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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Teknologi kini berkembang sangat pesat. Salah satunya adalah
perkembangan teknologi informasi. Karena teknologi informasi ini sudah ada
sejak berabad-abad lalu dan hingga kini masih terus berkembang. Tanpa adanya
teknologi informasi, manusia akan kesulitan untuk berkomunikasi dan
menyampaikan informasi. Kini teknologi informasi berkembang begitu cepat
seiring dengan berkembangnya ilmu pengetahuan. Teknologi informasi dan
komunikasi ini memiliki banyak peran dan dampaknya dalam berbagai bidang,
terutama dalam bidang hiburan.

Dengan hadirnya perkembangan teknologi informasi ini, tentunya semua
faktor memiliki dampak positif dan negatif yang bisa berdampak dalam kehidupan
manusia. Kemajuan teknologi televisi, Handphone, internet dapat berdampak
sangat besar bagi kehidupan manusia. Peran kemajuan teknologi informasi dalam
bidang hiburan memunculkan sejumlah kemudahan-kemudahan seperti dalam
usaha perolehan, produk jasa yang berkualitas dan juga pelayanan yang semakin
baik. Ini dimanfaatkan oleh para pengusaha warung internet game online yang

menyediakan segala fasilitas untuk mengakses game online tersebut.

Warung internet game online adalah warung internet yang dibuat khusus
untuk aktivitas games. Namun tetap bisa digunakan untuk aktivitas browsing dan

chatting. Spesifikasi hardware komputer untuk warnet game online lebih baik jika
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di bandingkan dengan warung internet biasa yang hanya bisa digunakan untuk
browsing dan chatting saja. Selain itu dari segi kecepatan akses internet, warnet
game online pada umumnya menggunakan quota kecepatan internet yang lebih
besar dari pada warnet biasa, ini bertujuan agar konsumen bisa lebih nyaman
dalam akses permainan yang disediakan secara online.

Kecamatan Sukasari adalah salah satu kecamatan yang ada di Kota
Bandung. Dimana kecamatan ini merupakan wilayah yang memiliki jumlah
penduduk yang cukup besar, baik itu penduduk asli maupun penduduk pendatang.
Berdasarkan sensus penduduk tahun 2011 di Kota Bandung, Kecamatan Sukasari
memiliki jumlah penduduk sebanyak 79,211 jiwa.

Kecamatan Sukasari ini memiliki potensi wilayah yang sangat baik,
terutama di bidang perekonomian, dimana terdapatan kegiatan perekonomian
yang sangat baik terbukti dengan banyaknya kios-kios, minimarket, maupun toko-
toko yang menyediakan berbagai jenis produk barang atau jasa yang bertujuan
untuk memenuhi kebutuhan masyarakat di wilayah tersebut.

Kecamatan Sukasari terbagi menjadi 4 bagian kelurahan, diantaranya yang
diambil dalam peneletian ini adalah Kelurahan lIsola dan Kelurahan Gegerkalong.
Kelurahan Isola dan Gegerkalong merupakan wilayah yang sangat padat
penduduk dan produktif, dimana sebagian besar penduduknya merupakan
pendatang yang beraktivitas di daerah tersebut. Selain itu di wilayah Kelurahan
Isola dan Gegerkalong memiliki potensi perekonomian yang sangat baik, ini dapat
dilihat banyak pengusaha yang menyediakan berbagai produk barang atau jasa

yang bertujuan untuk memenuhi kebutuhan konsumen di wilayah tersebut.
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Seiring dengan perkembangan teknologi dan informasi yang sekang sangat
mudah untuk didapatkan dan dirasakan oleh masyarakat. Terutama yang bertujuan
dalam dunia hiburan, salah satunya adalah dengan perkembangan usaha warung
internet game online yang memanfaatkan kemajuan teknologi melalui fasilitas
internet.

Terdapat enam warnet game online yang ada di Kecamatan Sukasari,
perkembangan warnet game online di Kecamatan Sukasari ini masih lambat.
Jumlah warnet game online masih sedikit apa bila dilihat dari potensi wilayahnya
yang sangat baik, terutama potensi aktivitas perekonomian yang terjadi di wilayah

tersebut. Berikut adalah warnet game online yang ada di Kecamatan Sukasari.

Tabel 1.1
Warung Internet Game Online di Kecamatan Sukasari
Warnet Game Lokasi
Online Kelurahan Isola | Kelurahan Gegerkalong
Zeon v

Corner v

Guscom v
Bravo.Net v
Multilink v
Game.Net v
Jumlah 2 4

Sumber : data hasil survei lapangan

Selain itu penulis juga mendapatkan data pendapatan dari hasil penelitian
di dua warnet game online yang ada di Kelurahan Isola dan Kelurahan
Gegerkalong. Berikut hasil pendapatan yang diperoleh oleh kedua warnet game

online tersebut tiap bulannya selama tahun 2011.
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Tabel 1.2
Pendapatan Warnet Game Online Zeon dan Guscom

Tahun 2011
Bulan Zeon % Guscom %
Januari | 28.768.500 - 8.725.150 -
Februari | 28.879.200 0.4 6.448.500 -26.1
Maret 26.877.000 | -6.9 8.413.000 30.5
April 27.678.900 3.1 6.594.200 -21.6
Mei 26.899.000 | -2.8 5.933.500 -10.1
Juni 29.998.500 | 11.5 5.112.500 -13.8
juli 28.769.700 | -4.1 4.900.400 -4.1
Agustus | 26.900.600 | -6.5 6.854.200 39.8
September | 27.899.800 | 7.1 6.413.500 -6.4
Oktober | 23.887.200 | -14.4 5.570.600 -13.1
November | 24.764.800 3.7 4.748.200 -14.7
Desember | 21.769.500 | -12.1 4.313.400 -9.2
Sumber : hasil survei lapangan (data diolah)
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Gambar 1.1: Pendapatan warnet game online Zeon dan Guscom tahun
2011

Dari data di atas dapat dilihat bagaimana pendapatan dari kedua warung

internet game online dalam setiap bulan berfluktuatif dan cenderung mengalami

penurunan. Penurunan pendapatan ini

disebabkan oleh beberapa faktor

diantaranya dikarenakan oleh faktor pengunjung atau konsumen. Sedikit dan

banyaknya konsumen yang datang sangat mempengaruhi tingkat pendapatan yang

diperoleh warnet game online.
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Dalam usaha pengembangan warnet game online yang menjadi faktor
utama dalam keberhasilan usaha ini adalah bagaimana pemilik warnet game
online bisa memahami perilaku pengunjungnya. Pengunjung bisanya sensitif
terhadap tarif, fasilitas, pelayanan terutama koneksi internet yang sangat
berpengaruh terhadap kenyaman dalam bermain game online.

Penulis juga melakukan pra penelitian dengan mengajukan beberapa
pertanyaan kepada konsumen game online yang sedang bermain di warnet game
online yang ada di wilayah Kelurahan Isola dan Kelurahan Gegerkalong.
Pertanyaan diajukan kepada 23 pengunjung.

Pertama penulis mengajukan pertanyaan “apakan anda memiliki pekerjaan
saat ini ?”” dan 39,1% memiliki pekerjaan, 47,8% adalah pelajar dan 13% adalah

mereka yang tidak memiliki pekerjaan dan juga bukan pelajar atau pengangguran.

13,10%
I

39,10%

~ B Bekerja

B Pelajar

47,80%

pengangguran

Sumber :data primer, diolah
Gambar 1.2 : Profesi konsumen game online

Dapat dilihat bagaimana game online lebih digemari oleh pelajar yang
diantaranya anak SMA dan Mahasiswa, bagi pelajar yang belum memiliki
pekerjaan tentunya mereka masih menggantukan dari uang saku yang diberikan

oleh orang tua mereka untuk bermain game online. Selain pelajar ada juga mereka
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yang sudah memiliki pekerjaan dan mempunyai pendapatan. Bagaimana
konsumen ini mengalokasikan pendapatannya untuk bermain game online dan
untuk memenuhi kebutuhan lainnya. Ada juga mereka yang tidak memiliki
pekerjaan dan bukan pelajar, artinya mereka tidak mempunyai pendapatan dan
juga uang saku.

Selain itu penulis juga mengajukan pertanyaan, “dalam seminggu berapa
kali anda bermain game online?” 43,4% konsumen menjawab 1 sampai 3 kali
dalam seminggu, 34,8% konsumen menjawab 3-7 kali dalam seminggu dan ada

21,7% dari dari mereka yang menjawab lebih dari 7 kali dalam seminggu.

HIA 43,40%
B 1-3kali
B 3-7kali
34,80% — lebih dari 7 kali

Sumber :data primer, diolah
Gambar 1.3 : Intensitas konsumen dalam menggunakan jasa warung
internet game online dalam seminggu
Dari gambar di atas dapat dijelaskan bahwa konsumen sangat sering
bermain game online, ini terlihat dari intensitas konsumen yang sangat sering
bermain dalam kurun waktu seminggu, 34,8% dari mereka setiap hari bermain

game online, dan 21,7% bermain game online lebih dari 7 (tujuh) kali dalam

kurun waktu seminggu.
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Kemudian penulis mengajukan pertanyaan “berapa lama anda biasanya
bermain game online?” 26,1% menjawab 1 sampai 3 jam dalam sekali bermain
game online, 65,2% menjawab 3-6 jam dalam sekali bermain game online dan
8,7% menjawab lebih dari 6 jam. Maka terlihat bahwa konsumen game online
rata-rata menghabiskan waktunya dalam waktu yang cukup lama dalam sekali
bermain game bersama-sama dengan teman-temannya.

“Melalui fasilitas internet apa yang biasanya anda gunakan untuk bermain
game online ?” 73,9% memilih bermain di warung internet game online, 21,7%
menggunakan fasilitas modem untuk bermain game online dan hanya 4,3%
menggunakan fasilitas hotspot untuk bermain game online.

Sebagian besar konsumen memilih lebih nyaman bermain game online di
warung internet game online dari pada bermain game online menggunakan
fasilitas modem dan hotspot, ini terbukti dengan hasil jawaban konsumen sebesar
73,9% yang memilih warung internet game online untuk mengakses game yang

disajikan secara online.

4,30%
21,70% I

B WarnetGame Online
B Modem

Hotspot

73,90%

Sumber :data primer, diolah
Gambar 1.4 : Fasilitas yang digunakan untuk akses game online
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Dalam melakukan pemilihan dan tindakan tersebut tentunya ada beberapa

yang menjadi pertimbangan para konsumen, banyak faktor yang mempengaruhi

pertimbangan konsumen dalam menggunakan jasa tersebut, baik itu faktor

ekonomi maupun faktor non ekonomi. Hal ini senada dengan yang dikemukakan

oleh T. Gilaraso (2003:112), yang menjelaskan faktor-faktor yang mempengaruhi

perilaku konsumen, yaitu :

1. Faktor individu: setiap orang mempunyai sifat, bakat, minat, motovasi

dan selera sendiri. Pola konsumsi mungkin juga dipengaruhi oleh

faktor emosional. Sebagian hal ini perlu bantuan ilmu psikologi untuk

menjelaskan. Tetapi ada juga faktor objektif, seperti umur, kelompok

usia, (anak, remaja, dewasa, berkeluarga) dan lingkungan yang

mempengaruhi tidak hanya yang dikonsumsikan, tetapi juga kapan,

berapa, model-modelnya, dan sebagainya.

2. Faktor ekonomi: selain harga barang, pendapatan konsumen, dan

adanya substitusi, ada beberapa hal lain yang ikut mempengaruhi

perilaku permintaan seseorang/keluarga:

Lingkungan fisik (panas, dingin, basah, kering, dsb.)

Kekayaan yang sudah dimiliki.

Pandangan/harapan mengenai penghasilan di masa yang akan
datang.

Besarnya keluarga (keluarga init, program KB).

Tersedia tidaknya kredit murah untuk konsumsi (koperasi,

bank).
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3. Faktor sosial: orang hidup dalam masyarakat dan harus menyesuaikan
diri dengan lingkungan sosialnya. Sudah disebutkan bahwa gaya hidup
orang kaya menjadi contoh yang suka ditiru oleh golongan masyarakat
lainnya (demonstration effect), padahal pola konsumsi orang kaya
sebagian hanya untuk pamer (conspicuous consumption) barang dibeli
justru karena mahal. Dalam masyarakat kita unsur “tidak mau kalah
dengan tetangga” masih amat kuat. Juga pengaruh iklan juga kuat
sekali.

4. Faktor kebudayaan: pertimbangan berdasarkan agama dan adat
kebiasaan dapat membuat keputusan untuk konsumsi jauh berbeda
dengan apa yang diandaikan dalam teori.

Dari penjelasan hasil survei dan hasil pra penelitian yang disampaikan di
atas nampak bahwa perkembangan warung internet game online di Kecamatan
Sukasari masih lambat, selain itu pendapatan warnet game online yang fluktuatif
dan cenderung menurun. Artinya perilaku konsumen dalam menggunakan jasa
warnet game online ini masih kurang. Oleh karena itu penting rasanya untuk
menganalisa bagaimana perilaku konsumen dalam pemilihan warung internet
game online, agar warung internet game online ini dapat berkembang dan terus
berjalan, terutama dalam memenuhi kebutuhan hiburan konsumen pada
khususnya.

Dari uraian di atas, muncul suatu pertanyaan apa saja yang menjadi
pertimbangan para konsumen untuk menggunakan jasa warung internet game

online, oleh karena itu saya tertarik untuk meneliti masalah tersebut dengan
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arahan judul “Analisis Faktor-faktor yang Mempengaruhi Perilaku
Konsumen dalam Menggunakan Jasa Warung Internet Game Online (Studi

di Kecamatan Sukasari Kota Bandung).

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan teori yang menjadi pertimbangan
konsumen dalam mengkonsumsi barang atau jasa, dapat dikelompokan dalam 2
kelompok yaitu pertimbangan ekonomi dan pertimbangan non ekonomi. Yang
termasuk ke dalam pertimbangan ekonomi antara lain adalah pendapatan, harga,
kualitas, kuantitas, dan lain-lain. Sedangkan yang masuk kedalam pertimbangan
non ekonomi antara lain kepuasan, selera, dan gengsi.

Dalam penelitian ini peneliti membatasi ruang lingkup permasalahan yaitu
pada faktor tingkat pendapatan, tingkat harga, dan selera. Adapun rumusan
masalahnya adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana pengaruh pendapatan konsumen terhadap perilaku konsumen
dalam menggunakan jasa warung internet game online?

2. Bagaimana pengaruh tarif game online terhadap perilaku konsumen dalam
dalam menggunakan jasa warung internet game online?

3. Bagaimana pengaruh harga/tarif barang substitusi (modem) terhadap
perilaku konsumen dalam menggunakan jasa warung internet game
online?

4. Bagaimana pengaruh selera konsumen terhadap perilaku konsumen dalam

menggunakan jasa warung internet game online?
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5. Bagaimana pengaruh pendapatan konsumen, tarif game online, harga/tarif
barang substitusi (modem), dan selera konsumen terhadap perilaku

konsumen dalam menggunakan jasa warung internet game online?

1.3 Tujuan dan Kegunaan Penelitian

1.3.1 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu:

1. Untuk mengetahui pengaruh tingkat pendapatan konsumen terhadap
perilaku konsumen dalam menggunakan jasa warung internet game online.

2. Untuk mengetahui pengaruh tingkat tarif game online terhadap perilaku
konsumen dalam menggunakan jasa warung internet game online.

3. Untuk mengetahui pengaruh harga/tarif barang substitusi (modem)
terhadap perilaku konsumen dalam menggunakan jasa warung internet
game online.

4. Untuk mengetahui pengaruh selera konsumen terhadap perilaku konsumen
dalam menggunakan jasa warung internet game online.

5. Untuk mengetahui pengaruh pendapatan konsumen, tarif game online,
harga/tarif barang substitusi (modem) dan selera konsumen terhadap

perilaku konsumen dalam menggunakan jasa warung internet game online.

1.3.2 Kegunaan Penelitian

Adapun manfaat peneliti ini adalah sebagai berikut:
1. Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan

pemikiran untuk memperkaya pengetahuan ilmu ekonomi mikro.
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2. Secara praktis diharapkan penelitian ini dapat memberikan:

a. gambaran serta informasi mengenai faktor apa sajakah yang
mempengaruhi perilaku konsumen dalam menggunakan jasa
warung internet game online.

b. Bagi produsen/pemilik warung internet game online, diharapkan
penelitian ini dapat memberikan informasi agar dapat lebih
mengetahui apa saja yang menjadi pertimbangan konsumen dalam
memilih tempat bermain game online. Dan memberikan gambaran
mengenai mengenai perilaku konsumen dalam memilih tempat
bermain game online, agar usaha warnet game online dapat terus
berkembang dan bisa meningkatkan jumlah pengunjungnya.

c. Bagi konsumen game online, diharapkan penelitian bisa
memberikan pertimbangan-pertimbangan dalam memilih barang-
barang konsumsi dan juga dalam menggunakan pendapatannya
agar kosumen bisa mendapatkan kepuasan sesuai Yyang
diinginkannya.

d. Bagi penulis, Merupakan suatu kesempatan bagi penulis untuk
menerapkan teori-teori dan literatur yang penulis peroleh dari
bangku kuliah, kemudian memperluas wawasan penulis tentang
perilaku konsumen khususnya perilaku konsumen pada sektor jasa

usaha kecil.
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