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Abstract 

This study aims to explain how gamer persuasive communication influences 

the interest in buying virtual goods in the Wuthering Waves game. Data were 

collected by distributing questionnaires via Google Form to members of the Discord 

community "Wuthering Wave Indonesia" selected using purposive sampling 

techniques. The results of this study indicate through statistical tests that there is a 

positive relationship between persuasive communication and interest in buying 

virtual goods in the Discord Wuthering Wave Indonesia community. The 

correlation coefficient (R) value of 0.913 indicates a very strong relationship, while 

the R Square value of 0.833 indicates that persuasive communication contributes 

83.3% to the variation in purchase interest, with 16.7% influenced by other factors. 

The results of the regression test show a t-count value of 21.921 with a significance 

of 0.000 (<0.05), so H₀ is rejected and H₁ is accepted, proving that persuasive 

communication through character reviews, sharing information in various 

formats, and active discussions have a significant effect on increasing interest in 

buying virtual goods according to the persuasive communication model. 

Keyword : gamer persuasive communication, interest in buying, virtual goods 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan pesat dunia menuju modernisasi telah menghasilkan teknologi yang 

semakin canggih. Permainan yang dulunya bersifat tradisional, kini telah bertransformasi 

menjadi bentuk serba elektronik. Keuntungan dari permainan elektronik ini adalah 

kemudahan akses, karena dapat dimainkan di dalam ruangan tanpa harus keluar rumah. 

Berbagai platform seperti XBox, Nintendo, PlayStation, dan game PC mendukung 

permainan elektronik ini. Dengan demikian, para penggemar game dapat menikmati 

pengalaman bermain yang beragam dan menarik dari mana saja. 

 Menurut Menteri Budi Arie Setiadi yang dikutip dari situs KOMINFO, pada tahun 

2022 pengguna di Indonesia mengunduh game online sebanyak 3,45 miliar kali. Angka ini 

menempatkan Indonesia di posisi kedua secara global dalam hal jumlah pengguna game 

online. Data dari State of Mobile Gaming 2023 dan Statista Market Insight 2023 yang 

dirujuk oleh Menkominfo menunjukkan bahwa tren ini akan terus meningkat. Pada tahun 

2028, pasar game online di Indonesia diperkirakan akan menjangkau 45,5 juta pengguna 

dengan pendapatan yang diproyeksikan mencapai USD 491,10 juta atau sekitar Rp 6 

triliun. (Kementerian Kominfo, 2023). 

 

Sumber : (www.goodstats.id), 7 Juni 2024. 

 

Pasar video game global diperkirakan akan meraih pendapatan sebesar USD 249,6 

miliar (sekitar Rp 3.907,6 triliun) pada tahun 2024, dan diperkirakan akan terus tumbuh 

dengan laju 9,83% hingga tahun 2027, menurut data yang dikumpulkan oleh Market 

Insight Video Games – Worldwide Statista. Beberapa negara terkemuka di industri ini 

Gambar 1. 1 Data Pemain Game Berdasarkan gambar 

http://www.goodstats.id/
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termasuk Korea Selatan, China, Jepang, Eropa, dan Jerman. 1,789 miliar orang bermain 

game online di Asia-Pasifik. Namun, dengan 574 juta pemain, Timur Tengah dan Afrika 

menempati urutan kedua, diikuti oleh Eropa dengan 447 juta pemain, Amerika Latin 

menempati urutan keempat dengan 335 juta pemain, dan Amerika Utara menempati urutan 

terakhir dengan 237 juta pemain. (Rahayu, 2023). 

Wuthering Waves adalah salah satu game RPG (Role-Playing Game) aksi dunia 

terbuka yang kaya akan cerita dan memiliki tingkat kebebasan yang tinggi. Game ini 

dikembangkan dan diterbitkan oleh Kuro Games dan dirilis pada 22 Mei 2024 (Epic 

Games, 2024). Sebelum perilisan game Wuthering wave telah berhasil mencapai 30 juta 

pre-registration dari 100 wilayah di seluruh dunia (Mohan, 2024). Berdasarkan data 

statistik yang yang dirilis oleh website MMO Population Total pemain aktif wuthering 

wave diperkirakan mencapai 9,89 juta pemain aktif, dan diperkirakan memiliki 281.879 

pemain yang aktif setiap hari per pada Juni 2024 (MMO-Population.com, 2024). Dari 

kesuksesannya pada pertama kali rilis game wuthering wave, terdapat beberapa faktor yang 

membuat game ini menjadi populer di Indonesia. Dilansir dari game8.com banyak para 

pemain memuji gameplay yang dimiliki game wuthering wave karena dinilai memiliki 

gameplay yang stylish, mekanik eksplorasi yang luas, serta karakter desain yang ikonik 

dan berbeda-beda secara sistem pertempuran. Dari pernyataan tersebut membuat para 

gamer menjadi tertarik untuk memiliki karakter tersebut. Menariknya disini adalah sistem 

gacha-nya untuk mendapatkan karakter atau item dalam game. 

Sistem Gacha dalam dunia permainan adalah suatu proses yang memperbolehkan 

pemain untuk memperoleh karakter atau item secara acak (Amira, 2022). Istilah ini berasal 

dari “gashapon”, yaitu mesin penjual mainan otomatis yang terkenal di Jepang (Firmansah, 

2020). Dalam sistem ini, pemain memutar atau menarik dengan cara yang mirip dengan 

Lucky draw atau roda rolet. Pemain tidak memiliki jaminan untuk mendapatkan item atau 

karakter yang mereka harapkan, dan peluang untuk mendapatkan item ini sangat rendah, 

hanya 0,01% saja . Dengan melakukan hal tersebut, pemain mengeluarkan sejumlah uang 

dengan harapan mendapatkan hadiah yang dikeluarkan secara acak. Namun, 

ketidakpastian ini yang menjadi daya tarik utama bagi pemain untuk mencoba jenis game 

gacha. Banyak orang menjadi candu bermain game ini karena keinginan untuk 

mendapatkan item atau karakter tertentu. 
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Sistem gacha di dalam game Wuthering Wave ditampilkan dalam bentuk visual. 

Berdasarkan tampilan gacha pada game tersebut, ditampilkan dalam bentuk banner yang 

didalamnya tergambar karakter atau item yang bisa diperoleh dalam game Wuthering 

Wave. Adapun mata uang virtual yang digunakan dalam game tersebut bernama asterite, 

yaitu item dalam game Wuthering Wave yang berbentuk kristal yang dapat diperoleh dari 

misi, harta karun, atau pembelian dengan menggunakan mata uang asli dari toko penjualan 

dalam game Wuthering Wave. berdasarkan guide book yang ditampilkan dalam game 

tersebut dijelaskan, untuk memperoleh item dan karakter Limited edition atau item langka 

pemain perlu melakukan  pembayaran di dalam banner yang disediakan, dengan cara 

menekan tombol convene dengan mengonsumsi asterite yang dimiliki oleh pemain. Setelah 

pemain melakukan pembayaran di dalam banner yang disediakan, jumlah asterite akan 

otomatis berkurang sesuai dengan harga yang dipatok oleh game tersebut.  

 

Sumber : Game Wuthering Wave. 

 

Pembelian dengan menggunakan mata uang asli dapat dilakukan di dalam game. 

Yaitu dengan cara masuk ke menu toko bagian  purchase, lalu pemain akan disediakan 

pilihan berapa jumlah lunite , sebuah item yang diklaim bisa berubah menjadi asterite. 

Sesuai dengan harga yang dipatok dalam game. Adapun, Jumlah harga yang disediakan 

oleh game Wuthering Wave mulai dari 0.99 $, 4.99 $, 14.99 $, 29.99 $, 49.99 $, 99.99 $. 

dalam melakukan transaksi online pemain akan diarahkan oleh sistem untuk melakukan 

pembayaran via Dana, kartu debit, dan gopay.  

Gambar 1. 2 Penampilan sistem gacha pada game 

Wuthering Wave 
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Berdasarkan pengamatan di dalam game dan official media sosial Wuthering Wave. 

Kuro Games selaku pengembang dan publisher game tersebut, akan selalu merilis karakter 

atau item berupa senjata di setiap versi updatenya. Pilihan karakter dan item senjata 

memiliki tingkat rarity berupa bintang 4 dan bintang 5. Setiap karakter yang dirilis akan 

memiliki tampilan visual dan sistem pertempuran yang berbeda-beda, begitu pula dengan 

item berupa senjata yang memiliki tingkat rarity bintang 3 hingga bintang 5 dengan 

kemampuan atau status yang berbeda-beda. Sehingga dapat mempengaruhi pengalaman 

bermain pada setiap pemain yang memainkan game Wuthering Wave. dari penjelasan ini 

dapat kita simpulkan bahwa, para pemain sebelum menentukan atau menargetkan karakter 

serta item senjata yang diinginkan, akan mencoba mencari tahu informasi tentang hal 

tersebut.  

Oleh sebab itu, hadirnya komunitas discord Wuthering Wave indonesia sebagai 

wadah pemain untuk saling berkomunikasi dan bertukar informasi mengenai karakter atau 

item senjata. Discord sendiri merupakan  sebuah platform media sosial yang memfasilitasi 

interaksi langsung antar pengguna melalui pesan teks, panggilan suara, video call, dan 

berbagi file dan media. Interaksi ini bisa dilakukan secara pribadi atau dalam grup virtual 

yang dikenal sebagai server, platform ini dikenal sering digunakan oleh gamer sebagai 

komunikasi antar pemain dalam komunitas yang mereka bentuk (Lelyana, 2022). Dengan 

adanya kegiatan persuasi yang dilakukan oleh para pemain di dalam discord Wuthering 

Wave Indonesia, dapat membantu para pemain menentukan karakter dan item senjata yang 

akan mereka gacha. Sebagai contoh salah satu pemain akan menyampaikan review sebuah 

karakter dan senjata yang baru saja mereka dapatkan. Hal ini tentu sangat dapat membantu 

para pemain lain mendapatkan informasi mengenai karakter dan item senjata tersebut, 

sehingga dapat membuat pemain lain tertarik untuk mendapatkan karakter dan item senjata 

yang merupakan barang-barang virtual tersebut.  

Berdasarkan deskripsi tersebut, komunikasi persuasif yang terjadi diantara para 

pemain Wuthering Wave  dapat mempengaruhi minat beli para pemain, ditambah kegiatan 

review dan berbagi pengalaman dapat membuat pemain melakukan pembelian terus-

menerus. Berdasarkan Kotler dan Keller (2016), minat beli dapat diartikan sebagai sejauh 

mana peluang seorang konsumen untuk membeli suatu merek atau jasa, atau sejauh mana 

peluang mereka untuk beralih dari satu merk ke merk lain. Berdasarkan Ishaq dan Prayoga 

(2017), Minat beli dapat diartikan sebagai dorongan atau keinginan dalam diri seseorang 

untuk melakukan tindakan tertentu sebelum akhirnya membuat keputusan untuk membeli 
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suatu produk atau layanan. Proses ini melibatkan berbagai pertimbangan mendalam, mulai 

dari manfaat yang ditawarkan, kesesuaian produk dengan kebutuhan atau keinginan, 

hingga faktor-faktor lain seperti harga, kualitas, atau pengalaman pengguna sebelumnya. 

Dalam tahap ini, seseorang cenderung mengevaluasi informasi yang ada untuk memastikan 

bahwa keputusan yang diambil sesuai dengan harapan dan memberikan nilai yang optimal. 

(Riadi, 2023). 

Keuntungan dalam mengambil dan menggunakan objek komunikasi persuasif 

terhadap minat beli barang virtual pemain game wuthering waves adalah kita dapat 

mengetahui bagaimana komunikasi persuasif yang terjadi pada komunitas discord 

wuthering waves indonesia sehingga dapat menarik para pemain lain untuk membeli dan 

memiliki minat beli pada barang virtual pada game wuthering waves. 

Sumber : Official Account X Wuthering Wave 

 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana Pengaruh Komunikasi Persuasif Gamer Terhadap Minat Beli Barang 

Virtual pada game Wuthering Wave?  

 

Gambar 1. 3 Postingan media sosial game Wuthering Wave 
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C. Tujuan Penelitian  

Seperti pada rumusan masalah diatas tujuan yang dilakukan pada penelitian Tersebut 

adalah untuk menjelaskan Bagaimana Pengaruh Komunikasi Persuasif Gamer Terhadap 

Minat Beli Barang Virtual pada game Wuthering Wave. 

 

D. Manfaat Penelitian  

Berdasarkan latar belakang di atas manfaat dari penelitian yang dilakukan sebagai 

berikut :  

a. Manfaat Teoritis  

Diharapkan hasil penelitian ini akan bermanfaat bagi bidang ilmu 

komunikasi, khususnya bagian komunikasi persuasif dalam komunitas game. 

Selain itu, hasil tersebut akan menjadi sumber informasi untuk peneliti yang 

akan datang.  

b. Manfaat Praktis  

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi para pelaku 

UMKM jasa top up game dan juga pengembang game untuk mengetahui 

komunikasi persuasif dapat berpengaruh pada minat beli para pemain game  

pada barang virtual dalam game. 

 

E. Tinjauan Pustaka  

a. Penelitian terdahulu  

Sebelum menentukan penelitian tersebut peneliti telah meninjau beberapa 

penelitian terdahulu sebagai bukti item virtual dalam game dapat berpengaruh 

pada minat beli kepada para gamer. Studi tentang item virtual telah dilakukan 

oleh peneliti terdahulu sebagai dasar dan acuan dari penelitian. Adapun 

penelitian terdahulu sebagai berikut : 
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Peneliti  Judul Penelitian  Project 

Research 

Kajian 

Teori 

Hasil Penelitian  

Muhammad 

Hafni 

Herawan 

dan M. 

Yudy 

Rachman 

Pengaruh Nilai 

Virtual Item 

Terhadap Intensi 

Pembelian 

Virtual Item 

dalam Game 

Online PUBG 

Mobile 

Nilai 

Fungsional 

(X1) 

Nilai Sosial 

(X2) 

Nilai 

Emosional 

(X3) 

Minat Beli 

(Y1) 

Intensi 

Pembelian , 

Nilai 

Virtual. 

variabel nilai sosial 

tidak memiliki dampak 

signifikan terhadap 

keinginan untuk 

membeli item virtual di 

PUBG Mobile, ditandai 

dengan nilai t sebesar 

0,624, tingkat 

signifikansi sebesar 

0,534, dan koefisien 

sebesar 0,056. 

Cynthia 

Angelia dkk 

Perilaku 

Konsumtif 

Gamers Genshin 

Impact terhadap 

Pembelian 

Gacha. 

Perilaku 

Konsumtif 

(X) 

Pembelian 

Gacha (Y) 

Game 

Online, 

Gacha 

Game 

Online, 

Perilaku 

Konsumtif. 

Hasil dari penelitian 

yang telah dilakukan 

menunjukkan jika 

perilaku konsumtif 

berpengaruh sebesar 

74,5% terhadap 

pembelian gacha, 

sementara 25,5% 

lainnya dipengaruhi 

oleh faktor-faktor lain 

yang tidak termasuk 

dalam model penelitian 

tersebut. 

Ahmad 

Renal dan 

Fajar 

Ramadhan 

Pengaruh Nilai 

Fungsional Dan 

Nilai Sosial 

Terhadap Niat 

Beli Item Virtual 

Pada Game 

Online Mobile 

Legend 

Nilai 

Fungsional 

(X1) 

Nilai Sosial 

(X2) 

Minat Beli 

(Y1) 

 

Nilai 

Fungsional, 

nilai sosial, 

Minat Beli 

Nilai Fungsional dan 

Nilai Sosial memiliki 

korelasi yang sangat 

kuat dengan tingkat 

hubungan 0,908 dan 

koefisien korelasi. Nilai 

Fungsional dan Nilai 

Sosial memberikan 

pengaruh yang positif 

dan signifikan terhadap 

Niat Beli dengan nilai 

57,2 persen. Faktor-

faktor lain yang tidak 

diteliti dalam penelitian 

tersebut memberikan 

pengaruh sebesar 42,8 

persen.  

 

Fadel Rizky Determinan Desain TAM Terdapat 3 hasil uji 
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Handoko 

dan Susilo 

Toto 

Raharjo 

Nilai Beli 

Produk Virtual 

Dalam Video 

Game : Studi 

Empiris pada 

Video Game 

Genshin Impact 

Estetik (X1), 

Pengalaman 

Free Trial 

(X2), 

Online 

Review 

(X3), Niat 

Beli (Y). 

(Technolog

y 

Acceptance 

Model), 

Niat Beli, 

Desain 

Estetik, 

Pengalaman 

Free-trial, 

Online 

Review 

hipotesis dan satu uji 

kualitatif pada 

penelitian tersebut. Uji 

hipotesis 1 desain 

estetik berpengaruh 

pada niat beli diterima 

dengan dinyatakan 

bahwa t statistik 

signifikan karena 

memiliki nilai di atas 

1.96, nilai p di bawah 

0.05, dan nilai 0.001, 

yang menunjukkan 

bahwa hipotesis 

pertama diterima. Ke2 

Pengalaman free-trial 

berpengaruh positif 

terhadap niat beli 

ditolak Hasilnya 

menunjukkan bahwa t 

statistik tidak signifikan 

karena memiliki nilai 

yang lebih rendah dari 

1.96 dan p value yang 

lebih besar dari 0.05, 

yaitu 0.129. Oleh 

karena itu, hipotesis 

kedua ditolak.ke 3 

Online review 

berpengaruh positif 

terhadap niat beli 

Karena nilai t statistik 

kurang dari 1.96 dan 

nilai p value lebih besar 

dari 0.05, hasil ini 

menunjukkan bahwa 

hipotesis ketiga tidak 

signifikan dan ditolak. . 

yang terakhir 

berdasarkan hasil 

analisis kualitatif yang 

dilakukan oleh peneliti, 

ditemukan bahwa 

sebagian besar 

narasumber (4 dari 5) 

menganggap desain 

estetik sebagai faktor 

utama yang 
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Kebaruan penelitian tersebut dibandingkan dengan penelitian terdahulu terletak 

pada fokus objek penelitian dan platform komunikasi yang digunakan. Penelitian 

tersebut berfokus pada komunitas Discord Wuthering Wave Indonesia sebagai 

ruang komunikasi aktif bagi para pemain dalam membahas item virtual dan 

karakter dalam game, yang belum banyak dibahas dalam penelitian sebelumnya. 

mempengaruhi 

keputusan mereka 

untuk membeli karakter 

atau senjata dalam 

permainan. 

 

Sabriah 

dkk. 

The Influence of 

Visionary 

Leadership and 

Persuasive  

Communication 

on Teacher 

Performance in 

Schools 

Visionary 

Leadership 

(X1) 

Persuasive 

Communicat

ion (X2) 

Teacher 

Performance 

(Y) 

Visionary 

Leadership,  

Persuasive 

Communica

tion, 

Teacher 

Performanc

e.  

 

Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa 

nilai t hitung untuk 

variabel kepemimpinan 

visioner (2,764) 

melebihi nilai t tabel 

(2,02439) dengan 

tingkat signifikansi 

0,009 < 0,05. Hal itu 

menunjukkan bahwa 

kepemimpinan visioner 

berpengaruh positif 

pada kinerja guru. 

Namun, analisis data 

menunjukkan bahwa 

variabel komunikasi 

persuasif tidak 

berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap 

kinerja guru (nilai t 

hitung = 1,203, 

signifikansi = 0,237 > 

0,05). Hasil uji F 

menunjukkan bahwa 

kepemimpinan visioner 

dan komunikasi 

persuasif secara 

simultan berpengaruh 

pada kinerja guru (nilai 

F = 4,590, signifikansi = 

0,018 < 0,05). 
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Selain itu, penelitian tersebut mengkaji bagaimana komunikasi persuasif melalui 

ulasan karakter, diskusi, dan penyampaian informasi mendetail tentang item virtual 

mempengaruhi minat beli secara signifikan. Jika penelitian terdahulu lebih banyak 

menekankan pada pengaruh nilai fungsional, nilai sosial, atau perilaku konsumtif 

dalam game populer seperti PUBG Mobile dan Genshin Impact, penelitian tersebut 

memberikan perspektif baru dengan memilih game Wuthering Wave sebagai objek 

penelitian yang relatif baru. Hal ini memberikan kontribusi dalam memahami 

perilaku pemain dalam game dengan sistem gacha serupa. Selain itu, penelitian 

tersebut mengaplikasikan teori komunikasi persuasif dan teori AIDA untuk 

menjelaskan tahapan kognitif yang mempengaruhi keputusan pembelian barang 

virtual, mulai dari menarik perhatian hingga mendorong tindakan pembelian. 

Dengan demikian, penelitian yang akan dilakukan tidak hanya mengkonfirmasi 

temuan dari penelitian terdahulu tetapi juga memperkaya pemahaman dengan 

pendekatan baru melalui platform Discord dan konteks game Wuthering Wave. 

 

F. Landasan Teori  

a. Komunikasi Persuasif  

Komunikasi persuasif adalah jenis komunikasi yang berusaha mempengaruhi 

orang lain melalui daya tarik pada tingkat rasional dan intuitif. Tujuannya adalah 

untuk mempengaruhi audiens secara efektif dengan mempertimbangkan bagaimana 

gaya dan bentuk pesan dapat berdampak lebih besar pada pengambilan keputusan 

daripada isinya . Dalam komunikasi persuasif, penggunaan kata-kata yang 

meyakinkan dan strategi komunikasi yang tepat dapat memainkan peran kunci 

dalam mencapai tujuan persuasif tersebut (Young, 2016). 

Menurut Kenneth E. Anderson, komunikasi persuasif adalah interaksi antara 

individu yang melibatkan penggunaan simbol-simbol untuk mempengaruhi 

pemikiran penerima. Dalam proses tersebut, komunikator memiliki kemampuan 

untuk mengubah perilaku dan tindakan audiens.  (Heru, 2017).  

Dalam (Effendy, 2009), persuasif adalah bentuk komunikasi langsung atau 

tatap muka dimana komunikator dapat memahami kerangka acuan (frame of 

reference) dari penerima pesan. Selama proses komunikasi, umpan balik diberikan 

secara langsung, yang berarti komunikator dapat segera mengetahui respon atau 

reaksi dari penerima pesan.  
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Menurut (Sabariah et al., 2023) indikator yang mempengaruhi komunikasi 

persuasif adalah sebagai berikut :  

1. Credibility (kredibilitas) 

Kredibilitas merujuk pada kumpulan persepsi yang dimiliki oleh 

komunikan tentang komunikator itu sendiri. Dengan kata lain, 

kredibilitas menggambarkan bagaimana orang lain memandang 

kepercayaan dan keandalan seseorang sebagai komunikator. 

2. Identification 

Identifikasi merujuk pada penilaian komunikator terhadap suatu benda, 

seseorang atau hal lainnya.  

3. Similarity 

Memahami bagaimana kesamaan atau keterkaitan antara komunikator 

dan komunikan dapat mempengaruhi efektivitas pesan persuasif.  

b. Minat beli  

Berdasarkan Kotler dan Keller (2016), minat beli dapat diartikan sebagai 

sejauh mana peluang seorang konsumen untuk membeli suatu merek atau jasa, atau 

sejauh mana peluang mereka untuk beralih dari satu merk ke merek lain. 

Berdasarkan Ishaq dan Prayoga (2017), minat beli adalah keinginan seseorang 

untuk melakukan tindakan tertentu sebelum benar-benar memutuskan untuk 

membeli, yang melibatkan berbagai pertimbangan dalam menggunakan produk 

atau layanan (Riadi, 2023). 

Minat beli mengacu pada proses mental yang terjadi sebelum seseorang 

memutuskan untuk menggunakan suatu produk atau layanan. Hal itu didefinisikan 

sebagai kemungkinan konsumen membeli suatu produk atau layanan. Minat beli 

yang positif mengarah pada pembelian aktual, sedangkan niat membeli yang 

negatif menghasilkan tidak adanya pembelian. Konsep tersebut berasal dari proses 

pembelajaran dan berpikir kumulatif yang membentuk perasaan seseorang terhadap 

suatu produk tertentu (Komalasari et al., 2021). 

c. AIDA 

Strategi pemasaran AIDA merupakan kerangka kerja yang dirancang untuk 

memahami setiap tahap kognitif yang dialami individu selama proses pengambilan 

keputusan dalam membeli suatu produk atau jasa. Pendekatan itu menjelaskan 

bagaimana calon konsumen melewati serangkaian langkah yang berurutan sebelum 
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akhirnya membuat keputusan untuk membeli. Dimulai dari menarik perhatian 

mereka terhadap produk, menciptakan minat untuk mengetahui lebih lanjut, 

membangun keinginan untuk memiliki atau menggunakan produk tersebut, hingga 

mendorong mereka untuk mengambil tindakan pembelian. Dengan memahami 

proses tersebut, pemasar dapat merancang strategi komunikasi yang lebih efektif 

untuk memengaruhi konsumen di setiap tahap perjalanan pembelian mereka. 

Menurut The Balance Careers, Elias St. Elmo Lowis, seorang pelopor dalam 

periklanan dan penjualan di Amerika Serikat, adalah orang pertama yang 

mengambil pendekatan ini. Pada tahun 1899, Lewis berbicara tentang bagaimana 

mendapatkan perhatian publik ketika mereka memberikan informasi, sehingga 

mengubah mereka menjadi pelanggan (Purbaningsih et al., 2022). 

Menurut Hunter (2013) dalam (Laksamana, 2016) yang dikembangkan oleh 

Alwan & Alshurideh (2022) aspek-aspek yang mempengaruhi minat beli seseorang 

untuk melakukan pembelian sebagai calon konsumen meliputi faktor-faktor berikut 

:  

1. Attention (perhatian) 

langkah awal dalam proses penilaian produk atau layanan yang 

diperlukan oleh calon pembeli, di mana pada tahap ini, calon pembeli 

tersebut mengkaji dan memahami produk atau layanan yang sedang 

dipromosikan. 

2. Interest (desire) 

Ketertarikan seorang calon pembeli terbentuk ketika mereka 

memperoleh informasi yang lebih detail dan melakukan pengamatan 

terhadap produk atau layanan yang ditawarkan. 

3. Desire (keinginan) 

Pada tahap ini, calon pembeli mulai mempertimbangkan dan berdialog 

tentang produk yang membangkitkan keinginan untuk membeli. Mereka 

tidak hanya tertarik, tetapi juga memiliki keinginan yang mendalam 

untuk mencoba dan mengakuisisi produk atau layanan yang 

dipromosikan. 

4. Action (aksi)  

Dalam proses ini, calon pembeli melakukan penilaian yang lebih pasif 

terhadap penawaran, yang mengarah pada tingkat keyakinan yang lebih 
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tinggi untuk membeli atau menggunakan produk setelah memahami 

sepenuhnya tentang produk tersebut. 

 

 G. Hipotesis Penelitian  

Hipotesis merupakan hasil sementara dalam penelitian yang memerlukan 

pengujian lebih lanjut. Menurut Margono (2004: 80), istilah “hipotesis” berasal dari 

kata “hipo” (kurang dari) dan “tesis” (pendapat). Dengan demikian, hipotesis dapat 

diartikan sebagai pendapat awal yang belum memiliki status tesis yang pasti. Fungsi 

hipotesis adalah memberikan jawaban sementara terhadap rumusan masalah dalam 

penelitian. Meskipun hasil jawaban hanya berupa asumsi berdasarkan teori yang 

digunakan, hipotesis tetap relevan karena mengarahkan proses penelitian. Dalam 

kerangka pikiran, hipotesis menjadi landasan untuk menjawab permasalahan yang 

dihadapi. Adapun hipotesis yang diuraikan di dalam penelitian ini yaitu :  

 

H0 : Tidak ada pengaruh Komunikasi Persuasif terhadap minat beli barang 

virtual.   

H1 : Terdapat pengaruh komunikasi persuasif terhadap minat beli barang virtual. 

 

H. Definisi Konseptual  

a. Variabel Independen  

Komunikasi persuasif menurut (Costa, 2022) adalah bentuk interaksi sosial 

yang bertujuan untuk memengaruhi sikap, atau pendapat seseorang lewat 

komunikasi verbal maupun nonverbal. Dalam komunikasi persuasif, komunikator 

berusaha memengaruhi orang lain melalui kata-kata, simbol, atau pesan tertentu agar 

mereka mengambil tindakan atau mengubah pandangan mereka. Semua itu 

dilakukan dengan tujuan membujuk dan mempengaruhi audiens (Amin, 2023). 

Dalam konteks digital dan komunitas game, komunikasi persuasif dapat terjadi 

melalui diskusi, rekomendasi, serta ulasan yang diberikan oleh sesama pemain dalam 

forum atau grup daring seperti Discord Wuthering Wave Indonesia. Komunikasi 

persuasif adalah proses simbolik di mana komunikator berupaya meyakinkan 

seseorang agar mengubah perilakunya melalui transmisi pesan yang disampaikan 

oleh komunikator. Dalam komunikasi ini, komunikator menggunakan berbagai 

strategi dan teknik untuk mempengaruhi audiens, baik melalui kata-kata maupun 



 

 

14 

tindakan (Warren et al., 2019). Komunikasi merupakan hasil dari usaha manusia 

untuk beradaptasi dengan lingkungannya dalam masyarakat. Melalui komunikasi, 

manusia dapat hidup dalam suasana damai dan mempertahankan eksistensinya di 

tengah masyarakat (Díaz et al., 2015). Komunikasi adalah bagian yang tak 

terpisahkan dari kehidupan manusia, baik dalam skala individu maupun sebagai 

anggota masyarakat. Di Indonesia, yang kaya akan keragaman budaya, suku, agama, 

dan bahasa, komunikasi memainkan peran yang sangat penting. Komunikasi 

persuasif memiliki tujuan untuk memengaruhi sikap, pendapat, dan perilaku audiens. 

Proses ini melibatkan aspek kognitif, di mana keyakinan dan gagasan dapat berubah. 

Selain itu, perubahan sikap juga terkait dengan aspek afektif, yang memengaruhi 

emosi penonton. Dengan demikian, komunikasi persuasif bertujuan untuk 

menggerakkan hati dan memperoleh dukungan untuk gagasan yang 

disampaikan.(Geertz, 2013) Dalam komunitas game, komunikasi persuasif sering 

kali dilakukan melalui review karakter atau item, diskusi strategi, serta pengalaman 

pribadi pemain dalam menggunakan barang virtual. Pemain yang memiliki reputasi 

baik di komunitas cenderung lebih efektif dalam memengaruhi keputusan pembelian 

pemain lain. 

Berdasarkan beberapa di atas tersebut, berikut ini merupakan definisi 

konseptual yang digunakan secara khusus pada penelitian ini: 

1. Komunikasi persuasif 

Komunikasi persuasif adalah suatu bentuk interaksi sosial yang 

bertujuan untuk memengaruhi sikap, pendapat, dan perilaku seseorang 

melalui komunikasi verbal maupun nonverbal. Dalam konteks komunitas 

digital, seperti Discord Wuthering Wave Indonesia, komunikasi persuasif 

terjadi melalui diskusi, ulasan karakter atau item, serta rekomendasi yang 

diberikan oleh anggota komunitas. Proses ini melibatkan aspek kognitif dan 

afektif, di mana pesan yang disampaikan oleh komunikator dapat mengubah 

keyakinan serta membangkitkan emosi audiens untuk mengambil tindakan 

tertentu. 

2. Gamer 

Dalam penelitian ini, gamer merujuk pada individu yang aktif 

bermain game Wuthering Waves dan tergabung dalam komunitas Discord 

Wuthering Wave Indonesia. Gamer dalam konteks penelitian ini tidak hanya 
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berperan sebagai pemain, tetapi juga sebagai bagian dari komunitas yang 

berinteraksi melalui diskusi, ulasan, serta berbagi informasi mengenai 

karakter dan item dalam game. 

b. Variabel Dependen 

Minat beli adalah refleksi dari komitmen konsumen untuk melakukan 

pembelian. Proses berpikir yang membentuk persepsi konsumen memainkan peran 

penting dalam membentuk minat beli. Dalam konteks game online seperti Wuthering 

Waves, minat beli mengacu pada keinginan pemain untuk membeli barang virtual, 

seperti karakter atau senjata, setelah memperoleh informasi dan rekomendasi dari 

komunitas. Minat beli terbentuk melalui pembelian dan dapat menciptakan motivasi 

yang terus tercatat dalam pemikiran konsumen, menjadi aktivitas yang secara 

konsisten dilakukan untuk memenuhi kebutuhan, dan akhirnya mengaktualisasikan 

apa yang ada dalam pemikiran konsumen. Oleh karena itu, minat beli akan muncul 

selama proses pengambilan keputusan pembelian. Niat pembelian terjadi ketika 

konsumen bermaksud membeli produk dengan keinginan untuk membeli lagi dari 

perusahaan yang sama. Niat pembelian merupakan alat yang efektif dalam 

memprediksi proses pembelian. Niat pembelian konsumen mengindikasikan 

dampak-dampak yang mungkin terjadi dari perilaku tertentu yang akan dilakukan . 

I. Definisi Operasional 

a. Variabel Independen (X) 

Variabel independen adalah variabel yang berdampak dan menjadi penyebab 

perubahan pada variabel lain. Dalam penelitian yang akan dilakukan, variabel 

independennya adalah Pengaruh Komunikasi Persuasif (X). Dalam (Effendy, 2009), 

persuasif adalah bentuk komunikasi langsung atau tatap muka dimana komunikator 

dapat memahami kerangka acuan (frame of reference) dari penerima pesan. Selama 

proses komunikasi, umpan balik diberikan secara langsung, yang berarti 

komunikator dapat segera mengetahui respon atau reaksi dari penerima pesan. 

Menurut (Sabariah et al., 2023) indikator yang mempengaruhi komunikasi 

persuasif adalah sebagai berikut :  

1. Credibility (kredibilitas) 

Kredibilitas merujuk pada kumpulan persepsi yang dimiliki oleh komunikan 

tentang komunikator itu sendiri. Dengan kata lain, kredibilitas 
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menggambarkan bagaimana orang lain memandang kepercayaan dan 

keandalan seseorang sebagai komunikator. 

2. Identification 

Identifikasi merujuk pada penilaian komunikator terhadap suatu benda, 

seseorang atau hal lainnya.  

3. Similarity 

Memahami bagaimana kesamaan atau keterkaitan antara komunikator dan 

komunikan dapat mempengaruhi efektivitas pesan persuasif.  

b. Variable dependen (Y) 

Dalam konteks penelitian ini, variabel dependen merupakan faktor yang 

dipengaruhi oleh variabel independen. Dengan kata lain, minat beli (Y) merupakan 

hasil dari pengaruh variabel-variabel lain yang diteliti. Menurut Keller, minat beli 

mengukur sejauh mana kemungkinan konsumen untuk melakukan pembelian suatu 

produk atau beralih dari satu produk ke produk lainnya. Minat beli mencerminkan 

ketertarikan dan komitmen konsumen terhadap suatu produk atau layanan.. Menurut 

Hunter (2013) dalam (Laksamana, 2016) yang dikembangkan oleh Alwan & 

Alshurideh (2022) aspek-aspek yang mempengaruhi minat beli seseorang untuk 

melakukan pembelian sebagai calon konsumen meliputi faktor-faktor berikut : 

1. Attention (perhatian) 

langkah awal dalam proses penilaian produk atau layanan yang diperlukan oleh 

calon pembeli, di mana pada tahap penilaian, calon pembeli tersebut mengkaji 

dan memahami produk atau layanan yang sedang dipromosikan. 

2. Interest (ketertarikan) 

Ketertarikan seorang calon pembeli terbentuk ketika mereka memperoleh 

informasi yang lebih detail dan melakukan pengamatan terhadap produk atau 

layanan yang ditawarkan. 

3. Desire (keinginan) 

Pada tahap ini, calon pembeli mulai mempertimbangkan dan berdialog tentang 

produk yang membangkitkan keinginan untuk membeli. Mereka tidak hanya 

tertarik, tetapi juga memiliki keinginan yang mendalam untuk mencoba dan 

mengakuisisi produk atau layanan yang dipromosikan. 

4. Action (aksi)  
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Dalam proses tersebut, calon pembeli melakukan penilaian yang lebih pasif 

terhadap penawaran, yang mengarah pada tingkat keyakinan yang lebih tinggi 

untuk membeli atau menggunakan produk setelah memahami sepenuhnya 

tentang produk tersebut. 

J. Metode Penelitian 

a. Jensi Penelitian  

Metode yang digunakan dalam penelitian yang akan dilakukan yaitu metode 

kuantitatif eksplanasi dan menyebarkan kuesioner melalui Google Form. Dalam 

pendekatan eksplanasi, penelitian lebih berfokus pada mengukur dan menguji 

hubungan sebab-akibat antara dua atau lebih variabel. Metode tersebut 

melibatkan analisis statistik inferensial untuk memahami bagaimana variabel-

variabel saling mempengaruhi. Hasil dari penelitian eksplanasi tersebut dapat 

digunakan untuk memperbaiki dan mengembangkan teori yang ada, serta 

mengidentifikasi potensi kelemahan dalam suatu teori.  (Mulyadi, 2013). Dalam 

penelitian yang akan dilakukan, bertujuan untuk mengamati bagaimana hubungan 

antara variabel bebas dan variabel terikat. Hasil yang diperoleh akan digunakan 

untuk menguji hipotesis dalam penelitian tersebut. 

b. Objek Penelitian  

Variabel adalah elemen penelitian yang memainkan peran penting dalam 

menguji peristiwa atau hubungan tertentu. Sugiyono menjelaskan ,variabel 

didefinisikan sebagai informasi yang ditemukan atau disimpulkan dari berbagai 

bentuk atau aspek yang ditetapkan oleh peneliti untuk diinvestigasi. Sehingga 

objek penelitian peneliti yaitu Pengaruh Komunikasi Persuasif Terhadap Minat 

Beli Barang Virtual Pada Komunitas Discord Wuthering Wave Indonesia. 

c. Waktu dan Lokasi Penelitian  

Penelitian yang akan dilakukan menggunakan sampel anggota komunitas 

discord Wuthering Wave Indonesia, sehingga penelitian tersebut berlokasi di 

Universitas Islam Indonesia Yogyakarta. Waktu penelitian akan dimulai dari 

bulan Agustus hingga Desember 2024. 

d. Populasi  

Dikutip dari Sugiyono Populasi dalam konteks penelitian merujuk pada 

keseluruhan kelompok objek atau subjek yang menjadi perhatian utama. Itu 
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adalah kumpulan individu, objek, atau peristiwa yang ingin dipelajari lebih lanjut. 

Populasi berfungsi sebagai target untuk pengambilan sampel, di mana hasil 

penelitian diharapkan dapat digeneralisasikan. Dengan kata lain, populasi 

mencakup semua elemen yang relevan dan menjadi sasaran utama dalam analisis 

dan pengumpulan data penelitian. Populasi yang ada dalam penelitian yang akan 

dilakukan berdasarkan rekap data per juni 2024 2593 orang.  

e. Sampel  

Menurut Sugiyono Sampel adalah sekelompok elemen yang dipilih secara 

sistematis dari populasi untuk mewakili karakteristik keseluruhan. Dalam 

penelitian, sampel berfungsi penting karena memungkinkan peneliti 

mengumpulkan data yang menggambarkan populasi yang lebih luas. Dengan 

menggunakan sampel, peneliti dapat menganalisis data secara lebih efisien, 

menghemat waktu dan sumber daya, sambil tetap mendapatkan gambaran akurat 

tentang populasi yang diteliti. 

𝑛 =
𝑁

𝑁. 𝑑² + 1
 

𝑛 =
3958

3958.10%² + 1
 

𝑛 =
3958

3958.0,01 + 1
 

𝑛 =
3958

40,58
 

𝑛 = 97,5357  

 

Keterangan :  

n : Sampel  

N : populasi  

d : Margin of error (10%) 

Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan, ditemukan sejumlah sampel 

yang akan digunakan dalam penelitian berikutnya. Jumlah sampel tersebut 

mencapai 97,5357, yang kemudian dibulatkan menjadi 98 individu. 

f. Teknik Sampling  

Dalam proses pengumpulan sampel, peneliti menggunakan teknik non-

probabilitas yang dikenal sebagai purposive sampling. Metode tersebut 
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memungkinkan peneliti untuk memilih sampel secara sengaja berdasarkan 

kriteria tertentu. Dengan demikian, peneliti dapat fokus pada elemen-elemen yang 

dianggap paling relevan atau informatif untuk tujuan penelitian. Dalam penelitian 

mengenai dampak komunikasi persuasif terhadap niat beli anggota komunitas 

Discord “Wuthering Wave Indonesia,” peneliti memilih sampel purposive. 

Peneliti menetapkan karakteristik khas responden, yaitu anggota komunitas 

Discord “Wuthering Wave Indonesia,” karena mereka memiliki nilai 

representatif. Dengan pendekatan itu, tujuan penelitian dapat terpenuhi dengan 

validitas yang baik.  

g. Teknik Pengumpulan data  

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini dengan 

beberapa cara berikut :  

1. Kuesioner, adalah serangkaian pertanyaan atau pernyataan yang 

diberikan kepada responden sebagai bagian dari proses pengumpulan 

data. Alat ini dirancang untuk mengumpulkan informasi yang relevan 

dalam penelitian, sehingga memungkinkan peneliti menganalisis dan 

mengambil kesimpulan yang berkaitan dengan tujuan studi (Sugiyono, 

2018) . 

2. Likert, menurut Sugiyono (2018). Skala Likert adalah alat pengukuran 

yang memungkinkan kita untuk mengevaluasi sikap atau pandangan 

seseorang terhadap suatu topik dengan mengumpulkan data melalui 

pertanyaan atau pernyataan yang dinilai oleh responden. Setiap jawaban 

pada item yang menggunakan skala Likert memiliki rentang dari sangat 

positif hingga sangat negatif. Bentuk skala Likert yaitu seperti berikut: 

 

Jawaban Nilai 

Sangat Setuju (SS) 5 

Setuju (S) 4 

Netral (N) 3 
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Tidak Setuju (TS) 2 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

Tabel 1. Skala Pengukuran Likert 

 

h.  Jenis Data  

Dalam proses mengumpulkan sumber data, peneliti memperoleh informasi 

dari berbagai sumber. Terdapat tiga jenis data yang dikumpulkan yaitu data 

primer, data sekunder, dan data online. 

1. Data Premier  

Dengan data primer, peneliti dapat memperoleh informasi langsung dari 

subjek penelitian, sehingga memungkinkan analisis yang lebih mendalam 

dan spesifik terkait dengan topik yang diteliti. Data tersebut dikumpulkan 

langsung dari lapangan melalui observasi langsung, biasanya dengan 

menggunakan kuesioner yang diberikan kepada responden. 

2. Data Sekunder  

Dengan data sekunder, peneliti menggunakan informasi yang sudah ada 

sebelumnya, seperti laporan, statistik, atau catatan sejarah, untuk 

mendukung atau menggali lebih lanjut tentang topik penelitian. 

3. Data Online 

Merupakan data yang diperoleh dari situs web, artikel online, atau platform 

media sosial.  

i. Teknik Pengolahan Data 

1. Editing  

Kegiatan yang dilakukan termasuk memverifikasi ulang data yang 

dikumpulkan dari responden untuk mengevaluasi keakuratan data tersebut. 

2. Koding  

Dalam proses pengolahan data, peneliti mengumpulkan kuesioner dari 

responden dan mengklasifikasikan data sesuai dengan jenisnya. Selain itu, 

peneliti memberikan informasi pengidentifikasi agar data tersebut memiliki 

makna selama proses analisis. 

3. Tabulasi  
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Kegiatan tabulasi mencakup pengolahan data dari kuesioner responden 

yang diklasifikasikan menjadi tabel. Selain itu, dalam kegiatan ini, peneliti 

juga menyusun skor yang diperoleh dari jawaban responden untuk 

memudahkan proses perhitungan. 

j. Uji validitas dan reliabilitas 

1. Uji Validitas  

Uji validitas bertujuan memastikan sejauh mana suatu instrumen mampu 

mengukur konsep yang dimaksud. Menurut Sugiyono (2018), Dalam uji 

validitas, peneliti mengkorelasikan skor setiap pertanyaan dengan skor 

total. Jika nilai korelasi antara pertanyaan dan skor total lebih besar dari 

0,30 atau nilai signifikansi kurang dari 0,05, maka instrumen tersebut 

dianggap valid. 

2. Uji Reliabilitas  

Uji reliabilitas adalah metode untuk mengukur konsistensi suatu kuesioner 

sebagai indikator dari variabel atau konstruk tertentu. Kuesioner dianggap 

reliabel atau handal jika jawaban seseorang terhadap pernyataan tetap 

konsisten atau stabil dari waktu ke waktu (Ghozali, 2016). Pengukuran 

reliabilitas dilakukan dengan menggunakan metode satu kali atau 

pengukuran sekali. Setelah itu, hasil dibandingkan dengan pertanyaan lain 

atau dinilai korelasi antar jawaban. Memanfaatkan uji statistik Cronbach 

Alpha (α), SPSS memungkinkan pengukuran reliabilitas (Ghozali, 2016). 

Suatu konstruk atau variabel dianggap reliabel jika nilai Cronbach Alpha > 

0,6 (Nunnally dalam Ghozali, 2016). 

k. Uji Normalitas  

Pengujian normalitas digunakan untuk menentukan apakah variabel 

pengganggu atau residual dalam model regresi memiliki distribusi normal. Uji 

statistik Kolmogorov-Smirnov digunakan untuk mengevaluasi apakah model 

yang digunakan mengikuti distribusi normal. Ketika kita melihat grafik sebaran 

data pada sumbu diagonal, model regresi yang baik akan menunjukkan sebaran 

data yang mendekati normal. (Sugiyono, 2018). Keputusan dari uji statistik 

Kolmogorov-Smirnov adalah sebagai berikut: a) Jika nilai signifikansi > 0,05, 
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maka data dapat dianggap berdistribusi normal. b) Jika nilai signifikansi < 0,05, 

maka data tidak berdistribusi normal. 

l. Teknik Analisis Data 

1. Uji Korelasi  

Variabel Komunikasi Persuasif (X) dan variabel Minat Beli (Y) dalam 

penelitian ini berhubungan satu sama lain dengan menggunakan uji 

korelasi. koefisien korelasi digunakan untuk mengukur sejauh mana dua 

variabel bergerak bersama-sama (Lind et al., 2012). Nilai positif dekat 

dengan +1,00 menunjukkan hubungan positif yang kuat, sedangkan nilai 

negatif dekat dengan -1,00 menunjukkan hubungan negatif yang kuat. 

Semakin dekat nilai koefisien dengan 0,00, semakin lemah hubungannya. 

2. Uji regresi Linear Sederhana  

Menurut Sugiyono (2018), Analisis regresi linear sederhana digunakan 

untuk memeriksa hubungan linier antara satu variabel independen dan satu 

variabel dependen. Metode tersebut membantu kita menentukan apakah 

hubungan antara variabel bebas dan variabel terikat bersifat positif atau 

negatif, serta menghitung bagaimana nilai variabel terikat berubah ketika 

variabel bebas mengalami perubahan. Pengaruh komunikasi persuasif 

terhadap keinginan untuk membeli barang virtual di komunitas Discord 

Wuthering Wave Indonesia diidentifikasi dalam penelitian ini dengan 

menggunakan analisis regresi linear sederhana. Untuk analisis regresi linear 

sederhana, rumusnya adalah :  

 

Y = a + bX 

 

Keterangan : 

Y = Variabel response/akibat  (Dependen) 

X = Variabel predictor/faktor penyebab  (Independen) 

a = konstanta 

b = Koefisien Regresi besaran respon yang ditimbulkan oleh predictor 
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BAB II  

GAMBARAN UMUM OBJEK PENELITIAN 

A. Game Wuthering Wave  

Wuthering Waves adalah gim gratis open-world action role-playing yang dapat 

dimainkan di berbagai platform mulai dari Telepon genggam hingga komputer, dalam 

game wuthering wave sendiri pemain dapat memainkan atau mengendalikan karakter 

utama yang dipanggil Rover serta karakter lain disebut sebagai Resonator yang dapat 

dibedakan berdasarkan tingkat kelangkaannya yaitu bintang 4 dan 5. Gim Wuthering 

wave adalah sebuah game yang dikembangkan oleh perusahaan asal cina bernama Kuro 

Games dan dirilis pada tanggal 22 mei 2024, gim tersebut sendiri merupakan karya ketiga 

dari pengembang Kuro Games yang terlebih dahulu merilis gim Twin Tail Battleground, 

game bergenre action role-playing gacha yang rilis pada tahun 2016 silam serta gim 

Punishing: Gray Raven yang mengambil genre hack and slash, rilis pada tahun 2019 

(Utomo, 2024).  

 

 

Sumber : X official Account Wuthering Wave 

(https://x.com/Wuthering_Waves/status/1800483436253302789) 

 

Wuthering wave diperkenalkan kepada publik pertama kali pada tanggal 26 mei 

2022 melalui platform youtube official account wuthering wave dengan menampilkan 

gameplay demo, sampai pada sebuah pergelaran pameran game di Tokyo game show 

tahun 2022 kuro games ikut juga memamerkan gameplay combat epik wuthering wave 

Gambar 2. 1 Postingan Media Sosial Wuthering Wave 
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pada saat itu. Dalam presentasinya saat itu kuro games memamerkan video berdurasi 8 

menit yang menampilkan combat, grafis yang epik dan pengalaman baru dari game anime 

open world yang telah beredar di pasaran seperti Genshin Impact. (Haudina, 2022).  

Di Indonesia sendiri pada awal perilisannya Game Wuthering wave mendapati 

julukan Sebagai “Genshin Killer” oleh para gamer (Hidayah, 2024), karena memang pada 

saat itu game genshin impact telah menguasai pasar kurang lebih selama 3 tahun sejak 

awal perilisannya pada 28 september 2020. Game sejenis yang dikembangakan developer 

lain seperti wuthering wave memberikan warna baru bagi mayoritas penikmat game 

anime open world, dengan mekanik combat yang baru salah satunya seperti perfect dotch 

dan parry. 

Sumber : Youtube official Account Wuthering Wave 

(https://www.youtube.com/watch?v=o7sGZnCFAmY) 

 

Perfect dotch adalah sistem kombat dalam game yang membuat pemain bisa 

menghindari serangan berdasarkan timing yang tepat dan memberikan counter attack 

setelahnya. Parry sendiri merupakan bahasa inggris yang berarti menangkis namun 

dalam game wuthering wave pemain tidak hanya menangkis serangan tetapi dapat 

memberikan efek stun pada musuh serta memberikan serangan balasan setelahnya. 

 

Gambar 2. 2Promotion Wuthering Wave di Time Square, New 

York 
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B. Barang Virtual  

Barang virtual adalah item yang digunakan, dijual, dan dibeli dalam video game. 

Mereka terbagi dalam beberapa kategori, termasuk barang fungsional yang meningkatkan 

gameplay, barang dekoratif yang mengubah tampilan item dalam game, dan barang 

berbasis probabilitas seperti loot boxes yang memberikan hasil acak yang tidak dapat 

diprediksi oleh pemain hingga dibuka. Secara keseluruhan, barang virtual memberikan 

kontribusi besar terhadap pendapatan tahunan perusahaan game (M Kidder et al., 2024). 

Hermawan dan Rachman mendefinisikan barang virtual sebagai entitas yang tidak 

berwujud secara fisik, tetapi memiliki nilai dan kegunaan dalam lingkungan digital (2021). 

Game Wuthering Wave memiliki banyak sekali item yang bisa didapatkan dalam 

game tersebut, namun berdasarkan pengamatan peneliti secara langsung di dalam game 

Wuthering Wave hanya beberapa jenis barang virtual yang dapat dikategorikan sebagai 

dapat dibeli dengan uang asli, yang mana setelah pemain melakukan top up di dalam game 

akan ditukar menjadi mata uang virtual eksklusif yang hanya didapat setelah top up. setelah 

itu dengan mata uang ekslusif tersebut atau yang biasa disebut Lunite pemain bebas 

melakukan transaksi dengan penawaran yang tersedia di dalam game tersebut, sebagai 

contoh pemain dapat mengkonversikan mata uang virtual tersebut untuk meng gacha 

senjata bintang 5 yang tersedia di dalam game.    

 

Gambar 2. 3 Tawaran Item Bundle Di dalam Game Wuthering Wave 
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Sumber : Game Wuthering Wave 

C. Komunitas Discord Wuthering Wave Indonesia  

Discord merupakan sebuah platform media sosial asal amerika yang dirancang oleh 

Vishnevskiy dan Jason Citron yang dirilis pertama kali pada tahun 2015, Pada tahun 2023, 

Discord memiliki lebih dari 140 juta pengguna aktif bulanan dan perkiraan rata-rata 26,5 

juta pengguna per hari. Discord memperoleh pendapatan $220 juta pada tahun 2022, 

hingga kini nilainya mencapai $15 miliar. (Gisonna, 2024). Seperti media sosial pada 

umumnya discord memungkinkan penggunanya melakukan komunikasi dalam bentuk 

teks, suara dan video, namun perbedaanya dari media sosial pada lainnya seperti facebook 

Gambar 2. 5 Battle Pass Game Wuthering Wave 

Gambar 2. 4 Top Up Mata Uang Virtual Game Wuthering Wave 
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dan instagram yang bisa mengakses secara bebas agar bisa berkomunikasi, didalam discord 

agar dapat berkomunikasi pengguna perlu mendapatkan link undangan ke server tertentu 

dari pembuat server, pengguna juga bisa membuat servernya sendiri dan mengundang 

teman-teman atau keluarganya (Gisonna, 2024).  

Komunitas Discord Wuthering Wave Indonesia ialah merupakan sebuah forum gamer 

Wuthering Wave dari seluruh indonesia. Dibentuk pada tanggal 28 Januari 2024, 

komunitas itu lahir sebelum rilisnya game Wuthering Wave dengan tujuan menyediakan 

platform bagi para penggemar untuk berbagi informasi, tips, dan pengalaman mulai dari 

beta test. Berdirinya komunitas tersebut di platform discord bermula dari grup Facebook 

Wuthering Wave Indonesia atau disingkat sebagai WWI yang sudah berdiri sebelumnya. 

Keberadaan server discord itu diurus oleh beberapa orang admin yang memanage server 

discord dan beberapa moderator untuk mengawasi komunikasi membernya guna 

mencegah para anggotanya melanggar aturan komunitas yang telah dibuat. 

 

Gambar 2. 6 Event komunitas Discord  WWI 

Gambar 2. 7 Baner Promote WWI 
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Sumber : Discord WWI  

(https://discord.gg/jnbV3uvWTF) 

Server Discord tersebut memiliki setidaknya 12 kanal utama dan 48 sub kanal, dengan 

pemfokusan pada 3 kanal utama yang berfungsi sebagai pusat diskusi utama komunitas  

● Kanal General merupakan tempat berdiskusi bagi semua member mengenai hal 

apapun diluar konteks game Wuthering Wave, terdapat 6 sub kanal yang 

diantaranya seputar real life chat, game lain, dan memes. 

● Kanal Wuthering Wave merupakan tempat khusus para member berdiskusi 

seputar game Wuthering Wave, terdapat 9 sub kanal yang memisahkan 

pembahasan topik seperti story dan leak game.  

● Kanal Wuwa Informations merupakan sumber informasi yang dibagikan 

langsung oleh official account Discord Wuthering Wave. terdapat 5 sub kanal 

yang diantaranya 2 dari 5 tersebut adalah berisi guide dan tips dari para pemain 

yang ingin berbagi ilmu dalam game wuthering wave kepada pemain lain.  

Sumber : Discord WWI 

 

 

 

Gambar 2. 8 Tangkapan layar Discord WWI 

https://discord.gg/jnbV3uvWTF
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BAB III  

TEMUAN DAN PEMBAHASAN 

A. Temuan Penelitian 

Selama melaksanakan metode penghimpunan data yang berkaitan dengan pengaruh 

komunikasi persuasif terhadap minat beli barang virtual, maka temuan hasil yang diperoleh 

akan diuraikan pada bab berikut. Temuan hasil tersebut akan diulas ke dalam bentuk tabel 

beserta keterangan dan dikelompokkan sesuai variabel-variabel yang telah ditetapkan 

dalam penelitian yang akan dilakukan. Adapun variabel yang dimaksud, antara lain : 

Pengaruh Komunikasi Persuasif dan Minat Beli. 

a. Karakteristik Responden 

Jumlah responden yang menjadi sampel dalam penelitian berjumlah 98 

responden. Sampel tersebut diambil sesuai karakteristik yang sudah ditentukan 

peneliti diantaranya adalah responden aktif anggota komunitas discord 

Wuthering Wave Indonesia, dan bersedia menjadi responden guna kepentingan 

penelitian ini. Kedua karakteristik tersebut menjadi penentu dalam keberhasilan 

penelitian ini.  

b. Karakteristik Responden Berdasarkan Kelamin 

 

Pada penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa yang 

mengisi kuesioner sebagian besarnya berjenis kelamin Laki-laki dengan 

persentase 86,7% yakni berjumlah 84 orang. Sedangkan, 13,3% lainnya berjenis 

kelamin laki-laki dengan jumlah 13 orang. Karakteristik responden sesuai jenis 

kelamin di studi ini terlihat di gambar 3.1  

Gambar 3. 1 Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis 

Kelamin 
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B. Deskripsi Variable 

a. Variabel Komunikasi Persuasif  

Pada penelitian ini terdapat 2 variabel yaitu variable komunikasi persuasif dan 

minat beli. Pada variabel pertama komunikasi persuasif diukur menggunakan 3 

indikator diantaranya adalah Credibility, Identification, dan Similarity. Dari indikator 

tersebut berikut adalah hasil temuan yang telah diperoleh dari akumulasi kuesioner 

jawaban responden.  

 

 

Pada tabel 3.1 diatas diawali dengan pembahasan bagaimana tolak ukur 

identification pandangan responden sendiri terhadap Komunitas discord wuthering 

wave Indonesia sebagai suatu forum gamer yang terbuka. Berdasarkan data yang 

diperoleh  Terdapat 46 responden dengan persentase 40,8% sangat setuju bahwa forum 

komunitas discord wuthering wave indonesia adalah forum komunikasi secara 

terbuka, ditambah 38 responden dengan persentase 38,8% menjawab setuju hal itu 

menunjukan bahwa komunitas Discord Wuthering Wave adalah forum komunikasi 

terbuka bagi semua anggota didalamnya. Namun terdapat 7 responden dengan 

persentase 7,1% yang menjawab netral akan keterbukaan komunikasi dalam 

komunitas discord wuthering wave, hal tersebut menunjukan bahwa terdapat beberapa 

orang masih ragu akan keterbukaan komunikasi dalam komunitas discord wuthering 

Jawaban Responden Jumlah Presentase 

Sangat Tidak Setuju 4 4,1% 

Tidak Setuju 3 3,1% 

Netral 7 7,1% 

Setuju 38 38,8% 

Sangat Setuju 46 46,9% 

Total 98 100% 

Table 3. 1 Komunitas discord Wuthering Wave Indonesia adalah forum berkomunikasi 

secara terbuka. 
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wave. Ditemukan terdapat 4 orang yang sangat tidak setuju terhadap keterbukaan 

komunikasi dalam komunitas discord wuthering wave indonesia.  

Dapat ditarik kesimpulan bahwa mayoritas anggota komunitas Discord 

Wuthering Wave Indonesia menganggap bahwa komunitas discord wuthering wave 

Indonesia adalah forum komunikasi terbuka.  

Selanjutnya tolak ukur identification tidak hanya pada tabel 3.1 melainkan 

terdapat tabel 3.2 berikut ini. 

 

 

 

 

Penilaian indikator credibility juga disajikan dalam tabel 3.2 yang membahas 

bagaimana responden memandang informasi update terbaru yang diberikan oleh 

komunitas wuthering wave indonesia kepada para anggotanya. Ditunjukan dengan 

persentase 33,7% dengan jumlah responden sebanyak 33 orang menjawab sangat 

setuju, lalu sebanyak 50 orang responden dengan persentase 50% menjawab setuju hal 

itu menunjukan jumlah banyaknya responden yang beranggapan bahwa komunitas 

discord wuthering wave indonesia memberikan informasi terupdate kepada para 

anggotanya.  Namun data dalam tabel diatas juga menunjukan terdapat 8 responden 

menjawab netral dengan presentasi 8,2% hal tersebut menunjukan masih ada sebagian 

responden masih ragu-ragu jika komunitas discord Wuthering Wave Indonesia 

memberikan informasi terkini kepada para anggotanya. Terdapat juga 4 responden 

yang menjawab sangat tidak setuju akan informasi terkini dari komunitas discord 

Wuthering Wave Indonesia. 

Table 3. 2 Komunitas discord Wuthering Wave Indonesia memberikan informasi update 

terkini pada game Wuthering wave 

Jawaban Responden Jumlah Presentase 

Sangat Tidak Setuju 4 4,1% 

Tidak Setuju 3 3,1% 

Netral 8 8,2% 

Setuju 50 50% 

Sangat Setuju 33 33,7% 

Total 98 100% 



 

 

32 

Dapat ditarik kesimpulan bahwa mayoritas responden beranggapan bahwa 

komunitas discord Wuthering Wave Indonesia memberikan update informasi terkini  

Table 3. 3 Apakah para Reviewer (tukang review karakter dan senjata) di komunitas 

discord wuthering wave indonesia memahami sistem gameplay wuthering wave ? 

Setelah membahas indikator credibility pada tabel 3.1 dan 3.2 sebelumnya, pada 

tabel 3.3 berikut adalah penilaian tolak ukur berdasarkan indikator identification yang 

merujuk pada bagaimana pandangan responden terhadap seseorang dalam komunitas 

discord wuthering wave Indonesia. Tabel diatas menunjukan sebanyak 31 responden 

dengan persentase 31,6 % menjawab sangat setuju lalu responden dengan persentase 

44,9% jumlah 44 orang menjawab setuju, hal itu menunjukan jumlah responden yang 

beranggapan reviewer di komunitas discord wuthering wave adalah orang yang 

memahami sistem gameplay game Wuthering Wave itu sendiri. Tabel diatas juga 

menunjukan sebanyak 4 responden masih meragukan para reviewer akan pemahaman 

mereka terhadap game wuthering wave. 3 dan 4 responden menjawab tidak setuju dan 

sangat tidak setuju yang beranggapan reviewer di komunitas discord wuthering wave 

tidak memahami sistem gameplay itu sendiri.  

Berdasarkan akumulasi jawaban responden diatas dapat disimpulkan bahwa 

mayoritas responden beranggapan sangat setuju apabila reviewer di komunitas discord 

Wuthering Wave Indonesia adalah orang yang memahami sistem gameplay game 

Wuthering Wave dan hanya sebagian kecil dari responden masih meragukan 

pemahaman dari para reviewer itu sendiri.  

Jawaban Responden Jumlah Presentase 

Sangat Tidak Setuju 4 4,1% 

Tidak Setuju 3 3,11% 

Netral 16 16,3% 

Setuju 44 44,9% 

Sangat Setuju 31 31,6% 

Total 98 100% 
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Tidak hanya pada tabel 3.3 yang membahas berdasarkan indikator identification, 

pada tabel berikut ini juga tabel berdasarkan tolak ukur indikator identification.  

  

Table 3. 4 Apakah Reviewer di komunitas discord wuthering wave dapat menerima kritik 

dan saran dari anggota lain. 

 

 

Selain pada tabel 3.3 sebelumnya tolak ukur indikator identification juga 

disajikan pada tabel 3.4 untuk mengukur bagaimana responden menilai para reviewer 

di komunitas discord wuthering wave dalam menanggapi kritik dan saran dari anggota 

lain. Pada tabel 3.4 menunjukan jumlah responden 43 menjawab setuju dengan 

persentase 43,9% ditambah  responden yang menjawab sangat setuju dengan jumlah 

38 responden persentase 38,4%, hal itu menunjukan jumlah responden yang 

beranggapan bahwa para reviewer di komunitas discord Wuthering Wave adalah 

orang yang dapat menerima kritik dan saran dari anggota lain. Namun responden 

dengan jumlah 10 persentase 10,2% masih meragukan para reviewer dalam 

menanggapi kritik dan saran dari anggota lain di komunitasnya. Terdapat pula 3 

responden yang masing masing menjawab 5 tidak setuju dan 2 sangat tidak setuju.  

Tabel yang telah dibahas diatas adalah tabel yang bertolak ukur dari indikator 

credibility dan identification. Lalu pada indikator yang ketiga adalah berdasarkan 

tolak ukur Similarity yaitu tolak ukur bagaimana tingkat kesamaan dan keterkaitan 

antara komunikator dan komunikan dalam menyampaikan pesan persuasif sehingga 

komunikan merasa related dengan komunikator.  

 

Jawaban Responden Jumlah Presentase 

Sangat Tidak Setuju 2 2% 

Tidak Setuju 5 5,1% 

Netral 10 10,2% 

Setuju 43 43,9% 

Sangat Setuju 38 38,8% 

Total 98 100% 



 

 

34 

Table 3. 5 Reviewer di komunitas discord wuthering wave memberikan contoh gameplay 

dari video atau foto dari hasil reviewnya. 

 

Pada tabel 3.5 diatas adalah data yang ditampilkan berdasarkan indikator 

similarity. Tabel diatas menunjukan bahwa sebanyak 48 responden dengan persentase 

42,9% menjawab sangat setuju lalu 36 responden dengan persentase 36,7% menjawab 

setuju, hal tersebut menunjukkan bahwa reviewer di komunitas dalam narasinya 

menyampaikan pesan kepada para responden disertai dengan contoh video dan foto 

sehingga memudahkan responden dalam menangkap pesan persuasif dari hasil 

reviewnya. Lalu 7 responden dengan persentase 7,1% memilih menjawab netral,  lalu 

terdapat responden dengan jumlah 3 menjawab sangat tidak setuju dan 4 responden 

tidak setuju. Berdasarkan data yang telah dijabarkan tadi dapat disimpulkan bahwa 

mayoritas responden menjawab setuju yang berarti para reviewer di komunitas 

memberikan review mereka disertakan dengan media foto dan video 

Tidak hanya pada tabel 3.5 indikator similarity juga disajikan pada tabel 3.6 

yang mengukur apakah responden memahami narasi yang disampaikan oleh reviewer 

dengan kalimat dan bahasa yang mudah dimengerti oleh responden. 

Jawaban Responden Jumlah Presentase 

Sangat Tidak Setuju 3 3,1% 

Tidak Setuju 4 4,1% 

Netral 7 7,1% 

Setuju 36 36,7% 

Sangat Setuju 48 49% 

Total 98 100% 
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Table 3. 6 Apakah para Reviewer di komunitas discord wuthering wave menggunakan 

kalimat dan bahasa yang mudah dimengerti oleh responden pada reviewnya? 

Seperti dijelaskan sebelumnya tabel diatas masih menggunakan tolak ukur 

similarity namun berbeda pertanyaanya. Dalam tabel 3.6 tersebut peneliti perlu 

mengetahui apakah para responden dapat memahami hasil review dari para reviewer 

di komunitas discord wuthering wave indonesia dari kalimat dan bahasa yang 

digunakan reviewer. Berdasarkan hasil akumulasi yang didapatkan dari jawaban 

responden data diatas menunjukan sebanyak 42 responden dengan persentase 50% 

menjawab setuju ditambah sebanyak 34 responden dengan persentase 34,7% 

menjawab sangat setuju. Hal itu menunjukan jumlah responden yang beranggapan 

bahwa para reviewer di komunitas menggunakan kalimat dan bahasa yang mudah 

dimengerti sehingga responden dapat memahami dan menangkap narasi yang 

disampaikan oleh reviewer. Lalu sebanyak 8 responden dengan persentase 8,2% 

memilih menjawab netral. namun terdapat responden yang menjawab tidak setuju dan 

sangat tidak setuju dengan jumlah 5 dan 2 responden dari tiap jawaban.  

Berdasarkan data yang telah dideskripsikan diatas dapat disimpulkan bahwa 

mayoritas responden setuju bahwa para reviewer menggunakan  kalimat dan bahasa 

yang mudah dimengerti sehingga para responden bisa memahami narasi yang 

disampaikan oleh reviewer dalam mereview karakter dan senjata di game wuthering 

wave. 

b. Tabel Kategori Komunikasi Persuasif  

Berdasarkan rekap data yang didapatkan berikut adalah hasil frekuensi jawaban 

responden  

Jawaban Responden Jumlah Presentase 

Sangat Tidak Setuju 2 2% 

Tidak Setuju 5 5,1% 

Netral 8 8,2% 

Setuju 49 50% 

Sangat Setuju 34 34,7% 

Total 98 100% 
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Table 3. 7 Distribusi Frekuensi Variabel Komunikasi Persuasif 

 

Pada tabel 3.7 dapat dilihat bahwa variabel komunikasi persuasif berdasarkan 

pada 3 indikator (Credibility, Identification, Similarity) dengan kategori 5 penilaian 

yaitu sangat tidak setuju, tidak setuju, netral, setuju, dan sangat setuju. Diketahui 

bahwa nilai rata variabel komunikasi persuasif adalah 4.09  dimana angka tersebut di 

kategori sangat tinggi. Adapun nilai tertinggi yaitu terdapat pada indikator credibility 

dengan nilai rata-rata 4.21, sedangkan nilai terendah terdapat pada indikator 

identification dengan nilai rata-rata 3.97. Dengan demikian dapat diasumsikan bahwa 

Komunikasi Persuasif 

 

 

Credibility 

Frekuensi Rata-rata Keterangan 

STS TS N S SS 

1 2 3 4 5 

P1 4 3 7 38 46 4.21 Sangat Tinggi 

P2 4 3 8 50 33 4.07 Sangat Tinggi 

Jumlah 8 6 15 88 79 4.14 Sangat Tinggi 

Identification        

P1 4 3 16 44 31 3.97 Tinggi 

P2 2 5 10 43 38 4.12 Sangat Tinggi 

Jumlah 6 8 26 87 69 4.04 Sangat Tinggi 

Similarity        

P1 3 4 7 36 48 4.12 Sangat Tinggi 

P2 2 5 8 49 34 4.1 Sangat Tinggi 

Jumlah 5 9 15 85 82 4.11 Sangat Tinggi 
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komunitas discord wuthering wave indonesia adalah forum yang relevan dan 

informatif kepada responden. 

 

c. Variabel Minat Beli  

Variable berikutnya adalah variabel minat beli dengan menggunakan 4 indikator 

sebagai penilaiannya yaitu teori AIDA. ke 4 indikator tersebut adalah Attention 

(Perhatian), Interest (ketertarikan), Desire (keinginan), dan Action (aksi). Berikut ini 

merupakan hasil temuan dari penelitian yang telah dilaksanakan dari akumulasi 

jawaban responden kuesioner  

 

Table 3. 8 Saya memperhatikan update terbaru baru pada game Wuthering 

Wave 

 

Tabel pertama dari variabel minat beli adalah tabel 3.8 dengan menggunakan 

indikator attention sebagai tolak ukur penilaian. Pada indikator tersebut peneliti perlu 

mengetahui tingkat perhatian responden terhadap update terbaru dari game Wuthering 

Wave. Pada tabel yang telah disajikan dari akumulasi jawab kuesioner responden, 

ditunjukkan bahwa 40 responden dengan persentase 40,8% memilih sangat setuju 

ditambah 42 responden dengan persentase 42,9% menjawab setuju. Hal itu 

menunjukan bahwa mayoritas responden dengan jumlah besar adalah responden yang 

memperhatikan terhadap update game Wuthering Wave. lalu terdapat 9 responden 

dengan persentase 9,2% menjawab netral yang berarti responden tersebut masih ragu 

terhadap perhatiannya kepada update game Wuthering wave. Namun terdapat pula 

responden yang menjawab tidak setuju dan sangat tidak setuju dengan jumlah 6 dan 1 

Jawaban Responden Jumlah Presentase 

Sangat Tidak Setuju 1 1% 

Tidak Setuju 6 6,1% 

Netral 9 9,2% 

Setuju 42 42,9% 

Sangat Setuju 40 40,8% 

Total 98 100% 



 

 

38 

responden. Hal tersebut menunjukan bahwa terdapat pula responden yang tidak 

memperhatikan update game Wuthering Wave.  

Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa anggota Discord 

Wuthering Wave indonesia sebagai responden mayoritas adalah orang yang mengikuti 

update terbaru dari game Wuthering Wave. 

 

Table 3. 9 Saya tertarik dengan pembahasan update karakter dan item terbaru 

game Wuthering Wave 

 

Pada tabel berikut kali ini disajikan data menggunakan indikator interest sebagai 

tolak ukur penilaian dengan tujuan untuk mengetahui tingkat ketertarikan responden 

terhadap pembahasan update karakter dan item terbaru dari game Wuthering Wave. 

pada tabel diatas ditunjukan bahwa terdapat 32 responden dengan persentase 32,6% 

menjawab sangat setuju ditambah 48 responden dengan tingkat persentase 49% 

memilih menjawab setuju. Berdasarkan hal itu dapat dilihat jumlah responden yang 

menanggapi bahwa responden memiliki ketertarikan terhadap pembahasan update dan 

item terbaru dari game Wuthering Wave. berikutnya jumlah responden sebanyak 11 

orang memilih menjawab netral atau responden masih ragu-ragu terhadap 

ketertarikannya terhadap pembahasan game wuthering wave. Namun data diatas juga 

menampilkan responden yang menjawab tidak setuju berjumlah 4 responden dan 3 

responden menjawab sangat tidak setuju yang menunjukan jumlah responden yang 

tidak merasa tertarik dengan pembahasan karakter atau item terbaru dari game 

Wuthering Wave.  

Jawaban Responden Jumlah Presentase 

Sangat Tidak Setuju 3 3,1% 

Tidak Setuju 4 4,1% 

Netral 11 11,2% 

Setuju 48 49% 

Sangat Setuju 32 32,6% 

Total 98 100% 
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Berdasarkan data yang telah diuraikan dapat disimpulkan bahwa dari responden 

yang menjawab sangat setuju berarti mayoritas responden sangat tertarik dengan 

pembahasan karakter baru dan item terbaru dari game Wuthering wave.  

Table 3. 10 Saya memiliki keinginan mengacha karakter atau item terbaru 

setelah memperhatikan pembahasan update terbaru pada game wuthering wave 

 

 

Berikutnya pada tabel 3.10 adalah data yang disajikan berdasarkan indikator 

desire sebagai tolak ukur penilaian dengan tujuan untuk mengetahui tingkat keinginan 

responden setelah memperhatikan pembahasan update terbaru dari game Wuthering 

Wave untuk menggacha karakter atau item terbaru berupa senjata. Data diatas 

menunjukan tabel dari akumulasi jawaban responden dengan jumlah 29 responden 

persentase 29,6% menjawab sangat setuju lalu 48 responden dengan persentase 49% 

menjawab setuju. Hal tersebut menunjukan jumlah responden yang memiliki 

keinginan untuk menggacha sebuah karakter dan item senjata setelah pembahasan di 

dalam komunitas discord Wuthering Wave. lalu terdapat 14 responden yang memilih 

menjawab netral. Namun tabel diatas juga menunjukan jumlah responden dengan 

jawaban tidak setuju dan sangat tidak setuju dengan jumlah responden 5 menjawab 

sangat tidak setuju dan 2 responden menjawab tidak setuju. 

Berdasarkan uraian data diatas dapat disimpulkan bahwa mayoritas responden 

menjawab sangat setuju dengan hal itu menunjukan jika responden memiliki 

keinginan untuk meng gacha karakter setelah mengikuti pembahasan karakter atau 

item terbaru dari update game Wuthering Wave di dalam komunitas Discord 

Wuthering Wave Indonesia.  

Jawaban Responden Jumlah Presentase 

Sangat Tidak Setuju 5 5,1% 

Tidak Setuju 2 2% 

Netral 14 14,3% 

Setuju 48 49% 

Sangat Setuju 29 29,6% 

Total 98 100% 
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Table 3. 11 Saya akan membuat rencana ngegacha karakter, senjata atau 

membeli item dari game wuthering wave setelah mendapatkan informasi dari 

komunitas discord wuthering wave indonesia. 

 

 Indikator berikutnya adalah indikator action dengan tujuan untuk mengetahui 

tingkat keyakinan responden untuk melakukan pembelian setelah responden 

memahami tentang produk tersebut. Pada tabel 3.11 disajikan data berdasarkan hasil 

dari akumulasi jawaban responden dari indikator action. Data diatas ditampilkan 

bahwa terdapat 33 responden dengan persentase 33,7% menjawab sangat setuju. 

Ditambah 44 responden dengan persentase 44,9% menjawab setuju. Hal itu 

menunjukan jumlah responden yang memiliki rencana untuk meng gacha karakter atau 

item di dalam game Wuthering Wave setelah mendapatkan informasi dari Discord 

Komunitas Wuthering wave Indonesia. Lalu terdapat 14 responden dengan persentase 

14,3% menjawab netral. Namun ditemukan terdapat 6 responden menjawab tidak 

setuju ditambah 1 responden menjawab sangat tidak setuju. Hal tersebut menunjukan 

jumlah responden yang belum tentu memiliki rencana setelah mendapatkan informasi 

dari komunitas. 

Berdasarkan data yang telah diuraikan dapat disimpulkan bahwa mayoritas 

responden menjawab bahwa mereka memiliki rencana meng gacha karakter ataupun 

item senjata pada game Wuthering wave setelah mendapatkan informasi dari 

komunitas. 

 

d. Tabel Kategori Variabel Minat Beli 

Jawaban Responden Jumlah Presentase 

Sangat Tidak Setuju 1 1% 

Tidak Setuju 6 6,1% 

Netral 14 14,3% 

Setuju 44 44,9% 

Sangat Setuju 33 33,7% 

Total 98 100% 
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Berdasarkan rekap data yang didapatkan dari akumulasi jawaban responden 

berikut adalah hasil frekuensi jawaban responden. 

Table 3. 12 Distribusi Frekuensi Variabel Minat Beli 

 

Pada tabel 3.12 dapat dilihat bahwa variabel minat beli menggunakan 4 indikator 

dari teori AIDA yaitu Action, Interest, Desire, dan Action. Dengan menggunakan 5 

kategori penilaian skala likert. Telah diketahui bahwa jumlah total rata-rata variabel 

minat beli adalah 4.05 yang mana angka tersebut dalam kategori sangat tinggi. Adapun 

nilai rata-rata tertinggi terdapat pada indikator attention dengan nilai 4.16 sedangkan 

nilai terendah terdapat pada indikator desire dengan nilai 4.12. Dengan frekuensi data 

yang telah didapatkan dengan frekuensi sangat tinggi meskipun begitu tidak menutup 

kemungkinan terdapat responden yang tidak memberikan minat beli terhadap produk 

tersebut. 

 

C. Proses Perhitungan 

Selama proses pengumpulan data penelitian berlangsung, peneliti menemukan 

berbagai macam jawaban yang telah diberikan oleh masing-masing responden. 

Minat Beli 

Attention Frekuensi Rata-rata Keterangan 

STS TS N S SS 

1 2 3 4 5 

P1 1 6 9 42 40 4.16 Sangat Tinggi 

Interest        

P1 3 4 11 48 32 4.04 Sangat Tinggi 

Desire        

P1 5 2 14 48 29 3.96 Tinggi 

Action        

P1 1 6 14 44 33 4.04 Sangat Tinggi 
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Sebagaimana telah dijelaskan dalam bab tiga, pada bab ini akan dijelaskan secara lebih rinci 

mengenai temuan-temuan yang didapatkan, serta cara pengolahan data dengan 

menggunakan program SPSS. Selain itu, teori-teori yang digunakan dan hipotesis-hipotesis 

yang dikembangkan dalam penelitian yang telah dilakukan akan diuraikan secara sistematis 

dan menyeluruh. Penjelasan tersebut akan disajikan dengan menggunakan metode 

deskriptif, yang akan merinci setiap sub bab dan variabel yang terkait. Di antaranya adalah 

temuan terkait karakteristik demografis responden, analisis data kuantitatif yang dilakukan, 

serta interpretasi hasil yang dihubungkan dengan teori dan hipotesis yang telah ditetapkan 

sebelumnya. Semua itu akan dijabarkan secara terstruktur untuk memberikan gambaran 

yang jelas dan komprehensif mengenai hasil penelitian yang telah dilakukan. 

D. Uji Validitas dan Reliabilitas 

Sub bab pertama berisi penjelasan mengenai hasil uji validitas dan reliabilitas yang 

telah dilakukan oleh peneliti. Uji tersebut merupakan langkah awal yang sangat penting 

sebelum melanjutkan ke tahap pengujian lainnya dan analisis lebih mendalam tentang hasil 

penelitian. Validitas dan reliabilitas diuji dan dihitung dengan seksama untuk memastikan 

bahwa instrumen penelitian yang digunakan benar-benar mengukur apa yang seharusnya 

diukur, serta hasilnya konsisten dan dapat diandalkan. Hasil dari uji validitas dan reliabilitas 

akan dipaparkan secara rinci, memberikan dasar yang kuat untuk pengujian dan analisis 

selanjutnya. Berikut adalah hasil-hasil yang telah diperoleh dari uji validitas dan reliabilitas. 

a. Uji Validitas 

Instrumen yang memiliki validitas berarti alat ukur yang digunakan dalam 

penelitian tersebut benar-benar tepat dan sahih dalam pengumpulan data. Dengan kata 

lain, validitas menunjukkan bahwa instrumen tersebut mampu mengukur variabel atau 

aspek tertentu yang memang dimaksudkan untuk diukur. Sebuah instrumen dikatakan 

valid apabila hasil pengukurannya sesuai dengan tujuan dan konsep yang telah 

ditetapkan, sehingga data yang diperoleh dapat diandalkan dan mencerminkan kondisi 

yang sebenarnya. Validitas tersebut memastikan bahwa hasil penelitian memiliki 

akurasi yang tinggi dan relevan dengan pertanyaan penelitian yang diajukan (Pasaribu, 

2023). Hasil pengujian diperoleh sebagai berikut pada tabel 4.1. 
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Table 4. 1 Uji validitas variabel x dan y 

 

 

Tabel diatas menyajikan data hasil uji validitas menggunakan rumus korelasi 

pearson variabel x dan y. Berdasarkan proses perhitungan yang telah dilakukan 

variabel-variabel diatas menunjukkan bahwa setiap pernyataan yang digunakan untuk 

mengukur variabel-variabel dalam penelitian ini memiliki nilai signifikan (Sig) kurang 

dari 0,05. Hal itu mengindikasikan bahwa seluruh indikator yang digunakan adalah 

valid sebagai instrumen dalam penelitian yang telah dilakukan. Dengan kata lain, 

setiap pertanyaan yang diajukan dalam penelitian ini efektif untuk mengukur variabel-

variabel yang sedang diteliti.   

b. Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas merupakan cara untuk mengevaluasi seberapa konsisten sebuah 

kuesioner dalam mengukur suatu variabel atau konstruk tertentu. Kuesioner dikatakan 

memiliki reliabilitas tinggi apabila jawaban responden terhadap pernyataan dalam 

kuesioner tersebut menunjukkan konsistensi dan stabilitas dari waktu ke waktu. 

Dengan kata lain, jika instrumen pengukuran tersebut dapat memberikan hasil yang 

serupa pada berbagai kesempatan yang berbeda, maka kuesioner tersebut dianggap 

handal (Ghozali, 2016). 

Variable R hitung Sig α Keterangan 

Komunikasi 

Persuasif 

0.887 0.00 0.05 Valid 

0.868 0.00 0.05 Valid 

0.845 0.00 0.05 Valid 

0.878 0.00 0.05 Valid 

0.888 0.00 0.05 Valid 

0.871 0.00 0.05 Valid 

Minat Beli 0.862 0.00 0.05 Valid 

0.878 0.00 0.05 Valid 

0.889 0.00 0.05 Valid 

0.879 0.00 0.05 Valid 
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Table 4. 2 Hasil uji reliabilitas 

No Variable Alpha Keterangan 

1 Komunikasi Persuasif 0.959 Reliabel 

 

Berdasarkan tabel 4.2, terlihat bahwa nilai alpha lebih dari 0,6. itu menunjukkan 

bahwa variabel-variabel dalam tabel tersebut dapat dianggap reliabel. Dengan kata 

lain, pernyataan yang tercantum dalam kolom "Uji Reliabilitas" dinilai valid dan layak 

digunakan dalam penelitian ini. 

 

E. Uji Asumsi Klasik 

Model pengujian hipotesis klasik, atau sering disebut juga dengan pengujian analitis, 

dianggap baik jika memenuhi salah satu asumsi penting yaitu normalitas data. Data yang 

digunakan dalam penelitian ini dihitung menggunakan berbagai macam model, namun 

dalam konteks tersebut, hanya satu model yang digunakan, yaitu uji normalitas. Hasil dari 

pengujian hipotesis klasik tersebut adalah sebagai berikut.  

a. Uji Normalitas 

Pengujian normalitas bertujuan untuk mengevaluasi apakah variabel gangguan 

atau residual dalam model regresi memiliki distribusi yang sesuai dengan distribusi 

normal. Dalam hal itu, uji statistik Kolmogorov-Smirnov digunakan untuk menilai 

apakah model regresi yang diterapkan memiliki distribusi normal. Apabila kita 

mengamati grafik sebaran data pada sumbu diagonal, model regresi yang baik akan 

memperlihatkan sebaran data yang mendekati pola distribusi normal. (Sugiyono, 

2018). 

 

Gambar 4. 1 Hasil Uji Normalitas X dan Y 
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Pada gambar diatas menunjukan hasil uji normalitas menggunakan probability 

plot dan histogram. Secara teoritis, uji normalitas menggunakan probability plot 

menunjukkan bahwa data dapat dianggap "normal" karena titik-titik pada plot itu 

tersebar dan mengikuti garis diagonal. Dari sini, dapat disimpulkan bahwa data yang 

ditampilkan pada gambar di atas memiliki distribusi yang normal. Namun, untuk 

mengevaluasi nilai normalitas secara lebih rinci, diperlukan pengujian tambahan. 

Salah satu pengujian yang digunakan untuk tujuan ini adalah uji Kolmogorov-

Smirnov. 

Berdasarkan hasil uji normalitas yang diperoleh, diketahui bahwa nilai 

signifikansi sebesar 0,200 lebih besar dari 0,05. Oleh karena itu, dapat disimpulkan 

bahwa distribusi nilai residual bersifat “normal. 

E. Uji Korelasi 

Uji korelasi terdiri dari serangkaian teknik analisis yang ditujukan untuk 

mengevaluasi hubungan antara dua variabel (Lind et al., 2012). Koefisien korelasi R 

memiliki rentang nilai dari -1,00 hingga +1,00. Ketika R mendekati angka 1,00, hal 

tersebut menunjukkan bahwa hubungan antara variabel bebas dan variabel terikat sangat 

kuat, baik positif maupun negatif. Sebaliknya, semakin mendekati -1,00, maka hubungan 

Gambar 4. 2 Hasil Uji Normalitas X dan Y 

Gambar 4. 3 Hasil Uji Korelasi X dan Y 
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tersebut kuat namun berlawanan arah. Koefisien korelasi memberikan gambaran tentang 

kekuatan dan arah hubungan antara dua variabel yang dianalisis . Setelah dilakukannya uji 

korelasi berikut adalah hasilnya. 

Setelah dilakukanya proses perhitungan hasil uji korelasi, gambar 4.3 menunjukan 

bukti hasil dari proses perhitungan yang telah dilakukan. Berdasarkan gambar dari hasil 

proses perhitungan ditemukan bahwa terdapat hubungan antara variabel komunikasi 

persuasif (X) dengan variabel minat beli (Y) yang menunjukan nilai R hitung sebesar 0.913 

dengan nilai signifikansi sebesar 0.00< 0.05. Hal itu menunjukkan bahwa hubungan antara 

variabel X dengan Y memiliki nilai korelasi yang sangat kuat dan positif serta signifikan. 

 

F. Uji Regresi Linear Sederhana 

Menurut Sugiyono (2018), regresi linear sederhana digunakan untuk mengkaji 

hubungan linier antara satu variabel independen dengan satu variabel dependen. Metode 

tersebut membantu dalam memahami apakah hubungan tersebut bersifat positif atau 

negatif, serta memperkirakan perubahan yang terjadi pada variabel dependen sebagai 

akibat dari perubahan pada variabel independen. Berikut adalah hasil temuan yang telah 

diperoleh :  

Table 4. 3 R Square Analisis Regresi Linear sederhana 

 

 

Table 4. 4 Koefisien Analisis 

Model Summary 

Model R R Square Adjusted R 

Square 

Std. E 

1 .913a 0,833 0,832 1,348 

a. Predictors: (Constant), Total_X 

Coefficients 

Model Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. 

B Std. Error Beta 
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Berdasarkan hasil analisis regresi linear sederhana yang ditunjukkan pada tabel 

Model Summary, nilai R sebesar 0,913 menunjukkan adanya hubungan yang sangat kuat 

antara variabel komunikasi persuasif (Total_X) dengan variabel minat beli. Nilai R Square 

sebesar 0,833 berarti bahwa 83,3% variasi pada variabel dependen dapat dijelaskan oleh 

variabel komunikasi persuasif, sedangkan 16,7% sisanya dipengaruhi oleh faktor lain di 

luar model ini. 

Nilai Adjusted R Square sebesar 0,832 menunjukkan stabilitas model, dengan 

perbedaan yang sangat kecil dari R Square, sehingga model ini dapat dikatakan akurat. 

Selain itu, nilai Standard Error sebesar 1,348 menunjukkan bahwa prediksi model tidak 

jauh berbeda dari nilai aktual, yang mengindikasikan bahwa model ini memiliki tingkat 

ketepatan yang baik dalam menjelaskan hubungan antara variabel. 

Berdasarkan hasil analisis regresi pada tabel Coefficients, dapat diperoleh penjelasan 

sebagai berikut : 

1. Konstanta memiliki nilai 1,428 dengan p-value sebesar 0,040 (kurang dari 0,05), 

sehingga signifikan. Nilai itu menunjukkan bahwa nilai variabel minat beli 

adalah 1,428. 

2. Koefisien untuk Total X adalah 0,598 dengan p-value sebesar 0,000 <0.05 

karena nilai p-value jauh lebih kecil dari 0,05, menunjukkan bahwa variabel 

komunikasi persuasif berpengaruh secara signifikan terhadap variabel minat 

beli. interpretasinya, setiap peningkatan 1 unit pada variabel komunikasi 

persuasif akan menyebabkan peningkatan 0,598 unit pada variabel minat beli.  

Dengan demikian, persamaan regresi yang dihasilkan dari analisis tersebut adalah:  

Y=a+bX 

Y=1,428+0,598 

Artinya, model regresi tersebut menunjukkan bahwa variabel komunikasi persuasif 

memiliki pengaruh positif, kuat, dan signifikan terhadap variabel minat beli. Setiap 

1 (Constant) 1,428 0,688   2,077 0,040 

Total_X 0,598 0,027 0,913 21,921 0,000 

a. Dependent Variable: Total_Y 
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peningkatan variabel komunikasi persuasif akan meningkatkan nilai variabel minat beli 

sesuai dengan koefisien yang diperoleh. 

 

G. Pembahasan  

Setelah dilakukanya penelitian pada komunitas Discord Wuthering Wave Indonesia 

dengan responden berjumlah 98 orang ditemukan karakteristik jenis kelamin responden 

penelitian yang telah dilakukan didominasi oleh laki-laki dengan rincian 86,7% atau 

sebanyak 84 orang berjenis kelamin laki-laki Sementara 13,3% atau sebanyak 13 orang 

berjenis kelamin perempuan. Karakteristik responden menggambarkan bahwa anggota 

komunitas Discord Wuthering Wave Indonesia yang aktif berpartisipasi dalam penelitian 

mayoritas berjenis kelamin laki-laki dan memiliki keterlibatan tinggi dalam aktivitas 

komunitas. Berdasarkan karakteristik responden yang telah ditentukan merupakan anggota 

aktif dalam komunitas discord wuthering wave Indonesia.  

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis dalam penelitian yang telah dilakukan, 

diperoleh kesimpulan bahwa komunikasi persuasif memiliki pengaruh yang signifikan 

terhadap minat beli barang virtual. Nilai R sebesar 0,913 menunjukkan adanya hubungan 

yang sangat kuat dan positif antara komunikasi persuasif dan minat beli, sementara nilai R 

Square sebesar 0,833 menunjukkan bahwa 83,3% variasi dalam minat beli dapat dijelaskan 

oleh variabel komunikasi persuasif, sedangkan sisanya sebesar 16,7% dipengaruhi oleh 

variabel lain yang tidak diteliti. Selain itu, hasil uji statistik menunjukkan bahwa t-hitung 

sebesar 21,921 dengan nilai signifikansi (p-value) sebesar 0,000 yang lebih kecil dari batas 

signifikansi 0,05. Oleh karena itu, H₀ ditolak dan H₁ diterima, yang berarti bahwa 

komunikasi persuasif secara signifikan mempengaruhi minat beli barang virtual dalam 

komunitas Discord Wuthering Wave Indonesia. Dengan demikian, semakin efektif 

komunikasi persuasif yang terjadi, seperti melalui review, diskusi, dan penyampaian 

informasi yang meyakinkan, maka semakin tinggi pula minat beli anggota komunitas 

terhadap barang virtual dalam game tersebut. 

Berdasarkan hasil penelitian dan mengacu pada sub-bab landasan teori mengenai 

komunikasi persuasif dan minat beli, dapat disimpulkan bahwa komunikasi persuasif 

memainkan peran penting dalam mempengaruhi minat beli barang virtual di kalangan 

gamer, khususnya anggota komunitas Discord Wuthering Wave Indonesia.Dalam teori 

komunikasi persuasif, terdapat tiga indikator utama yang berpengaruh, yaitu: credibility 

(kredibilitas), identification (identifikasi), dan similarity (kesamaan). Ketiga indikator 
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tersebut membangun efektivitas komunikasi dalam menyampaikan pesan yang 

meyakinkan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa komunikasi persuasif, yang dilakukan 

melalui review karakter dan item, berbagi informasi dalam bentuk teks, gambar, atau 

video, serta diskusi aktif di komunitas, mampu meningkatkan minat beli barang virtual 

secara signifikan. Dalam konteks itu, credibility muncul ketika reviewer dianggap sebagai 

sumber informasi yang terpercaya. Identification terbentuk melalui kedekatan emosional 

antara review dan anggota komunitas yang merasa terhubung dengan pengalaman bermain 

yang serupa. Sementara itu, similarity atau kesamaan pandangan dan minat membuat pesan 

yang disampaikan lebih mudah diterima dan diikuti oleh anggota komunitas. Dengan 

demikian, sesuai dengan teori yang digunakan, komunikasi persuasif yang efektif melalui 

interaksi dan diskusi di komunitas Discord Wuthering Wave mampu mendorong pemain 

untuk memperhatikan, tertarik, hingga memiliki keinginan untuk membeli barang virtual. 

Hal tersebut membuktikan bahwa komunikasi persuasif memiliki dampak positif dan 

signifikan terhadap peningkatan minat beli di kalangan gamer. 

Kredibilitas dalam komunikasi persuasif mengacu pada sejauh mana komunikator 

atau penyampai pesan dianggap kompeten dan dapat dipercaya oleh audiensnya. Dalam 

konteks komunitas Discord Wuthering Wave Indonesia, kredibilitas dapat dinilai 

berdasarkan dua aspek utama, yaitu keterbukaan komunitas dalam berkomunikasi dan 

kepercayaan (trustworthiness). Berdasarkan Tabel 3.1, sebanyak 85,7% responden (38 

orang setuju dan 46 orang sangat setuju) menyatakan bahwa komunitas Discord Wuthering 

Wave Indonesia adalah forum komunikasi yang terbuka. Hal itu menunjukkan bahwa 

komunitas tersebut memungkinkan anggota untuk bebas berdiskusi dan berbagi informasi 

terkait game, yang meningkatkan rasa kebersamaan dan keterlibatan dalam komunitas. 

Kepercayaan terhadap komunikator dalam komunitas Discord ditunjukkan oleh sejauh 

mana mereka dianggap memberikan informasi yang objektif dan tidak bias. Pada Tabel 

3.2, sebanyak 83,7% responden (50 orang setuju dan 33 orang sangat setuju) menyatakan 

bahwa komunitas Discord Wuthering Wave Indonesia memberikan informasi update 

terkini. Hal ini menunjukkan bahwa komunitas tersebut menjadi tempat di mana anggota 

dapat dengan mudah mendapatkan informasi terbaru dan berpartisipasi aktif dalam diskusi.  

Identifikasi mengacu pada bagaimana komunikan merasa terhubung dengan 

komunikator, baik dalam hal kesamaan pengalaman, gaya bermain, maupun keterlibatan 

dalam komunitas. Dalam penelitian yang telah dilakukan, identifikasi diukur melalui 

keahlian serta kepercayaan komunikan terhadap komunikator. Keahlian seorang 
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komunikator dalam komunitas tersebut dapat dilihat dari pemahaman mereka terhadap 

sistem gameplay, mekanik karakter, serta strategi dalam permainan. Berdasarkan Tabel 

3.3, sebanyak 76,5% responden (44 orang setuju dan 31 orang sangat setuju) menyatakan 

bahwa reviewer dalam komunitas Discord memahami sistem gameplay Wuthering Wave. 

Hal tersebut menunjukkan bahwa mayoritas anggota komunitas mengakui bahwa reviewer 

memiliki keahlian dalam memberikan informasi mengenai karakter dan item dalam game. 

Kepercayaan terhadap komunikator dalam komunitas Discord ditunjukkan oleh sejauh 

mana mereka dianggap memberikan informasi yang objektif dan tidak bias. Pada Tabel 

3.4, sebanyak 82,7% responden (43 orang setuju dan 38 orang sangat setuju) menyatakan 

bahwa reviewer dalam komunitas dapat menerima kritik dan saran dari anggota lain. 

Kesamaan atau similarity dalam komunikasi persuasif mengacu pada bagaimana 

komunikator dan komunikan memiliki karakteristik yang mirip, baik dalam hal 

pengalaman bermain, gaya komunikasi, maupun cara mereka menyampaikan informasi. 

Dalam Tabel 3.5, sebanyak 85,7% responden (36 orang setuju dan 48 orang sangat setuju) 

menyatakan bahwa reviewer di komunitas memberikan contoh gameplay dalam bentuk 

video atau foto untuk memperjelas informasi yang disampaikan. Dalam Tabel 3.6, 

sebanyak 84,7% responden (49 orang setuju dan 34 orang sangat setuju) menyatakan 

bahwa reviewer menggunakan kalimat dan bahasa yang mudah dimengerti dalam review 

mereka. Hal itu menunjukkan bahwa komunikasi yang terjadi dalam komunitas 

menggunakan bahasa yang akrab bagi anggota, sehingga pesan yang disampaikan lebih 

mudah dipahami dan diterima. 

Selain itu hasil penelitian yang telah dilakukan juga menunjukan kesesuaian dari 

hasil penelitian terdahulu. penelitian oleh Ahmad Renal dan Fajar Ramadhan menunjukkan 

bahwa nilai fungsional dan nilai sosial berpengaruh positif terhadap niat beli dengan 

kontribusi sebesar 57,2%, yang sejalan dengan penelitian yang telah dilakukan di mana 

komunikasi persuasif melalui diskusi, ulasan, dan media pendukung membantu 

membangun minat beli. Selanjutnya, penelitian Muhammad Hafni Herawan dan M. Yudy 

Rachman menunjukkan bahwa nilai fungsional memiliki pengaruh signifikan terhadap niat 

beli dalam game PUBG Mobile, yang juga mendukung temuan ini, di mana komunikasi 

persuasif membantu pemain memahami nilai fungsional dari karakter atau item virtual, 

sehingga mendorong minat beli. Dengan demikian, hasil penelitian yang dilakukan 

konsisten dengan beberapa penelitian terdahulu, yang menunjukkan bahwa komunikasi 
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persuasif dan informasi yang disampaikan dalam komunitas memainkan peran penting 

dalam membentuk keputusan pembelian barang virtual. 
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BAB IV  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan yang dapat dinyatakan pada penelitian yang telah dilakukan adalah 

bahwa komunikasi persuasif memiliki pengaruh yang signifikan terhadap minat beli 

barang virtual di komunitas Discord Wuthering Wave Indonesia. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa komunikasi persuasif mampu menjelaskan 83,3% variasi minat beli, 

sementara sisanya sebesar 16,7% dipengaruhi oleh faktor lain di luar penelitian ini. Jika 

ingin mengetahui dampak yang tidak diketahui dari studi ini, peneliti berikutnya bisa 

melakukan penelitian dengan variabel yang berbeda. Berikut adalah hasil penjabaran uji 

hipotesis penelitian :  

a. Hasil uji hipotesis dalam penelitian menunjukkan bahwa komunikasi persuasif 

memiliki pengaruh yang signifikan terhadap minat beli barang virtual dalam 

komunitas Discord Wuthering Wave Indonesia. Hipotesis yang diajukan adalah H₀ 

(tidak ada pengaruh komunikasi persuasif terhadap minat beli) dan H₁ (terdapat 

pengaruh komunikasi persuasif terhadap minat beli). Berdasarkan hasil analisis, 

diperoleh nilai t-hitung sebesar 21,921 dengan nilai signifikansi (p-value) sebesar 

0,000, yang jauh lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05. Dengan demikian, H₀ ditolak 

dan H₁ diterima, yang berarti bahwa komunikasi persuasif berpengaruh secara 

signifikan terhadap minat beli barang virtual. Selain itu, nilai R sebesar 0,913 

menunjukkan bahwa hubungan antara komunikasi persuasif dan minat beli sangat 

kuat dan positif, sedangkan nilai R Square sebesar 0,833 menunjukkan bahwa 

komunikasi persuasif mampu menjelaskan 83,3% variasi dalam minat beli, 

sementara 16,7% dijelaskan oleh faktor lain di luar penelitian ini. Dengan demikian, 

hasil tersebut membuktikan bahwa komunikasi persuasif melalui ulasan karakter, 

diskusi, dan media pendukung dalam komunitas Discord efektif dalam membangun 

minat beli anggota komunitas terhadap barang virtual. 

b. Berdasarkan hasil distribusi frekuensi variabel komunikasi persuasif, semua 

indikator (credibility, identification, dan similarity) memperoleh skor rata-rata di atas 

4,0, dengan kategori Sangat Tinggi. Hal tersebut menunjukkan bahwa komunikasi 

persuasif yang terjadi di komunitas Discord Wuthering Wave dinilai sangat efektif 

oleh responden, baik dari segi kredibilitas penyampaian informasi, kedekatan 
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emosional, maupun kesamaan pengalaman antara komunikator dan anggota 

komunitas. Efektivitas itu mendukung pengaruh komunikasi persuasif terhadap 

peningkatan minat beli barang virtual di kalangan pemain. 

c. Berdasarkan Tabel 3.12 mengenai distribusi frekuensi variabel minat beli, hasil 

penelitian menunjukkan bahwa semua indikator memiliki rata-rata skor yang tinggi. 

Pada indikator Attention (Perhatian), rata-rata skor sebesar 4,16 dengan kategori 

Sangat Tinggi, menunjukkan bahwa perhatian responden terhadap informasi yang 

disampaikan, seperti ulasan karakter atau item dalam komunitas Discord Wuthering 

Wave, sangat efektif dalam menarik minat mereka. Indikator Interest (Ketertarikan) 

memiliki rata-rata skor 4,04 dengan kategori Sangat Tinggi, yang mengindikasikan 

bahwa komunikasi persuasif melalui diskusi atau review berhasil membangun 

ketertarikan responden terhadap barang virtual. Selanjutnya, indikator Desire 

(Keinginan) memiliki rata-rata skor 3,96 dengan kategori Tinggi, sedikit lebih 

rendah dibandingkan indikator lainnya, menunjukkan bahwa meskipun ketertarikan 

muncul, dorongan kuat untuk benar-benar menginginkan barang virtual belum 

sepenuhnya merata di kalangan responden. Sementara itu, indikator Action 

(Tindakan) memperoleh rata-rata skor 4,04 dengan kategori Sangat Tinggi, yang 

menunjukkan bahwa komunikasi persuasif mampu mendorong sebagian besar 

responden untuk mengambil tindakan nyata, seperti merencanakan atau melakukan 

pembelian barang virtual. Dengan demikian, hasil distribusi frekuensi tersebut 

menunjukkan bahwa komunikasi persuasif yang terjadi dalam komunitas Discord 

Wuthering Wave efektif dalam membentuk minat beli, dimulai dari menarik 

perhatian, membangun ketertarikan, menumbuhkan keinginan, hingga mendorong 

tindakan pembelian, dengan variabel minat beli secara keseluruhan berada pada 

kategori Sangat Tinggi. 

B. Keterbatasan penelitian 

Sepanjang melakukan studi penelitian ini terdapat banyak keterbatasan, kekurangan 

dan hambatan yang dialami oleh penulis selama studi penelitian ini berlangsung. Adapun 

beberapa hambatannya adalah:  

a. Fokus penelitian ini hanya terbatas pada komunitas Discord Wuthering Wave 

Indonesia serta pengaruh komunikasi persuasif terhadap minat beli barang virtual. 

Oleh karena itu, hasil penelitian tersebut belum tentu dapat diterapkan pada 
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komunitas game lainnya atau platform komunikasi berbeda yang memiliki 

dinamika dan karakteristik unik. 

b. Game Wuthering Wave masih tergolong baru, sehingga hasil penelitian ini 

mungkin hanya mencerminkan kondisi sekarang. Seiring perkembangan 

popularitas game, perilaku pemain dapat berubah. Oleh karena itu, diperlukan 

penelitian lanjutan untuk mempelajari pola jangka panjang yang lebih stabil. 

c. Penelitian ini hanya menyoroti variabel komunikasi persuasif sebagai faktor yang 

mempengaruhi minat beli barang virtual. Sementara itu, ada faktor lain yang 

kemungkinan turut berperan dalam mempengaruhi minat beli.  

 

C. Saran 

Setelah hasil dalam penelitian ini ditemukan penulis memiliki beberapa saran yang 

dapat dijadikan bahan evaluasi untuk penelitian selanjutnya diantaranya adalah :  

a. Bagi peneliti berikutnya  

1. Penelitian selanjutnya disarankan untuk tidak hanya fokus pada satu komunitas 

atau satu platform komunikasi saja, seperti Discord Wuthering Wave. Penelitian 

dapat diperluas ke komunitas game lain yang lebih besar atau platform 

komunikasi lainnya seperti Facebook, Reddit, atau Twitter untuk melihat 

perbedaan pengaruh komunikasi persuasif terhadap minat beli barang virtual. 

2. Peneliti selanjutnya dapat melakukan studi jangka panjang (longitudinal) untuk 

melihat bagaimana efektivitas komunikasi persuasif berubah seiring waktu. Hal 

tersebut penting terutama untuk game yang masih baru seperti Wuthering Wave 

yang dinamis dan terus berkembang. 

3. Penelitian selanjutnya juga bisa mempertimbangkan pengaruh faktor budaya 

dalam membentuk pola komunikasi persuasif dan keputusan pembelian pemain. 

Hal itu penting karena perilaku konsumen dalam komunitas digital dapat 

dipengaruhi oleh nilai budaya dan kebiasaan masing-masing individu. 

b. Bagi developer game Wuthering Wave 

1. Developer disarankan untuk lebih aktif dalam memanfaatkan platform 

komunitas seperti Discord, Reddit, atau media sosial lainnya untuk 

berkomunikasi langsung dengan pemain. Membuka kanal khusus untuk diskusi, 

sesi tanya jawab (Q&A), atau leak resmi dapat membangun interaksi yang lebih 

dekat dan menciptakan keterikatan emosional antara pemain dan game. 
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2. Pihak developer sebaiknya lebih responsif terhadap masukan dan kritik dari 

pemain yang disampaikan melalui platform komunitas. Melibatkan pemain 

dalam pengembangan konten baru dapat meningkatkan rasa identifikasi dan 

kesamaan pengalaman, yang pada akhirnya memperkuat keterikatan pemain 

terhadap game. 

3. Pihak developer dapat bekerja sama dengan reviewer atau content creator yang 

memiliki pengaruh besar di komunitas game untuk memberikan informasi yang 

lebih terpercaya dan menarik. Ulasan resmi mengenai karakter, item, atau fitur 

baru dalam game dengan dukungan media visual seperti video gameplay dan 

infografis akan lebih mudah menarik perhatian pemain. 
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Lampiran  

1. Lampiran kuesioner penelitian  

Assalamualakum Wr. Wb. 

Salam Hangat dan Sejahtera. 

 

Saya Samil Ngirfan Al Makki, mahasiswa Universitas Islam Indonesia 

Yogyakarta Program Studi Ilmu Komunikasi. Saat ini saya sedang melakukan 

penelitian untuk tugas akhir saya maka dari itu, saya memohon bantuan saudara/i 

untuk mengisi kuesioner penelitian saya. 

Penelitian berjudul "Pengaruh Komunikasi Persuasif Gamer Terhadap Minat 

Beli Barang Virtual Pada Komunitas wuthering wave Indonesia". Kuesioner ini 

bertujuan untuk mengetahui para konsumen dalam bermain game Wuthering Wave.  

Waktu yang diperlukan untuk mengisi kuesioner ini antara 2~5 menit. Sampel pada 

penelitian kami adalah konsumen di sebuah grup Discord yang bermain game 

Wuthering Wave. 

Untuk itu, kami mohon partisipasi anda untuk mengisi kuesioner di bawah 

dan menjadi responden penelitian kami. Atas kesediaan dan kerjasama saudara/i, 

saya mengucapkan terima kasih. 

 

Identitas responden  

Isilah identitas diri saudara dengan keadaan yang sebenarnya :  

a. Nama :  

b. Username Discord atau media social :  

c. Umur :  

 

 

Petunjuk pengisian kuesioner : 

~. Bacalah sejumlah pernyataan di bawah ini dengan teliti.  

~. Anda dimohon untuk memberikan jawaban sesuai dengan keadaan anda secara 

objektif dengan memberikan tanda pada salah satu kriteria yang paling mewakili diri 

Anda untuk setiap pernyataan di bawah ini!  

~. Pilihan jawaban yang tersedia adalah:  
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1. STS = apabila Anda merasa Sangat Tidak Setuju  

2. TS = apabila Anda merasa Tidak Setuju  

3. N = apabila Anda merasa Ragu-ragu/Netral  

4. S = apabila Anda merasa Setuju  

5. SS = apabila Anda merasa Sangat Setuju 

~. Skor yang diberikan tidak mengandung nilai jawaban benar-salah melainkan 

menunjukkan kesesuaian penilaian Anda terhadap isi setiap pernyataan.  

~. Dimohon dalam memberikan penilaian tidak ada pernyataan yang terlewatkan.  

~. Hasil penelitian ini hanya untuk kepentingan akademis saja. Identitas diri Anda 

akan dirahasiakan dan hanya diketahui oleh peneliti.    
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Variable Indikator  Item Pertanyaan  Sumber 

Komunikasi 

persuasif 

Credibility Komunitas discord 

Wuthering Wave 

Indonesia adalah forum 

berkomunikasi secara 

terbuka. 

(Sabariah et al., 2023) 

  Komunitas discord 

Wuthering Wave 

Indonesia memberikan 

informasi update terkini 

pada game Wuthering 

wave 

(Sabariah et al., 2023) 

  Identification Reviewer di komunitas 

discord wuthering wave 

indonesia memahami 

sistem gameplay 

wuthering wave  

(Sabariah et al., 2023) 

  Reviewer di komunitas 

discord wuthering wave 

menerima kritik dan 

saran dari anggota lain. 

(Sabariah et al., 2023) 

  Similarity  Reviewer di komunitas 

discord wuthering wave 

memberikan contoh 

gameplay dari video 

atau foto dari hasil 

reviewnya  

(Sabariah et al., 2023) 

  Reviewer di komunitas 

discord wuthering wave 

menggunakan kalimat 

dan bahasa yang mudah 

dimengerti pada 

reviewnya.  

(Sabariah et al., 2023) 

Minat beli   Attention 

(perhatian) 

Saya memperhatikan 

update terbaru baru pada 

game Wuthering Wave 

(Alwan &; Alshurideh, 

2022), & (Laksamana, 

2018) 

 Interest  

(ketertarikan) 

Saya Tertarik dengan 

pembahasan update 

karakter dan item 

terbaru game Wuthering 

Wave 

(Alwan &; Alshurideh, 

2022), & (Laksamana, 

2018) 
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 Desire (keinginan) Saya memiliki 

keinginan mengacha 

karakter atau item 

terbaru setelah 

memperhatikan 

pembahasan update 

terbaru pada game 

wuthering wave 

(Alwan &; Alshurideh, 

2022), & (Laksamana, 

2018) 

 Action (aksi) Saya akan membuat 

rencana ngegacha 

karakter dan item dari 

game wuthering wave 

setelah mendapatkan 

informasi dari 

komunitas discord 

wuthering wave 

indonesia.  

(Alwan &; Alshurideh, 

2022), & (Laksamana, 

2018) 
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Lampiran 2 

Rekapitulasi hasil Uji validitas  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hasil Uji reabilitas  

 

Reliability Statistics  

Cronbach'

s Alpha 

N of 

Items  

0,959 10  

 

Variable R hitung Sig α Keterangan 

Komunikasi 

Persuasif 

0.887 0.00 0.05 Valid 

0.868 0.00 0.05 Valid 

0.845 0.00 0.05 Valid 

0.878 0.00 0.05 Valid 

0.888 0.00 0.05 Valid 

0.871 0.00 0.05 Valid 

Minat Beli 0.862 0.00 0.05 Valid 

0.878 0.00 0.05 Valid 

0.889 0.00 0.05 Valid 

0.879 0.00 0.05 Valid 
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Tabulasi Data Responden Variabel Komunikasi Persuasif 

 

No. 

Responden 

Komunikasi Persuasif (X) 

X1.1 X1.2 X1.3 X1.4 X1,5 X1.6 

1 5 4 4 5 5 5 

2 1 1 1 2 2 1 

3 5 5 4 4 4 5 

4 5 4 4 4 4 4 

5 4 4 5 4 5 5 

6 5 4 4 5 4 4 

7 5 4 4 4 5 5 

8 4 4 4 5 5 5 

9 4 5 4 4 4 4 

10 2 1 2 1 1 2 

11 2 1 1 2 2 2 

12 5 5 5 4 4 4 

13 5 5 4 5 5 4 

14 5 4 4 4 4 5 

15 4 4 5 4 4 5 

16 4 5 5 4 5 4 

17 4 5 4 4 4 5 

18 3 3 3 3 3 4 

19 5 4 3 4 4 5 
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20 4 4 5 4 5 4 

21 4 4 3 3 3 4 

22 5 5 4 4 4 4 

23 4 5 4 4 5 4 

24 5 5 4 4 5 4 

25 4 4 4 4 5 4 

26 5 5 3 5 4 5 

27 4 4 5 5 4 4 

28 5 5 4 5 5 5 

29 4 5 5 4 5 5 

30 5 5 4 5 5 5 

31 4 4 4 5 5 5 

32 4 3 4 4 4 3 

33 5 5 5 5 5 5 

34 3 3 4 4 3 3 

35 4 5 5 5 5 5 

36 5 4 5 5 5 4 

37 5 4 4 5 5 4 

38 4 4 4 5 5 4 

39 4 4 5 4 5 4 

40 5 5 4 4 5 4 

41 5 4 5 5 4 5 

42 5 5 4 4 4 5 
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43 5 5 5 5 4 4 

44 4 3 4 3 3 4 

45 3 4 3 3 4 3 

46 5 5 4 4 4 4 

47 4 4 3 4 5 4 

48 4 5 5 4 4 4 

49 5 5 4 4 5 4 

50 4 4 3 4 4 4 

51 5 4 5 4 5 4 

52 5 4 5 5 5 5 

53 3 3 4 4 4 3 

54 1 2 2 2 2 2 

55 4 5 5 4 5 5 

56 3 4 3 4 3 4 

57 3 4 3 3 4 3 

58 5 4 5 5 4 4 

59 4 4 5 4 5 4 

60 4 4 3 5 4 5 

61 1 1 2 2 2 2 

62 5 4 5 4 5 4 

63 4 4 4 5 4 5 

64 4 5 5 5 5 4 

65 5 4 5 5 5 4 
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66 5 4 4 5 4 4 

67 4 4 4 5 5 5 

68 3 3 3 3 3 3 

69 5 5 5 5 5 5 

70 4 5 4 4 4 4 

71 5 4 5 4 5 5 

72 4 3 3 3 4 3 

73 5 5 5 5 5 4 

74 4 4 4 5 5 4 

75 4 3 3 3 3 4 

76 5 4 3 5 4 4 

77 2 2 1 2 1 2 

78 5 4 5 5 5 5 

79 5 5 4 5 4 4 

80 4 4 4 3 4 4 

81 4 5 5 4 5 4 

82 4 4 4 4 5 4 

83 5 4 4 5 5 5 

84 5 4 3 4 5 4 

85 5 5 4 4 5 5 

86 5 4 4 4 4 4 

87 1 2 1 1 1 1 

88 4 5 5 4 5 5 
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89 4 4 4 3 4 3 

90 5 5 3 5 4 5 

91 5 5 5 5 4 5 

92 5 4 5 4 5 4 

93 5 4 4 4 5 4 

94 4 4 4 5 5 5 

95 5 4 4 5 4 5 

96 4 5 4 5 5 4 

97 5 4 5 5 5 5 

98 5 4 4 5 5 4 

  

Tabulasi Data Responden Variabel Minat Beli  

 

No. 

Responden 

Minat Beli (Y) 

Y1.1 Y1.2 Y1.3 Y1.4 

1 5 5 5 5 

2 2 1 2 1 

3 4 4 4 4 

4 5 3 4 3 

5 5 4 4 4 

6 4 5 4 5 

7 4 4 5 4 

8 5 4 5 4 
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9 5 5 4 4 

10 2 2 1 2 

11 2 2 1 2 

12 4 4 4 5 

13 4 5 4 4 

14 4 4 5 4 

15 5 4 5 4 

16 5 4 5 5 

17 4 5 4 5 

18 3 3 3 3 

19 4 3 4 3 

20 5 5 5 4 

21 3 3 3 3 

22 4 4 4 4 

23 4 5 5 4 

24 5 5 5 5 

25 4 4 4 4 

26 5 3 4 3 

27 5 5 5 5 

28 5 5 4 4 

29 5 5 4 4 

30 5 5 4 4 

31 5 5 5 5 
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32 4 4 4 3 

33 4 5 5 4 

34 4 3 4 4 

35 5 5 4 5 

36 5 4 5 4 

37 5 4 5 5 

38 4 5 4 5 

39 5 5 4 5 

40 4 5 4 4 

41 4 4 4 5 

42 5 4 5 4 

43 4 5 4 4 

44 3 3 4 3 

45 4 4 4 4 

46 5 5 4 5 

47 5 4 3 4 

48 4 5 4 5 

49 5 4 4 5 

50 3 4 3 4 

51 4 4 4 4 

52 4 4 4 5 

53 3 3 3 4 

54 2 2 1 2 
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55 5 5 5 4 

56 3 4 4 4 

57 3 4 3 3 

58 4 5 4 5 

59 5 5 4 4 

60 5 4 3 4 

61 2 1 1 2 

62 4 4 4 4 

63 5 4 4 5 

64 5 4 5 4 

65 4 4 5 5 

66 5 4 5 5 

67 5 4 4 5 

68 4 4 3 3 

69 5 5 4 4 

70 5 3 3 3 

71 5 5 4 5 

72 3 4 3 4 

73 5 4 5 5 

74 4 4 5 4 

75 4 4 3 3 

76 5 4 3 4 

77 1 2 1 2 



 

 

72 

78 4 4 4 5 

79 5 5 5 5 

80 4 4 3 3 

81 4 5 4 5 

82 5 4 5 4 

83 5 4 5 5 

84 4 3 4 4 

85 4 4 5 5 

86 4 4 4 4 

87 2 1 2 2 

88 5 4 5 4 

89 3 3 4 3 

90 4 4 3 3 

91 4 5 5 5 

92 5 5 5 4 

93 4 5 4 4 

94 4 4 5 5 

95 4 4 4 5 

96 4 4 4 4 

97 4 4 4 4 

98 4 5 4 5 

 

 

 


