[bookmark: _Toc19145261][bookmark: _Toc19145407][bookmark: _Toc20269650]STRATEGI KOMUNIKASI PEMASARAN GAME DREADOUT MELALUI MEDIA STEAM
(Studi deskriptif mengenai strategi komunikasi pemasaran game DreadOut melalui media Steam)
DREADOUT GAME MARKETING COMMUNICATION STRATEGY THROUGH STEAM MEDIA
(Descriptive study of marketing communication strategies for DreadOut games through Steam media)
Josua
Universitas BSI Bandung, edgarjosua@gmail.com

ABSTRAK
Josua (45150078). “Strategi komunikasi pemasaran game DreadOut melalui media Steam (Studi deskriptif mengenai strategi komunikasi pemasaran game DreadOut melalui media Steam)”. Penelitian bertujuan untuk mengetahui komunikasi pemasaran game DreadOut melalui media Steam. Metode penelitian ini adalah kualitatif studi deskriptif dibantu teori difusi inovasi, teknik pengumpulan data dilakukan dengan cara observasi, wawancara, dan daftar pustaka. Peneliti memilih “Digital Happiness” sebagai sujek penelitian dan game DreadOut sebagai objek penelitian 
Hasil penelitian menunjukan bahwa Strategi komunikasi pemasaran yang di terapkan oleh “Digital Happiness” dalam memasarkan game DreadOut melalui platform Steam dinilai sangat tepat, mengingat bahwa industri video game yang saat ini sedang mengalami pengembangan secara signifikan. Berdasarkan data hasil wawancara yang di dapatkan dari informan yang menyatakan bahwa digital media melalui platform Steam sangat memberikan dampak yang cukup besar bagi pengembangan industri video game khususnya game DreadOut dan peneliti menemukan kesimpulan bahwa peran penggunaan event dalam stategi penyebaran video game, merupakan sebuah kosen yang paling efektif. Sehingga informasi mengenai DreadOut dapat langsung di terima oleh audiens bersifat aktif dan menjadi tolak ukur bagi audiens untuk bisa bermain video game DreadOut.
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ABSTRACT
[bookmark: _Toc19145268][bookmark: _Toc20269658]	ABSTRACT
	Josua (45150078). "DreadOut game marketing communication strategy via Steam media (Descriptive study of marketing communication strategies for DreadOut games via Steam media)". The study aims to determine the marketing communication of DreadOut games through Steam media. This research method is a descriptive qualitative study assisted by the diffusion theory of innovation, data collection techniques are carried out by means of observation and interviews The research is descriptive. The researcher chose "Digital Happiness" as the research object and the DreadOut game as the object of research
The results showed that the marketing communication strategy implemented by "Digital Happiness" in marketing the DreadOut game through the Steam platform was considered very appropriate, given that the video game industry is currently undergoing significant development. Based on interview data obtained from informants stating that digital media through the Steam platform has a significant impact on the development of the video game industry especially the DreadOut game and researchers find the conclusion that the role of using events in the strategy of spreading video games, is the most effective. So that information about the DreadOut can be directly received by the audience is active and becomes a benchmark for the audience to be able to play DreadOut video games.
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PENDAHULUAN
Awal terbentuknya game DreadOut pada tahun 2009 “Digital Happiness” pertama kali membuat game bergenre horror yang bernama Jurig Escape, memiliki cerita yang hampir sama dengan DreadOut game ini malah tidak begitu familiar dikarenakan kurangnya minat pemain games bernuansa horror pada saat itu. Jurig Escape juga menceritakan seorang siswi SMU Harapan 5 Bandung yang terjebak di dalam sekolahnya yang sangat seram dan angker, untuk dapat keluar gadis tersebut harus bisa mengumpulkan jiwa yang tersesat dan mengalahkan berbagai jenis hantu lokal yang ada, seperti pocong, kuntilanak, dan sebagainya.. 
Mengingat game ini kurang popular dengan tampilan grafis sekelas PS2, namun game ini cukup memiliki nuansa horror yang khas dari Indonesia. Dalam game ini pemain akan merasakan banyak sekali suara – suara yang timbul dari berbagai jenis hantu. Game Jurig Escape memang masih sangat banyak kekurangan mulai dari kontrol kamera yang buruk, serta grafis yang disediakan juga belum maksimal. Terlihat dari gerakan – gerakan yang timbul dari hantu ketika mereka muncul, sangat terlihat gerakan yang kaku.
Melihat dari kegagalan Jurig Escape maka “Digital Happiness” memperbaiki kualitas gamenya menjadi lebih layak lagi. Sehingga pada tahun 2011 “Digital Happines” membuat serta mengganti nama Jurig Escape menjadi DreadOut. Dreadout salah satu game dengan genre horror dengan pendapatan tertinggi. Bisa dibilang Dreadout adalah salah satu game yang berasal dari Indonesia bergenre horror yang dapat di terima masuk kesteam. 
Steam adalah platform distribusi digital yang dibuat oleh Valve Corporation, steam terbentuk pada tahun 1996 oleh developer bernama  	Valve yang langsung didirikan oleh Gabe Newell “Lord Gaben”. Steam menawarkan banyak layanan permainan video games multi pemain, management hak digital, jejaring social, dan bahkan streaming video games. Berbagai banyak jenis game yang tersedia di steam, dengan user yang aktif bermain game steam tidak terhitung dari seluruh dunia, Screen Digest mengayatakan seluruh dunia pembelian PC games melalui online adalah melalui Steam, Market-share dengan angka fantastis. Pada awal 2018, steam memiliki total pengguna video games tak terhitung yang tersebar hingga keseluruh dunia..
Dengan masuknya game DreadOut pada market Steam, memberikan dampak positif untuk developer Indonesia. Terlihat dalam market Steam game asal Indonesia terus berkembang, Indonesia merupakan salah satu pasar utama para developer game luar negeri untuk memasarkan produk mereka. Jumlah pemain yang banyak serta loyal menjadi alasan utama kenapa Indonesia merupakan target utama mereka.  Menurut penelitian newzoo.com  pada tahun 2017 di Indonesia sendiri jumlah pemain game mencapai 43.7 juta orang, dengan menghabiskan total $880 juta. Dengan hasil ini Indonesia menjadi negara ke 16 dari seluruh dunia.
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Gambar 1.1 Data Pengguna Game  Indonesia
Dari gambar diatas, terlihat bawah rata – rata pria maupun wanita yang berusia 21 tahun – 35 tahun mendominasi gamers di Indonesia.
Dreadout memiliki kualitas grafis serta gameplay-nya yang memang bagus, game horror ini berkisah tentang petualangan seorang gadis bernama linda yang terjebak di sebuah sekolah tua berhantu. Linda harus bisa keluar dari sekolah tua tersebut dan menyelamatkan diri semaksimal mungkin. Tidak semudah yang dipikirkan Linda harus melawati tantangan yang hadir, hampir disetiap sisi game dreadout Linda akan bertemu dengan para hantu yang setiap waktu dapat menyerangnya.
Dreadout resmi pertama kalinya dipublikasi kan pada tahun 2012, setelah sebelumnya berhasil mengumpulkan pendanaan melalui situs web indiegogo.com  antusias dari pemain game seluruh dunia membuat dreadout menjadi game asal Indonesia yang tembus mendapat suntikan dana sebesar $38.0000. Pada tahun 2013 “Digital Happiness” mulai melakukan demo mengenai game bergenre horror ini. Butuh waktu satu tahun untuk dreadout melakukan evaluasi sejak awalnya melakukan publikasi melalui web indiegogo.com untuk mengumpulkan dana. Pada demo yang dilakukan dreadout cukup banyak menyita perhatian masyarakat. Bermodal dengan keinginan serta kemauan dreadout mampu merillis game tersebut kepada publik pada tahun 2014.
Game ini mampu mengajak youtuber populer yang sangat terkenal PewDiePie, terlihat pada akun youtube PewDiePie  sangat semangat memainkan game bergenre horror buatan Indonesia. Dari ekspresi rasa takut yang timbul pada saat bermain game ini memberikan total 6.1 juta kali ditonton oleh seluruh dunia. Tentunya game developer “Digital Happiness” mendapatkan nilai positif akan dreadout, pada tahun 2016 “Digital Happiness” resmi mengeluarkan sebuah mode bermain game bergenre horror dengan menggunakan Virtual Reality (VR) yang bernama Dread Eye.
DreadEye VR sangat berbeda dengan game sebelumnya yaitu DreadOut, pada DreadEye VR kita berperan bukan menjadi seorang gadis sma melainkan berperan menjadi seorang dukun. Pemain game DreadEye dipaksa untuk melakukan ritual ritual khusus dimana ritual tersebut merupakan sebuah jalan untuk masuk kea lam dunia lain.
Dalam DreadEye sendiri tidak ada perbedaan dari yang sebelumnya, tetap menggunakan konsep yang sama dimana seluruh hantu yang ada merupakan hantu lokal seperti kuntilanak, pocong, tuyul, dan lain-lain.
“Digital Happiness” sendiri berhasil memberikan penghargaan besar untuk Indonesia, DreadEye merupakan judul permainan game Virtual Reality (VR) yang menjadi game asal Indonesia pertama yang masuk dalam nominasi game favorite pilihan pengunjung SXSW 2018. SXSW atau kepanjangan dari South By South West ini adalah sebuah ajang dimana industri kreatif dan teknologi masa depan terbesar dunia yang mempertemukan puluhan ribu seniman, musisi, desainer fashion, penulis, produser, hingga para pembuat game online.
Melalui situs website resmi bekraf, tahun 2018 untuk pertama kalinya Badan Ekonomi Kreatif (Bekraf) mendukung pelaku ekonomi kreatif bidang aplikasi dan pengembang permainan ke Game Connection 2018. Game Connection adalah sebuah acara yang mempertemukan para praktisi industri gim dari seluruh dunia, mulai dari developer, publisher, investor hingga media.
Dengan berkembangnya industri game di Indonesia, menurut data Badan Ekonomi Kreatif (BEKRAF) pada Game Prime 2016 tercatat industri game di Indonesia merupakan salah satu pemberi pertumbuhan ekonomi terbesar. Kenaikan tersebut mencapai angka $600 juta. 10% lebih besar dari pada tahun – tahun sebelumnya. Dan pada tahun 2017 industri game juga menyumbang dana $879.7 juta, meningkat $279.7 juta dari tahun sebelumnya yang hanya mencapai diangka $600 juta saja.  “Digital Happiness” mendapatkan kesempatan untuk hadir dalam acara Asosiasi Game Indonesia (AGI) dengan bekerja samanya “Digital Happiness” dengan program pemerintah diharapkan pada tahun 2019 ini akan terjadi peningkatan inflasi negara dari sektor kreativitas karya anak bangsa. 
Peneliti mengamati bahwa keberhasilan dari “Digital Happiness” bukan disebabkan oleh faktor – faktor alur cerita yang dihasilkan melalui game – game bergenre horror. Namun kegagalan yang pernah di alami oleh “Digital Happiness” sebelumnya dalam game Jurig Escape, merupakan satu buah alasan keberhasilan dari perusahaan “Digital Happiness”. Karena pada game Jurig Escape juga tetap memberikan kualitas – kualitas lokal, tidak ada perbedaan antara DreadOut dengan Jurig Escape.
Peneliti melihat bahwa keberhasilan dari DreadOut juga merupakan sebuah evaluasi yang dilakukan oleh “Digital Happiness” dalam proses pengembangan perusahaan. Sehingga “Digital Happiness” melakukan sebuah Rebranding dari Jurig Escape menjadi DreadOut merupakan sebuah langkah yang tepat.
	Lihat saja dengan dirilisnya DreadOut pada tahun 2015 menjadikan sebuah motivasi bagi perusahan indie ini untuk mengembangkan kreativitasnya melalui munculnya DreadEye. Dan keberhasilan DreadEye pun tidak berbeda dengan sebelumnya, ketika pertama kali di luncurkan di America. DreadEye dimainkan oleh pemain yang sudah memainkan game sebelumnya.
Berdasarkan masalah yang telah dipaparkan dalam konteks penelitian di atas, maka judul yang di ambil adalah: “Penggunaan Digital Media Dalam Membangun Industri video games di Indonesia (Studi deskriptif mengenai strategi dreadout dalam membangun industri video game di Indonesia)”.
Pertanyaan Penelitian 
Berdasarkan konteks penelitian diatas, peneliti menemukan pertanyaan sebagai berikut:
1. Bagaimana penggunaan platform digital Steam sebagai komunikasi pemasaran game DreadOut?
2. Bagaimana pesan pemasaran melalui media Steam sebagai komunikasi pemasaran game DreadOut?
Tujuan Penelitian 
1. Penelitian bertujuan untuk mengetahui penggunaan platform digital Steam sebagai komunikasi pemasaran game DreadOut. 
2. Penelian bertujuan untuk mengetahui pesan pemasaran melalui media Steam sebagai komunikasi pemasaran game DreadOut.
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Definisi Komunikasi
Komunikasi adalah hubungan kontak antara manusia baik itu individu atau kelompok. Dalam kehidupan sehari-hari komunikasi adalah bagian terpenting dari manusia untuk dapat saling berinteraksi menjalin hubungan dan saling memahami satu sama lain. Di dalam sebuah komunikasi feedback merupakan hal yang diharapkan, untuk mampu mencapai tujuan yang dimaksud dalam berkomunikasi.  
Komunikasi adalah komunitas (community) yang juga menekankan kesamaan atau kebersamaan. Komunitas adalah sekelompok orang yang berkumpul atau hidup bersama untuk mencapai tujuan tertentu, dan mereka berbagi makna dan sikap. Tanpa komunikasi tidak akan ada komunitas. Komunitas bergantung pada pengalaman dan emosi bersama, dan komunikasi berperan dan menjelaskan kebersamaan itu. Oleh karena itu, komunitas juga berbagi bentuk-bentuk komunikasi yang berkaitan dengan seni, agama dan bahasa (Mulyana, 2014:46).
Belerson dan Stainer dalam karyanya Human Behavior sebagaimana dikutip oleh Rosady Ruslan dalam bukunya Kampanye Public Relations,mendefinisikan komunikasi sebagai beikut :
Komunikasi adalah penyampaian informasi, gagasan, emosi, keterampilan dan sebagainya dengan menggunakan lambang- lambang, kata-kata, gambar, bilangan,  grafik,  dan lain-lain. Kegiatan atau proses penyampaianlah yang biasanya dinamakan komunikasi. (Ruslan, 2013:17)
	
Pendapat lain menyatakan bahwa komunikasi adalah proses penyampaian pesan oleh seseorang kepada orang lain untuk memberitahu, merubah sikap, pendapat, atau perilaku, baik secara lisan (langsung) ataupun tidak langsung (melalui media). (Effendy,2011:13)
Jadi, pada intinya komunikasi merupakan suatu proses pertukaran informasi, baik informasi itu berupa gagasan, emosi, perasaan, keterampilan, maupun kata-kata, karena unsur pesan merupakan unsur penghubung antara pengirim pesan dan dan penerima pesan untuk selanjutnya terjadi proses yang disebut komunikasi.
Tujuan Komunikasi
Menurut Onong Uchjana Effendy (2011:16) tujuan komunikasi adalah sebagai berikut:
1. Perubahan Sosial/Mengubah Masyarakat ( to change the society )
Memberikan berbagai informasi pada masyarakat dengan tujuan akhir supaya masyarakat mau mendukung dan ikut serta terhadap tujuan informasi itu disampaikan. Misalnya supaya masyarakat ikut serta dalam pemilu, ikut serta dalam berperilaku sehat,dan lain sebagainya. 
2. Perubahan Sikap ( to change the attitude )
Kegiatan memberikan berbagai informasi pada masyarakat dengan tujuan supaya masyarakat akan berubah sikapnya. 
3. Perubahan Opini, Pendapat ( to change the opinion )
Memberikan berbagai informasi pada masyarakat dengan tujuan akhirnya supaya masyarakat mau berubah pendapat dan persepsinya terhadap tujuan informasi itu disampaikan. 
4. Perubahan Perilaku ( to change behavior )
Kegiatan memberikan berbagai informasi pada masyarakat dengan tujuan supaya masyarakat akan berubah perilakunya. 
Berdasarkan tujuan komunikasi yang dikemukakan oleh Effendy, bahwa tujuan komunikasi pada dasarnya dilakukan untuk mendapatkan perubahan dari komunikan atau si penerima pesan sesuai dengan apa yang komunikator atau source inginkan. Perubahan sosial, perubahan sikap, perubahan pendapat dan perubahan perilaku merupakan tujuan umum komunikasi yang dapat dicapai apabila penyampaian dan pemberian informasi dilakukan secara baik dan benar.
Fungsi Komunikasi
Menurut Roudolph F. Verderber dalam buku ilmu komunikasi sebagai pengantar yang di kutif oleh Deddy Mulyana mengemukakan dua fungsi komunikasi, pertama fungsi komunikasi sosial, yakni untuk tujuan kesenangan, untuk menunjukan ikatan dengan orang lain, membangun dan memelihara hubungan. Fungsi kedua untuk pengambilan keputusan yakni pengambilan keputusan untuk melakukan atau tidak melakukan sesuatu pada saat tertentu. (Mulyana, 2014:7)
Fungsi komunikasi pada dasarnya dilakukan untuk mendapatkan perubahan dari komunikan atau si penerima pesan sesuai dengan apa yang komunikator atau source inginkan. Perubahan sosial, perubahan sikap, perubahan pendapat dan perubahan perilaku merupakan tujuan umum komunikasi yang dapat dicapai apabila penyampaian dan pemberian informasi dilakukan secara baik dan benar.
Proses Komunikasi  
Menurut Effendy (2009:21) terbagi menjadi dua tahap, yakni secara primer dan secara sekunder.
1. Proses Komunikasi secara primer
Proses Komunikasi secara primer adalah proses penyampaian pikiran dan atau perasaan seseorang kepada orang lain dengan menggunakan lambang (symbol) sebagai media. Lambang sebagai media primer dalam proses komunikasi adalah bahasa, kial, isyarat, warna, dan lain sebagainya yang secara langsung mampu “menerjemahkan” pikiran dan atau perasaan komunikator kepada komunikan.
2. Proses Komunikasi secara sekunder
Proses Komuniaksi secara sekunder adalah proses penyampaian pesan oleh seseorang kepada orang lain dengan menggunakan alat atau sarana sebagai media kedua setelah memakai lambang sebagai media pertama. Seseorang komunikator menggunakan media kedua dalam melancarkan komunikasinya karena komunikan sebagai sasarannya berada di tempat yang relatif jauh atau jumlahnya banyak. Media kedua yang dimaksud adalah surat, telepon, teleks, surat kabar, majalah, radio, televisi, film, dan lain-lain. (Effendy 2009:21)
Berdasarkan teori yang telah dipaparkan diatas proses komunikasi adalah bagaimana sang komunikator menyampaikan pesan kepada komunikannya, sehingga dapat menciptakan suatu persamaan makna antara komunikan dengan komunikatornya. Proses komunikasi ini bertujuan untuk menciptakan komunikasi yang efektif (sesuai dengan tujuan komunikasi pada umumnya).
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Komunikasi pemasaran adalah aktivitas pemasaran yang berusaha menyebarkan informasi, mempengaruhi atau membujuk dan mengingatkan pasar sasaran atas perusahaan dan produknya agar bersedia menerima, membeli, dan loyal pada produk yang ditawarkan perusahaan yang bersangkutan. 
Definisi pemasaran menurut Kotler dan Amstrong, pemasaran adalah suatu proses sosial dan manajerial dimana pribadi atau organisasi memperoleh yang mereka butuhkan dan inginkan melalui penciptaan dan pertukaran nilai dengan yang lain. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pemasaran merupakan kegiatan yang dilakukan oleh individu ataupun organisasi yang mencangkup proses perencanaan, harga, promosi, dan distribusi terhadap suatu ide, barang atau jasa untuk menciptakan pertukaran yang memuaskan. (Kotler dan Amstrong, 2012:6)
Hubungan antara pemasaran dengan komunikasi merupakan hubungan yang erat. Komunikasi merupakan proses dimana pemikiran dan pemahaman disampaikan antar individu, atau antara perusahaan dan individu. Harsono Suwardi menyatakan bahwa dasar dari pemasaran adalah komunikasi dan pemasaran bisa akan begitu powerfull jika dipadukan dengan komunikasi yang efektif dan efisien. Bagaimana menarik konsumen atau khalayak menjadi aware, kenal dan mau membeli suatu produk atau jasa melalui saluran komunikasi adalah bukan sesuatu yang mudah. (Prisgunanto,2014:7)
Berdasarkan pengertian komunikasi pemasaran yang telah dikemukakan oleh beberapa pakar, peneliti dapat memahami bahwa inti dari komunikasi pemasaran adalah bagaimana suatu individu atau perusahaan menyebarkan informasi kepada konsumen maupun khalayaknya dengan media tertentu. Melalui bauran pemasaran (produk, harga, distribusi, dan promosi) perusahaan diharapkan dapat menarik perhatian konsumen, sehingga konsumen tertarik bahkan mencoba terhadap suatu ide, barang atau jasa yang ditawarkan. Dalam penelitian ini Digital Happiness sebagai komunikator melakukan proses komunikasi pemasaran untuk menyebarkan berbagai informasi mengenai semua program dan kegiatan kepada khalayaknya agar tercipta hubungan yang baik antara perusahaan dan khalayaknya.
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	Tujuan pemasaran adalah mengubah orientasi falsafah manajemen pemasaran lain yang ternyata telah terbukti tidak berhasil mengatasi berbagai persoalan, karena adanya perubahan dalam ciri-ciri pasar dewasa ini yang cenderung berkembang. Perubahan tersebut terjadi antara lain karena pertambahan jumlah penduduk, pertambahan daya beli, peningkatan dan meluasnya hubungan atau komunikasi, perkembangan teknologi, dan perubahan faktor lingkungan pasar lainnya.
	Buchari Alma (2014 : 5 ) mengemukakan bahwa tujuan pemasaran adalah mengadakan keseimbangan antar negara / daerah saling mengisi mengadakan perdagangan antara daerah surplus dengan negara / daerah minus.
[bookmark: _Hlk14555872]	Tujuan pemasaran Buchari Alma (2014 : 6 ) :
a. Untuk mencari keseimbangan pasar, antara buyes’s market dan seller’s market, m6endistribusikan barang dan jasa dari daerah surplus ke daerah minus, dari produsen ke konsumen, dari pemilik barang dan jasa ke calon konsumen
b. Tujuan pemasaran yang utama ialah memberi kepuasan kepada konsumen. Tujuan pemasaran bukan komersial atau mencari laba. Tapi tujuan pertama ialah memberi kepuasan kepada konsumen, dengan adanya tujuan memberi kepuasan ini, maka kegiatan marketing meliputi berbagai lembaga produsen.
Proses pemasaran dimulai dari menemukan apa yang diinginkan oleh konsumen yang akhirnya pemasaran memiliki tujuan yaitu :
1. Konsumen potensial mengetahui secara detail produk yang kita hasilkan dan perusahaan dapat menyediakan semua permintaan mereka atas produk yang dihasilkan
2. Perusahaan dapat menjelaskan secara detail semua kegiatan yang berhubungan dengan pemasaran. Kegiatan pemasaran ini meliputi berbagai kegiatan, mulai dari penjelasan mengenai produk, desain produk, promosi produk, pengiklanan produk, komunikasi kepada konsumen, sampai pengiriman produk agar sampai ke tangan konsumen dengan cepat.
3. Mengenal dan memahami konsumen sedemikian rupa sehingga produk cocok dengannya dan dapat terjual dengan sendirinya.
Tujuan pemasaran dalam perilaku konsumen yaitu memberi informasi (promosi). Promosi adalah upaya untuk memberitahukan atau menawarkan produk atau jasa kepada konsumen dengan tujuan menarik calon konsumen untuk membeli atau mengkonsumsinya. Dengan adanya promosi produsen mengharapkan kenaikan angka penjualan.
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Strategi komunikasi baik secara makro (planed multi-media strategy) maupun secara mikro (single communication medium strategy) mempunyai fungsi ganda yaitu:
a. Pertama, menyebarluaskan pesan komunikasi yang besifat informatif, persuasif dan instruktif secara sistematik kepada sasaran untuk memperoleh hasil optimal.
b. Kedua, menjembatani cultural gap akibat kemudahan diperolehnya dan kemudahan dioperasionalkannya media massa yang begitu ampuh, yang jika dibiarkan akan merusak nilai-nilai budaya (Mulyana, 2014:46).
Dengan demikian, strategi komunikasi merupakan keseluruan perencanaan, taktik dan cara yang dipergunakan untuk melancarkankomunikasi dengan memperhatikan keseluruhan aspek yang ada padaproses komunikasi untuk mencapai tujuan yang diinginkan.
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Industri permainan video (sering disebut hiburan interaktif) adalah sektor ekonomi yang terlibat dengan pengembangan, pemasaran, dan penjualan permainan video. Sektor ini mencakup banyak disiplin pekerjaan dan mempekerjakan ribuan orang di seluruh dunia 
Pertumbuhan industri game terus melejit setiap tahun, data survei Newzoo pada 2014, Industri game di Indonesia bernilai Rp 2,3 triliun. Setiap tahun sekitar 100 game baru dilahirkan oleh para pengembang game. Bahkan Badan Ekonomi Kreatif bentukan Presiden Joko Widodo pernah menyinggung soal industri game Indonesia. Kini Badan Ekonomi Kreatif memasukkan produksi game dalam rencana kerja. Sebagai asosiasi yang mewadahi para developer game, tentu AGI (Asosiasi Game Indonesia) membutuhkan peran pemerintah untuk memajukan industri game. Apalagi Industri ini masuk dalam industri terbesar di seluruh dunia.
Melihat peluang besarnya industri game di Indonesia, Investor melihat game developer Indonesia saat ini termasuk paling maju di Asia Tenggara. Sehingga banyak sekali investor masuk ke Indonesia. 
[bookmark: _Toc19145287][bookmark: _Toc20269678]Steam 
Steam merupakan layanan sejenis market barang digital khusus game yang dibuat oleh Valve Corporation. Layanan ini bekerja sebagai pengumpul atau penyalur data game yang dimiliki oleh pengembang dan dijual disini, semacam Playstore atau Apple Store pada smartphone. Bisa dikatakan hampir semua aplikasi game bisa didapatkan di aplikasi tersebut, baik itu berjenis indie ataupun milik pengembang besar, semuanya dapat diakses dengan mudah menggunakan satu aplikasi.
Layanan Steam sudah berdiri selama lebih dari 15 tahun yang mengartikan mereka bukanlah layanan baru sehingga dapat dipastikan sudah banyak para pengembang game yang terdaftar pada layanan ini. Dalam platform Steam pun para konsumen dapat mencari berbagai jenis game berdasar kategori yang berbeda seperti action, adventure, fps, racing, dan lain sebagainya. Dalam platform ini juga terdapat banyak game berjenis Indie, merupakan game yang hanya dibuat oleh kelompok kecil bukan perusahaan besar. Selain game, Steam juga menawarkan penjualan software yang dapat diunduh dari berbagai pengembang software di dunia.
[bookmark: _Toc14678209][bookmark: _Toc14678327][bookmark: _Toc16269186][bookmark: _Toc16870666][bookmark: _Toc19145289][bookmark: _Toc20269680]Teori Difusi Inovasi
Menurut Everret M. Rogers, mendefinisikan difusi sebagai proses dimana suatu inovasi dikomunikasikan melalui saluran tertentu dalam jangka waktu tertentu di antara para anggota suatu sistem sosial. Difusi adalah suatu jenis khusus komunikasi yang berkaian dengan penyebaran pesan-pesan sebagai ide baru. Sedangkan komunikasi didefinisikan sebagai proses di mana para pelakunya menciptakan informasi dan saling bertukar informasi tersebut untuk mencapai pengertian bersama. Di dalam pesan itu terdapat ketermasaan (newness) yang memberikan ciri khusus kepada difusi yang menyangkut ketakpastian (uncertainty). Derajat ketidakpastian seseorang akan dapat dikurangi dengan jalan memperoleh informasi. (Ardianto, Lukiato & Siti, 2011:64)
Unsur utama difusi adalah (a) inovasi; (b) yang dikomunikasikan melalui saluran tertentu; (c) dalam jangka waktu tertentu; (d) diantara para anggota suatu sistem sosial. Inovasi adalah suatu ide, karya atau objek yang dianggap baru oleh seseorang.
Ciri-ciri inovasi yang dirasakan oleh para anggota suatu sistem sosial menentukan tingkat adopsi adalah sebagai berikut:
1. Relative advantage (Keuntungan Relatif)
Relative advantage adalah suatu derajat dimana inovasi dirasakan lebih baik daripada ide lain yang menggantikannya. Derajat keuntungan relatif tersebut dapat diukur secara ekonomis, tetapi faktor prestasi sosial, kenyamanan dan kepuasan juga merupakan unsur penting.
2. Compatibility (Kesesuaian)
Compatibility adalah suatu derajat di mana inovasi dirasakan ajeg atau konsisten dengan nilai-nilai yang berlaku, pengalaman dan kebutuhan mereka yang melakukan adopsi.
3. Complexity (Kerumitan)
Complexity adalah mutu derajat di mana inovasi dirasakan sukar untuk dimengerti dan dipergunakan.
4. Trialability (Kemungkinan Dicoba)
Trialability adalah mutu derajat di mana inovasi dieksperimentasikan pada landasan yang terbatas.
5. Observability (Kemungkinan Diamati)
Observability adalah suatu derajat di mana inovasi dapat disaksikan oleh orang lain.
Umumnya aplikasi komunikasi massa yang utama berkaitan dengan proses adopsi inovasi (hal-hal/nilai baru). Hal ini sangat relevan baik pada masyarakat sedang berkembang maupun masyarakat yang sudah maju. Kondisi perubahan sosial dan teknologi pada masyarakat melahirkan kebutuhan yang dapat menggantikan metode lama dengan metode yang baru. Semua itu menyangkut komunikasi massa karena berada dalam situasi di mana perubahan potensial bermula dari riset ilmiah, dan kebijaksanaan umum yang harus diterapkan oleh masyarakat. (Ardianto, Lukiato & Siti, 2007:65)
Menurut Everett M. Rogers dan Floyd G. Shoemaker mengemukakan bahwa teori difusi inovasi dalam prosesnya ada 4 (empat) tahap, yaitu pengetahuan, persuasi, keputusan dan informasi.
1. Pengetahuan
Kesadaran individu akan adanya inovasi dan pemahaman tertentu tentang bagaimana inovasi tersebut berfungsi.
2. Persuasi
Individu membentuk sikap setuju atau tidak setuju terhadap inovasi.
3. Keputusan
Individu melibatkan diri pada aktivitas yang mengarah pada pilihan untuk menerima atau menolak inovasi.
4. Informasi
Individu mencari penguatan (dukungan) terhadap keputusan yang telah dibuatnya, tapi ia mungkin saja berbalik keputusan jika ia memperoleh isi pernyataan yang bertentangan (McQuail, 1985:61). (Ardianto, Komala & Karlinah, 2007:66)

METODOLOGI PENELITIAN
Metodelogi Penelitian Kualitatif
Metode penelitian yang digunakan oleh peneliti dalam melaksanakan penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif, sebagaimana diungkapkan oleh Mulyana yang dikutip dari bukunya Metodologi Penelitian Kualitatif, Metode penelitian kualitatif dalam arti penelitian kualitatif tidak mengandalkan bukti berdasarkan logika matematis, prinsip angka, atau metode statistik. Penelitian kualitatif bertujuan mempertahankan bentuk dan isi perilaku manusia dan menganalisis kualitas-kualitasnya, alih-alih mengubah menjadi entitas-entitas kuantitatif. (Mulyana, 2007: 146). 
Maka penelitian kualitatif selalu mengandalkan adanya suatu kegiatan proses berpikir induktif untuk memahami suatu realitas, peneliti yang terlibat langsung dalam situasi yang diteliti serta memusatkan perhatian pada suatu peristiwa kehidupan sesuai dengan konteks penelitian. Penelitian kualitatif menekankan sifat realita yang terbangun secara social, hubungan erat antara peneliti dengan subjek yang di teliti dan penekanan pada makna situasi penyelidikan. (Denzin, dalam Hidayat 2015 : 298).
Seperti dikatakan Denzin dan Lincoln, bahwa Penelitian kualitatif memiliki fokus pada banyak metode, meliputi pendekatan interpretif dan naturalistic terhadap pokok persoalannya. Ini berarti bahwa para peneliti kualitatif mempelajari segala sesuatu di lingkungannya yang alami, mencoba untuk memahami atau menafsirkan fenomena menurut makna-makna yang diberikan kepada fenomena tersebut oleh orang-orang. 
Penelitian kualitatif meliputi penggunaan dan pengumpulan berbagai bahan empiris yang diteliti penelitian kasus, pengalaman pribadi, introspektif, kisah pekerjaan, wawancara, pengamatan, sejarah, interaksi, dan naskah-naskah visual yang menggambarkan momen-momen problematic dan pekerjaan sehari-hari serta makna yang ada di dalam pekerjaan individu. (Creswell, 1998: 15)
Berdasarkan pengertian para ahli di atas, peneliti menggunakan metode penelitian kualitatif karena peneliti bertujuan untuk melaporkan fakta di lapangan secara jujur dan mengandalkan pada suara dan penafsiran informan yang terlibat dalam penelitian Penggunaan Digital Marketing dalam membangun Industri Video Games di Indonesia.
Pendekatan Deskriptif
Jenis metode penelitian yang dipilih adalah deskriptif analisis, adapun pengertian dari metod edeskriptif analitis menurut (Sugiono: 2009;29) adalah suatu metode yang berfungsi untuk mendeskripsikan atau memberi gambaran terhadap objek yang diteliti melalui data atau sampel yang telah terkumpul sebagaimana adanya tanpa melakukan analisis dan membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum. 
Dengan kata lain penelitian deskriptif analitis mengambil masalah atau memusatkan perhatian kepada masalah-masalah sebagaimana adanya saat penelitian dilaksanakan, hasil penelitian yang kemudian diolah dan dianalisis untuk diambil kesimpulannya. Maka untuk “Penggunaan Digital Media Dalam Membangun Industri video games di Indonesia (Deskriptif mengenai strategi dreadout dalam membangun industri video game di Indonesia)”. Penulis menggunakan metode deskriptif analisis karena dirasa cocok untuk mengetahui fenomena yang saat ini sedang berlangsung
HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN
Pembahasan Hasil Penelitian
	Pada bagian ini, penulis akan mengkaji hasil dari temuan selama dilapangan yang dilakukan selama bulan Mei-Agustus 2019. Pada penelitian ini, pengumpulan data dilakukan dengan teknik wawancara dimana penulis fokus bertanya kepada informan tentang permasalahan pertanyaan peneliti. 
Penelitian pertama dilakukan bulan Mei 2019, peneliti melakukan observasi wawancara ke “Digital Happines”. Pada tahap ini peneliti mencari informasi-informasi awal, dan data untuk selanjutnya dijadikan pertanyaan penelitian yang selanjutnya akan penulis olah. Berdasarkan hasil wawancara dengan informan penelitian, lalu selanjutnya penulis akan mengkategorikan sesuai dengan  pertanyaan  penelitian yang	telah penulis buat dengan teknik pengumpulan data wawancara dimana penulis langsung terjun ke lapangan.
Penulis melakukan wawancara kepada informan yang dirasa peneliti sebagai sumber data, untuk pengumpulan data penelitian, dari hasil wawancara, nantinya akan di dokumentasikan melalui alat perekam yang berguna untuk memudahkan penulis dalam merekam pembicaraan dengan narasumber. Analisis dalam penelitian ini adalah analisis data yang diperoleh dari hasil wawancara dan dokumentasi terhadap informan Comunnity Manager “Digital Happiness”.
Analisis Penggunaan platform digital Steam sebagai komunikasi pemasaran game DreadOut.
[image: ]Steam merupakan layanan sejenis market barang digital khusus game yang dibuat oleh Valve Corporation. Layanan ini bekerja sebagai pengumpul atau penyalur data game yang dimiliki oleh pengembang dan dijual disini, semacam Playstore atau Apple Store pada smartphone. Bisa dikatakan hampir semua aplikasi game bisa didapatkan di aplikasi tersebut, baik itu berjenis indie ataupun milik pengembang besar, semuanya dapat diakses dengan mudah menggunakan satu aplikasi.
Strategi adalah pendekatan secara keseluruhan yang berkaitan dengan pelaksanaan gagasan, perencanaan, dan eksekusi sebuah aktivitas dalam kurun waktu tertentu. Di dalam strategi yang baik terdapat koordinasi tim kerja, memiliki tema, mengidentifikasi faktor pendukung yang sesuai dengan prinsip-prinsip pelaksanaan gagasan secara rasional, efisien dalam pendanaan, dan memiliki taktik untuk mencapai tujuan secara efektif.
Strategi digital media yang di terapkan oleh “Digital Happiness” dinilai sangat tepat, mengingat bahwa industri video game yang saat ini sedang mengalami pengembangan secara signifikan. Berdasarkan data hasil wawancara yang di dapatkan dari informan A1 yang menyatakan bahwa digital media melalui platform Steam sangat memberikan dampak yang cukup besar bagi pengembangan industri video game khususnya game DreadOut. 
Steam merupakan platform penyedia jasa game terbesar dari seluruh industri game didunia, melalui situs resmi Steam juga terlihat bahwa game DreadOut mendapatkan total 2.659 komentar positif. 
Gambar 4.1 Total Ulasan Positif game DreadOut
Peran digital media yang dijalankan oleh “Digital Happiness” menjadi bahan acuan utama yang di teliti oleh penulis, media sangat berperan terhadap keberhasilan sebuah usaha. 
Peneliti menganalisa mengenai pemanfaatan digital media yang dilakukan oleh “Digital Happiness” merupakan sebuah ide dari “New Media” dimana memanfaatkan teknologi internet sebagai saluran pengembangan video game DreadOut. Digital media juga dapat digunakan sebagai saluran pemasaran, melalui digital marketing platform steam yang menjadi fokus penelitian penulis pada saat ini. 
	Pada penelitian ini peneliti meneliti strategi komunikasi dari pengembangan industri video game DreadOut. Teknologi akan berpengaruh terhadap pola hidup dalam berfikir, berperilaku dalam masyarakat dan menjadi manusia yang lebih kekinian mengikuti zaman. McLuhan (2009) berpendapat bahwa teknologi dapat merubah budaya yang dibentuk oleh bagaimana caranya manusia berkomunikasi.
	Teknologi begitu memberikan peranan penting bagi setiap kehidupan manusia. Hampir setiap orang bergantung pada teknologi karena setiap detik mereka menggunakannya. McLuhan menganggap teknologi menjadi sebuah revolusi baru ditengah masyarakat dan media berperan menciptakan dan mengolah budaya. Media menjadi alat yang dapat mengubah gaya hidup masyarakat. Media cetak dan media elektronik adalah salah satu dalam perubahan budaya, karena McLuhan menganggap bahwa media adalah pesan itu sendiri.
Pesan pemasaran melalui media Steam sebagai komunikasi pemasaran game DreadOut?
	Strategi komunikasi pemasaran yang dilakukan Digital Happiness berawal dari mencakup perencanaan pesan komunikasi. Ada beberapa tahapan yang harus dilakukan dalam perencanaan pesan komunikasi sebagai berikut:
1. Menentukan Sasaran (Target Audience)
2. Menentukan Pesan
3. Menentukan Tujuan dari pesan 
4. Feedback yang diharapkan
[bookmark: _Hlk14912070]Tahapan yang pertama adalah menentukan sasaran atau target, tujuan menentukan target adalah agar pesan yang dirancangan dan disajikan dapat diterima dengan baik oleh khalayak yang menjadi sasaran. Target pasar game DreadOut meliputi para gamers pecinta genre horror di seluruh dunia, sasaran utamanya adalah dewasa. Alasan memilih dewasa sebagai sasaran utamanya karena dewasa sangat aktif dan antusias dalam mengikuti perkembangan informasi seputar game genre horror setiap jamannya. 
[bookmark: _Hlk14912122]Tahapan yang kedua dalam perencanaan pesan komunikasi adalah menentukan pesan yang ingin disampaikan agar mudah dipahami oleh target khalayak. Konten pesan berupa makna dari juduk dari game itu sendiri “DreadOut”.
Tahapan ketiga adalah menentukan tujuan dari pesan pesan yang ingin disampaikan Digital Happiness dalam game DreadOut kepada target khalayak. Tujuan dari pesan “DreadOut” untuk menyajikan konten horror didalam game dengan mengangkat kearifan lokal asli dari Indonesia.
Tahapan terakhir yaitu menentukan Feedback yang diharapkan. Feedback yang diharapkan oleh Happiness Digital dalam game DreadOut adalah menjadi game horror asal Indonesia yang dikenal oleh para gamers di seluruh dunia sebagai game horror yang mengangkat kearifan lokal asli dari Indonesia.
	Setelah beberapa tahapan dalam perencanaan pesan komunikasi yang dilakukan, langkah selanjutnya adalah mengimplementasikan pesan komunikasi dalam bentuk event. Event merupakan bentuk implementasi dari pesan pemasaran yang dilakukan oleh Digital Happiness dalam pengembangan video game DreadOut. Pada penjelasan diatas peneliti membreakdownnya kedalam penelitian kualitatif, dikarenakan peran kegiatan event merupakan hal terpenting pada permasalahan yang sedang di teliti oleh peneliti. Event bukan hanya sangat berperan dalam pengembangan industri video game, namun event merupakan strategi offline untuk dapat berinteraksi dengan calon pemain video game DreadOut secara langsung. 
Gambar 4.4 Pameran Event DreadOut
Analisis keterkaitan Teori Difusi Inovasi
	Peneliti menganalisa teori Difusi Inovasi dalam kegiatan komunikasi pemasaran yang berkaitan dengan penyebaran pesan-pesan sebagai ide baru, sebagai proses dimana perencanaan pesan komunikasi dalam strategi komunikasi pemasaran menciptakan informasi dan saling bertukar informasi untuk mencapai pengertian bersama antara komunikator (Digital Happines) dalam komunikasi pemasaran game DreadOut dengan khalayak (Target). Di dalam pesan itu terdapat ketermasaan (newness) yang memberikan ciri khusus kepada difusi yang menyangkut ketakpastian (uncertainty).  
Unsur utama difusi adalah (a) inovasi; (b) yang dikomunikasikan melalui saluran tertentu; (c) dalam jangka waktu tertentu; (d) diantara para anggota suatu sistem sosial. Inovasi adalah suatu ide, karya atau objek yang dianggap baru oleh seseorang.
Unsur-unsur teori difusi yang dikaitkan dengan penelitan adalah
a. Inovasi baru yang dilakukan Digital Happiness dalam komunikasi pemasaran game DreadOut melalui platform Steam.
b. [image: C:\Users\Gabriell\Downloads\20190713_135934.jpg]Pemilihan media Steam sebagai media publikasi dalam menyajikan berbagai informasi terkait game DreadOut.
c. Perencanaan pesan komunikasi pemasaran dalam jangka tertentu, dimana menyesuaikan dengan tema dengan info menarik didalamnya yang mudah dipahami oleh audience.
d. Target audience yang utama adalah dewasa.
Ciri-ciri inovasi yang dirasakan oleh Digital Happiness dalam menentukan tingkat adopsi adalah sebagai berikut:
1. Relative advantage (Keuntungan Relatif)
Inovasi yang dilakukan Digital Happiness dalam strategi komunikasi pemasaran meliputi pesan pemasaran dan penggunaan platform digital Steam. Derajat keuntungan relatif tersebut dapat diukur dari banyaknya respon positif dari target khalayak yang merasa puas dalam menyajikan games yang mereka butuhkan.
2. Compatibility (Kesesuaian)
Inovasi yang dilakukan Digital Happiness dalam komunikasi pemasaran menyesuaikan dengan perkembangan jaman saat ini, dimana media Steam adalah platform yang mendominasi dalam kebutuhan informasi terkait games. Digital Happiness menjadikan Steam sebagai media publikasi dalam menyajikan berbagai informasi terkait game DreadOut, alasannya untuk menyesuaikan dengan perkembangan jaman saat ini, dimana sasaran utama audience adalah dewasa yang kebanyakan adalah pengguna aktif platform Steam.
3. Complexity (Kerumitan)
Kerumitan dalam inovasi yang dilakukan Digital Happiness dirasakan cukup sulit karena di era digital saat ini masyarakat sudah banyak yang menggunakan platform Steam tapi masih banyak khalayak diluar negeri yang belum mengetahui tentang game DreadOut. 
4. Trialability (Kemungkinan Dicoba)
Inovasi yang dilakukan Digital Happiness dalam strategi komunikasi pemasaran sudah di implementasikan dengan menggunakan platform Steam untuk memasarkan game DreadOut.
5. Observability (Kemungkinan Diamati)
Inovasi yang dilakukan Digital Happiness dalam strategi komunikasi pemasaran dapat diamati dan dirasakan oleh target khalayak para pecinta game genre horror.
SIMPULAN DAN SARAN
[bookmark: _Toc19145319][bookmark: _Toc20269710]Pada bab terakhir dalam penelitian ini, peneliti merangkum beberapa poin yang telah didapatkan. Poin-poin tersebut merupakan rangkuman penelitian serta saran bagi pihak terkait maupun para akademisi yang akan mempelajari penelitian ini tentang “Penggunaan Digital Media Dalam Membangun Industri Video game di Indonesia”. 
Simpulan
Berdasarkan dari data-data yang peneliti kumpulkan dapat disimpulkan bahwa:
1. Penggunaan platform digital Steam sebagai komunikasi pemasaran game DreadOut karena Steam merupakan platform layanan sejenis market barang digital khusus game yang dibuat oleh Valve Corporation, penggunanya meliputi para pecinta games di seluruh dunia. Tujuan penggunaan platform Steam adalah lebih mengenalkan Game DreadOut sebagai game genre horror buatan asli dari Indonesia ke seluruh dunia
2. Pesan pemasaran melalui media Steam sebagai komunikasi pemasaran game DreadOut meliputi menentukan sasaran yaitu para gamers pecinta genre horror di seluruh dunia, sasaran utamanya adalah dewasa. Pesan yang disampaikan sesuai dengan judul game nya yaitu “DreadOut”. Tujuan Pesannya untuk menyajikan konten horror didalam game dengan mengangkat kearifan lokal asli dari Indonesia. Feedback yang diharapkan adalah menjadi game horror asal Indonesia yang dikenal oleh para gamers di seluruh dunia sebagai game horror yang mengangkat kearifan lokal asli dari Indonesia.
[bookmark: _Toc19145320][bookmark: _Toc20269711]Saran
Berdasarkan penelitian yang dilakukan peneliti, peneliti memberikan saran-saran yang bermanfaat bagi semua pihak yang berkaitan dengan penelitian ini, yaitu sebagai berikut: 
1. Platform yang digunakan tidak hanya media Steam tapi menggunakan beberapa platform lain. Diharapkan Indonesia dapat membuat platform game sendiri yang dapat bersaing dengan platform game lainnya.
2. Digital Happiness diharapkan dapat membuat berbagai game asli Indonesia tidak hanya memberikan hiburan tapi memberikan pesan positif dan edukasi untuk lebih mengenalkan kearifan lokal Indonesia dalam game yang dibuat.
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