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ABSTRAK 

 

Hadi Wiranata Analisis Faktor- Faktor Yang Mempengaruhi Keputusan 

Pembelian Item Pada Game Genshin Impact, Sistem Informasi, Fakultas Teknik 

dan Ilmu Komputer, Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2025. 

Kata Kunci: Genshin Impact, Pembelian Item Virtual, Naive Bayes, Data Mining 

 

Perkembangan industri game online telah memunculkan fenomena 

mikrotransaksi yang memungkinkan pemain melakukan pembelian item virtual 

dalam game. Salah satu game populer yang mengimplementasikan sistem ini adalah 

Genshin Impact, yang menggunakan mekanisme gacha untuk memperoleh karakter 

dan item langka. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis faktor-faktor yang 

memengaruhi keputusan pembelian item dalam game Genshin Impact dengan 

menggunakan algoritma klasifikasi Naive Bayes. 

Data diperoleh melalui survei daring terhadap 314 pemain aktif, yang 

dikumpulkan dari komunitas pemain Genshin Impact di media sosial. Variabel yang 

dianalisis meliputi lama bermain, kepuasan terhadap gacha, kepuasan terhadap 

kosmetik, kepuasan terhadap alur cerita, pengaruh sosial, serta pengalaman 

pembelian sebelumnya. Analisis dilakukan menggunakan pendekatan CRISP-DM, 

dengan proses pemilihan fitur menggunakan metode information gain, pemodelan 

dengan Gaussian Naive Bayes, dan evaluasi model menggunakan Stratified K-Fold 

Cross Validation sebanyak 10 fold. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa model klasifikasi Naive Bayes mampu 

memprediksi keputusan pembelian dengan akurasi rata-rata sebesar 71,01%. Fitur 

yang paling berpengaruh terhadap keputusan pembelian adalah pengalaman 

pembelian sebelumnya, kepuasan terhadap sistem gacha, dan pengaruh sosial. 

Temuan ini menunjukkan bahwa perilaku pembelian dalam game dipengaruhi oleh 

kombinasi pengalaman personal dan interaksi sosial di dalam komunitas pemain. 

Penelitian ini membuktikan bahwa pendekatan data mining berbasis Naive 

Bayes cukup efektif digunakan dalam menganalisis perilaku konsumen digital, 

khususnya dalam konteks ekonomi virtual dan strategi monetisasi game. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Perkembangan teknologi digital telah mengubah lanskap kehidupan 

Pmanusia secara menyeluruh, mulai dari cara berkomunikasi, bekerja, belajar, 

hingga menikmati hiburan. Salah satu bentuk hiburan digital yang mengalami 

lonjakan popularitas adalah game online. Game online telah menjadi fenomena 

global dan berkembang menjadi bagian integral dari budaya masyarakat modern. 

Kehadirannya tidak hanya sebagai sarana rekreasi, tetapi juga sebagai media sosial, 

ekonomi, bahkan edukasi yang dinamis dan interaktif. Minat terhadap game online 

terus meningkat, seiring dengan pesatnya pertumbuhan pengguna internet dan 

penetrasi smartphone di berbagai lapisan masyarakat (Permata & Muhammadiyah, 

2022). 

Saat ini, game online menjadi pilihan hiburan yang merata di berbagai 

kalangan usia dan latar belakang sosial. Tidak hanya anak-anak dan remaja, namun 

juga dewasa dan orang tua banyak yang memainkan game sebagai bentuk relaksasi 

dan interaksi sosial. Hal ini sejalan dengan meningkatnya tren gaya hidup digital 

yang serba cepat dan fleksibel. Selain itu, berkembangnya komunitas pemain 

(gamer) secara daring turut memperkuat eksistensi game online sebagai fenomena 

sosial dan ekonomi(Amin Nasution et al., 2022). Perkembangan ini juga 

dipengaruhi oleh hadirnya platform-platform game berbasis mobile yang 

memungkinkan akses yang mudah dan cepat dari berbagai perangkat, termasuk 

smartphone dan tabelt (Chalista Yulia Hazizah & Anik Nur Handayani, 2022). 

Salah satu game online yang berhasil menarik perhatian global adalah 

Genshin Impact, sebuah permainan bergenre action role-playing yang dirilis oleh 

pengembang asal Tiongkok, miHoYo, pada tahun 2020. Genshin Impact 

menyuguhkan kualitas visual yang sangat tinggi, dunia terbuka yang luas, serta alur 

cerita yang mendalam. Game ini juga terkenal karena menghadirkan sistem 

eksplorasi, pertarungan elemen, dan karakter-karakter unik yang sangat menarik 

bagi pemain. Salah satu elemen utama dalam Genshin Impact yang 

membedakannya dengan game lainnya adalah sistem mikrotransaksi berbasis 
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gacha, yaitu sistem undian acak yang memungkinkan pemain memperoleh karakter 

atau item tertentu dengan probabilitas tertentu menggunakan mata uang dalam 

game, yang bisa diperoleh secara gratis maupun dengan pembelian menggunakan 

uang nyata (Aldiansyah Pratama et al., 2024). 

Sistem gacha memberikan sensasi kejutan yang menjadi salah satu daya tarik 

utama permainan, tetapi sekaligus dapat menimbulkan efek psikologis seperti 

ketergantungan atau pembelian berlebihan. Pemain yang merasa tertarik untuk 

mendapatkan karakter langka atau item eksklusif sering kali tergerak untuk 

melakukan pembelian secara impulsif. Sistem ini sangat bergantung pada aspek 

probabilitas, dan pemain tidak dapat menjamin hasil yang akan diperoleh, yang 

menciptakan unsur ketidakpastian dan ekspektasi tinggi (Cokki et al., 2025). 

Fenomena ini memunculkan perhatian kalangan akademik dan praktisi terhadap 

faktor-faktor yang mempengaruhi keputusan pemain dalam melakukan pembelian 

item virtual di dalam game. 

Faktor-faktor tersebut antara lain mencakup kepuasan terhadap hasil gacha, 

ketertarikan terhadap kostum dan karakter, pengalaman bermain, kepuasan 

terhadap konten, pengaruh komunitas sosial, riwayat pembelian sebelumnya, 

hingga durasi waktu yang dihabiskan untuk bermain game. Seluruh elemen ini 

dapat membentuk pola perilaku pembelian tertentu yang menjadi perhatian penting 

dalam studi perilaku digital, khususnya dalam konteks ekonomi virtual (Saputra, 

2023). Dalam banyak kasus, event-event terbatas dan desain promosi yang 

eksklusif juga mendorong pemain untuk melakukan pembelian secara cepat agar 

tidak ketinggalan konten tertentu yang bersifat sementara (Dharma, 2025). 

Model bisnis berbasis mikrotransaksi telah menjadi strategi dominan dalam 

pengembangan game modern. Pendekatan ini memungkinkan pengembang untuk 

memperoleh pendapatan secara berkelanjutan dengan menawarkan item, fitur, atau 

konten tambahan yang dapat dibeli dalam jumlah kecil. Strategi ini terbukti efektif 

dalam mempertahankan loyalitas pemain sekaligus meningkatkan keterlibatan 

pengguna dalam game. Mikrotransaksi juga memungkinkan pemain untuk merasa 

memiliki kontrol terhadap progres permainan mereka tanpa harus menghabiskan 

banyak waktu untuk mencapai target tertentu. Selain itu, sistem ini memberikan 

fleksibilitas bagi pemain untuk memilih item atau konten mana yang ingin mereka 
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beli sesuai preferensi dan kebutuhan masing-masing. Hal ini menciptakan 

pengalaman bermain yang lebih personal dan meningkatkan kepuasan pengguna 

secara keseluruhan. Dalam banyak kasus, mikrotransaksi juga digunakan untuk 

membuka akses ke fitur eksklusif, meningkatkan tampilan karakter, atau 

mempercepat kemajuan permainan, sehingga menciptakan ekosistem permainan 

yang kompetitif dan dinamis (Rita et al., 2024). 

Untuk dapat memahami pola pembelian dalam game seperti Genshin Impact 

secara komprehensif, pendekatan analisis data diperlukan. Salah satu metode yang 

dapat digunakan adalah Naive Bayes, sebuah algoritma klasifikasi berbasis 

probabilitas yang dikenal karena kesederhanaan dan efisiensinya dalam mengolah 

data yang kompleks dan berukuran besar. Naive Bayes bekerja dengan asumsi 

bahwa setiap variabel prediktor bersifat independen satu sama lain. Meskipun 

asumsi ini sering kali tidak sepenuhnya berlaku dalam praktik, algoritma ini tetap 

mampu memberikan hasil klasifikasi yang baik dalam berbagai konteks aplikasi, 

termasuk analisis perilaku digital. Keunggulan utama dari Naive Bayes adalah 

kecepatan pemrosesannya dan kemampuan untuk tetap bekerja dengan baik 

meskipun terdapat data yang tidak lengkap atau tidak seimbang. Dalam konteks 

perilaku pembelian pemain, algoritma ini dapat membantu mengidentifikasi pola-

pola yang tersembunyi dalam data, seperti hubungan antara tingkat kepuasan, 

durasi bermain, dan kecenderungan melakukan pembelian item. Dengan demikian, 

Naive Bayes menjadi alat yang relevan dan bermanfaat dalam mendukung 

pengambilan keputusan berbasis data pada studi perilaku pemain game daring 

(Afriansyah et al., 2024). 

Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Amin dan Muhammad Andika 

Fathurrahman pada tahun 2023 menggunakan algoritma Naive Bayes untuk 

menganalisis faktor-faktor yang memengaruhi keputusan pembelian item pada 

game Guardian Tales. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa pengalaman 

bermain, kepuasan terhadap sistem gacha, dan riwayat pembelian sebelumnya 

memiliki pengaruh yang signifikan terhadap keputusan pembelian. Dengan tingkat 

akurasi mencapai 80,95%, algoritma ini terbukti efektif dalam mengidentifikasi 

variabel-variabel yang paling relevan (Amin & Fathurrahman, 2023). Meskipun 

Genshin Impact dan Guardian Tales berbeda dalam aspek visual dan naratif, kedua 
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game tersebut memiliki kesamaan dalam penerapan sistem mikrotransaksi berbasis 

gacha. Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan analisis yang digunakan dalam satu 

game dapat diadaptasi untuk game lainnya dengan sistem transaksi yang serupa. 

Penggunaan platform seperti Jupyter Notebook dalam analisis data juga 

memberikan keunggulan dalam hal fleksibilitas, kemampuan visualisasi, dan 

reusabilitas kode, yang membuat proses eksplorasi data dan pelatihan model 

menjadi lebih efisien dan terstruktur (Bachti et al., 2024).  

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menerapkan metode klasifikasi 

Naive Bayes dengan bantuan Jupyter Notebook guna menganalisis dan 

mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi keputusan pembelian item 

virtual dalam game Genshin Impact. Penelitian ini diharapkan mampu memberikan 

kontribusi akademik terhadap pengembangan ilmu sistem informasi, khususnya 

dalam bidang data mining dan perilaku konsumen digital. Penelitian ini tidak hanya 

berkontribusi pada pemahaman teoretis mengenai faktor-faktor pembelian dalam 

game online, tetapi juga memiliki dampak praktis dalam pengembangan sistem 

rekomendasi, personalisasi pengalaman bermain, serta kebijakan monetisasi game 

yang lebih berkelanjutan. 

B. Identifikasi Masalah 

Identifikasi masalah dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Meningkatnya jumlah pemain Genshin Impact dari berbagai kalangan usia 

memunculkan pola perilaku pembelian item virtual yang beragam dan 

perlu dianalisis secara sistematis untuk memahami faktor-faktor yang 

mempengaruhinya. 

2. Keputusan pembelian item virtual dalam game Genshin Impact 

dipengaruhi oleh berbagai faktor yang kompleks, sehingga diperlukan 

metode klasifikasi yang tepat untuk menganalisis dan memprediksi pola 

pembelian tersebut. 

3. Perlunya pengukuran tingkat akurasi metode Naive Bayes dalam 

mengklasifikasikan faktor-faktor yang mempengaruhi keputusan 

pembelian item virtual di Genshin Impact untuk memastikan kehandalan 

hasil prediksi. 
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C. Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini sebagai berikut:  

1. Data yang akan dianalisis sekitar kurang lebih 200 data yang berasal dari 

survei pemain yang di dapat dari kuisoner yang di sebar melalui media 

sosisal. 

2. Penelitian ini akan menggunakan metode klasifikasi Naïve Bayes untuk 

klasifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi keputusan pembelian. 

3. Variabel yang akan digunakan dalam penelitian ini meliputi lama bermain, 

kepuasan gacha, kepuasan kostume/kosmetik, kepuasan cerita, pengaruh  

pembelian sebelumnya, pengaruh sosial dan juga keputusan pembelian. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana penerapan algoritma klasifikasi Naive Bayes dalam 

mengidentifikasi faktor-faktor yang memengaruhi keputusan pembelian 

item virtual pada game Genshin Impact berdasarkan data hasil survei 

pemain? 

2. Faktor-faktor apa saja yang paling signifikan dalam memengaruhi 

keputusan pemain untuk membeli item virtual berdasarkan data survei dari 

pemain Genshin Impact? 

3. Seberapa tinggi tingkat akurasi model klasifikasi Naive Bayes yang 

dibangun dalam memprediksi keputusan pembelian item virtual 

berdasarkan hasil evaluasi menggunakan metode Stratified K-Fold Cross 

Validation? 

E. Tujuan Penelitian  

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengidentifikasi dan mengklasifikasikan faktor-faktor yang 

mempengaruhi keputusan pemain dalam membeli item dalam game 

Genshin Impact menggunakan algoritma Naïve Bayes. 

2. Mengetahui Faktor-faktor yang paling signifikan dalam memengaruhi 

keputusan pemain untuk membeli item virtual berdasarkan data survei dari 



6 
 

 
 

pemain Genshin Impact. 

3. Mengukur tingkat akurasi metode klasifikasi Naïve Bayes dalam 

memprediksi keputusan pembelian item virtual berdasarkan data survei 

dari pemain Genshin Impact. 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat menggali lebih dalam tentang bagaimana 

metode klasifikasi Naïve Bayes dapat diterapkan untuk mengidentifikasi faktor-

faktor yang memengaruhi keputusan pembelian item virtual. Dengan 

memanfaatkan teknik klasifikasi ini, penelitian dapat memberikan gambaran yang 

lebih jelas tentang pola-pola dalam data, sehingga membantu memahami hubungan 

antara berbagai faktor dengan keputusan pembelian secara lebih terstruktur dan 

sistematis.                              
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