dalam menentukan produk yang
sesuai dengan kebutuhan, keinginan, dan selera konsumen.

3. Untuk memperkaya penelitian yang telah ada serta dapat digunakan

sebagai perbandingan penelitian berikutnya.
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