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Abstract

This study aims to determine the influence of price and quality of virtual products on consumer
purchasing decisions on the Codashop app. The method used was a non-probability approach with multiple
linear regression analysis using questionnaires distributed to 70 respondents. Based on the research
results, it can be concluded that Price and Product Quality significantly influence purchasing decisions on
the Codashop top-up app. This is evidenced by the partial hypothesis test results for the price variable (T-
Test), which obtained a calculated t-value greater than the t-value (5.347 > 1.997) with a significance level
of 0.000 < 0.05. For the product quality variable, the calculated t-value greater than the t-value (5.001 >
1.997) with a significance level of 0.000 < 0.05. The coefficient of determination indicates that the price
and quality of online virtual game products influence purchasing decisions using the Codashop top-up
application at 67.1%. The conclusion of this study is that the price and quality of online virtual game
products influence purchasing decisions using the Codashop top-up application at 67.1%. The results
indicate that price and product quality have a positive and significant effect on purchasing decisions. This
demonstrates that the better the price and product quality, the higher the purchasing decision rate.
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1. PENDAHULUAN sistem, turut menentukan tingkat kepuasan dan
Pertumbuhan industri game online di loyalitas pengguna. Pengalaman negatif, seperti
Indonesia menunjukkan peningkatan signifikan keterlambatan pengiriman atau transaksi gagal,
dalam beberapa tahun terakhir. Fenomena ini dapat secara langsung menurunkan kepercayaan
memunculkan kebutuhan akan pembelian item konsumen terhadap platform [4]5][6].
virtual yang digunakan untuk meningkatkan Oleh karena itu, penting untuk
pengalaman bermain. Codashop sebagai salah memahami variabel-variabel yang memengaruhi
satu platform top up terbesar di Indonesia pembelian di Codashop, termasuk perilaku
memperoleh popularitas karena menawarkan pengguna, kualitas produk, harga, dan
proses transaksi yang cepat, aman, serta kemudahan penggunaan. Mengingat penetrasi
kompatibel dengan berbagai judul game populer. gim daring yang sangat tinggi di kalangan ini,
Peningkatan  jumlah  pengguna  Codashop Codashop menargetkan generasi milenial sebagai
menunjukkan bahwa faktor kenyamanan dan pasar utama produk mereka. [7]. Menurut Kotler
efisiensi transaksi memainkan peran penting dan Armstrong dalam [8][9]), Harga yang harus
dalam perilaku konsumen [1][2][3]. dibayar pelanggan untuk suatu produk ditentukan
Dalam konteks persaingan antar platform oleh sejumlah faktor, termasuk
top up, harga menjadi elemen egis yang sangat keterjangkauannya, kesesuaian dengan kualitas
memengaruhi preferensi pengguna. Konsumen dan standar produk, kemampuan bersaing dengan
cenderung melakukan perbandingan antar produk lain, kemampuan menanggapi perubahan
penyedia layanan untuk mendapatkan harga harga, dan kemampuan membandingkan nilai
terbaik dengan nilai manfaat yang sepadan. jualnya dengan produk lain. Tujuan studi ini
Selain itu, kualitas produk virtual yang diterima, adalah untuk mengetahui elemen mana yang
seperti kecepatan pengiriman, keaslian item, lebih penting dan bagaimana kedua aspek ini
keamanan proses pembayaran, serta keandalan bekerja sama dalam memengaruhi pilihan
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konsumen untuk membeli produk game online
virtual melalui aplikasi top-up Codashop.
Codashop  menyediakan  beragam  pilihan
pembayaran, seperti transfer ATM, pembayaran
Indomart atau Alfamart, dompet elektronik, dan
pulsa, serta terkadang menawarkan diskon yang
lebih besar dan lebih menarik dengan layanan
yang cepat dan instan. Berkat layanan ini,
pelanggan kini dapat dengan mudah melakukan
pembayaran non-tunai [10[11].

Penulis  tertarik untuk  melakukan
penelitian ini karena penelitian ini diharapkan
dapat memberikan pemahaman yang lebih
mendalam mengenai bagaimana minat konsumen
dan keputusan pembelian dipengaruhi oleh harga
dan kualitas produk virtual pada platform
Codashop.

Menurut  [12,13], harga merupakan
imbalan yang dinyatakan dalam sejumlah satuan
uang atau ukuran lain, termasuk barang maupun
jasa, yang ditukarkan oleh konsumen untuk
memperoleh hak memiliki atau menggunakan
suatu produk. Dengan kata lain, harga dapat
dipahami sebagai nilai yang harus dikeluarkan
konsumen agar dapat menikmati kegunaan dan
kepuasan dari suatu produk.

Lovelock dan Wirtz [13] menjelaskan
bahwa harga adalah apa yang sesungguhnya
dibayarkan oleh pelanggan sebagai balasan atas
manfaat yang mereka terima dari suatu produk
atau layanan. Menurut Kotler Dan Amstrong
dalam [14] ada empat indikator harga yang terdiri
dari, Keterjangkauan harga, Kesesuaian harga
dengan kualitas produk, Kesesuaian harga
dengan manfaat, Harga sesuai kemampuan atau
daya saing harga. Dengan memahami seberapa
besar nilai suatu harga bagi pelanggan, pelaku
usaha dapat memperkirakan serta menganalisis
perilaku konsumen, sekaligus menilai sejauh
mana tingkat kepuasan pelanggan terhadap harga
yang ditetapkan.

Harga tidak hanya mencerminkan
nominal uang yang dibayarkan, tetapi juga
menggambarkan nilai manfaat yang diharapkan
konsumen dari produk tersebut. Oleh karena itu,
perusahaan perlu menetapkan harga secara wajar
dan proporsional, karena kebijakan harga yang
tepat berperan penting dalam menarik konsumen
baru sekaligus ~mempertahankan loyalitas
pelanggan yang sudah ada [15].
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Kualitas Produk

Kualitas produk adalah semua hal yang
diberikan oleh produsen kepada konsumen
supaya produk tersebut menarik perhatian,
digunakan, dibeli, dan bermanfaat bagi
konsumen atau produsen yang membutuhkannya
[15] Umpan balik pelanggan, bukan umpan balik
bisnis, yang menentukan kualitas suatu produk.
Oleh karena itu, setelah pelanggan membeli suatu
produk, sejumlah hal akan memengaruhi
kualitasnya, seperti kualitas yang diharapkan
pelanggan dan kualitas yang mereka rasakan
setelah menggunakan produk tersebut [16][17].

Kemampuan suatu  produk untuk
memenuhi kebutuhan pelanggan secara memadai
dapat disimpulkan dari definisi kualitas produk
yang telah dijelaskan sebelumnya. Salah satu
keunggulan  kompetitif ~ terpenting  suatu
perusahaan adalah produk berkualitas tinggi.
Desain produk atau apakah produk tersebut

memenuhi  harapan pelanggan merupakan
indikator  kualitas.  Keputusan  pembelian
konsumen juga dipengaruhi oleh kualitas.

Pelanggan cenderung langsung memutuskan
untuk membeli produk jika kualitasnya baik.
Keputusan Pembelian

Salah satu langkah dalam proses
pembelian adalah pilihan untuk membeli, yang
terjadi sebelum pelanggan menilai suatu produk
setelah  melakukan pembelian.  Pelanggan
biasanya telah mempertimbangkan sejumlah
kemungkinan sebelum sampai pada tahap ini.
Pelanggan akhirnya memilih dan memutuskan
untuk membeli produk yang mereka yakini paling
tepat pada tahap keputusan pembelian. Menurut
[18] Keputusan pembelian mengharuskan
pembeli untuk memilih dari banyak penawaran,
sehingga mereka harus tegas dan berpengetahuan
luas. Setelah prosedur selesai, pembeli harus
memutuskan apakah akan melakukan pembelian.
Konsumen membuat pilihan pembelian ketika
mereka harus memutuskan antara memuaskan
berbagai keinginan dan kebutuhan [19]. Menurut
ada empat indikator keputusan pembelian yang
terdiri dari, Kemantapan pada suatu produk,
Kebiasaan dalam membeli produk, Memberikan

rekomendasi kepada orang lain, Melakukan
pembelian ulang.
Secara umum, proses pengambilan

keputusan pembelian melibatkan pelanggan yang
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mengidentifikasi  kebutuhan atau masalah,
meneliti  produk atau  merek tertentu,
mengevaluasi seberapa efektif setiap alternatif
dapat mengatasi masalah tersebut, dan akhirnya
memilih opsi terbaik. Dengan kata lain,
keputusan  pembelian adalah  serangkaian
prosedur yang membantu pelanggan memilih
produk terbaik dari berbagai pilihan sebelum
melakukan pembelian.
Kerangka konseptual

Menurut [20], kerangka pemikiran adalah
cara menyusun dan menyajikan pertanyaan
penelitian yang membantu menjelaskan masalah
yang diteliti, serta alasan dan konteks yang
mendorong peneliti melakukan studi tersebut.
Menurut [21], kerangka berpikir adalah suatu
model konseptual tentang bagaimana teori
berhubungan dengan berbagai elemen yang telah
diakui sebagai isu penting.

Berikut adalah gambaran dalam proses
penyusunan kerangka berpikir tentang variabel
independen dengan variabel dependen dalam
meremuskan hipotesis.

X1

Keputusan
Pembelian

Kualitas
produk

X2

Gambar 1. Kerangka Konseptual

1.5 Hipotesis

Berikut adalah hipotesis
kajian kerangka konseptual
penelitian:
H1l: Diduga harga berpengaruh terhadap
keputusan pembelian pada aplikasi top up di
Codashop.

berdasarkan
dan variabel

H2: Diduga Kualitas produk berpengaruh positif
dan signifikan terhadap keputusan pembelian
pada aplikasi top up Codashop.
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H3: Diduga Harga dan kualitas produk secara
simultan berpengaruh positif dan signifikan
terhadap keputusan pembelian pada aplikasi top
up Codashop.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini memanfaatkan pendekatan
kuantitatif asosiatif dengan metodologi kausal,
guna menganalisis hubungan serta pengaruh
antara variabel independen dan dependen secara
terukur dan sistematis. Analisis dilakukan
melalui uji asumsi klasik dan regresi linier
berganda.

Populasi penelitian ini meliputi Pengguna
program Codashop di Pematangsiantar yang telah
membeli barang dagangan gim virtual daring,
dengan jumlah sampel 70 orang yang ditentukan
melalui teknik pengambilan sampel non-
probabilitas dengan metode pengambilan sampel
insidental. Instrumen penelitian menggunakan
kuesioner berbasis skala Likert yang akan diuji
validitas dan reliabilitasnya guna memastikan

ketepatan dalam mengukur variabel serta
konsistensi hasil jika digunakan kembali.
Setelah instrumen dinyatakan layak,

dilakukan uji asumsi Klasik yang terdiri atas uji
normalitas, multikolinearitas, dan
heteroskedastisitas untuk memastikan data
memenuhi persyaratan statistik. Selanjutnya,
analisis regresi linier berganda diterapkan dalam
pengujian hipotesis, yaitu menilai pengaruh
variabel independen (Harga dan Kualitas Produk)
terhadap  variabel dependen  (Keputusan
Pembelian). Uji t digunakan untuk menganalisis
pengaruh masing-masing variabel secara parsial,
uji F untuk menilai pengaruh simultan, sementara
koefisien determinasi (R%) digunakan untuk
mengetahui seberapa besar kontribusi model
terhadap kinerja pegawai.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Uji Validitas

Tabel 1. Hasil Uji Validitas
Pearson R

Vaerllab Pe;;ry]/at Co_rrelat Tab Ket
ion el
Keputus Y.l 0,817 0,23 Vali
an 5 d
|
J
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Pembeli Y.2 0,693 0,23 Vali
an 5 d
(Y) Y.3 0,724 0,23 Vali

5 d
Y.4 0,899 0,23 Vali
5 d
Y.5 0,750 0,23 Vali
5 d
Y.6 0,639 0,23 Vali
5 d
X1.1 0,527 0,23 Vali
5 d
X1.2 0,739 0,23 Vali
5 d
X1.3 0,715 0,23 Vali
5 d
X1.4 0,685 0,23 Vali

Harga 5 d

(X1) X15 0,713 0,23 Vali
5 d

X1.6 0,773 0,23 Vali
5 d

X1.7 0,788 0,23 Vali
5 d

X1.8 0,709 0,23 Vali
5 d

X2.1 0,719 0,23 Vali
5 d

X2.2 0,632 0,23 Vali
5 d

Kualitas X2.3 0,688 0,523 Vgll
Produk - w04 0726 023 Vali
(X2) 5 q

X2.5 0,728 0,23 Vali
5 d
X2.6 0,680 0,23 Vali
5 d

Setiap hasil pernyataan antara varibel
independen (Harga dan Kualitas Produk) dan
variabel dependen (Keputusan Pembelian)
memiliki nilai r hitung (Pearson Correlation)
yang lebih unggul dari nilai r tabel yang
ditentukan yaitu bernilai 0,235 atau dapat
dinyatakan valid sebagai keperluan penelitian.
3.2 Uji Reliabilitas

Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas
Variabel Alpha Batasan Keterangan
Harga (X1) 0,857 0,60 Reliabel
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Kualitas
Produk
(X2)
Keputusan
Pembelian

()

0,785 0,60 Reliabel

0,867 0,60 Reliabel

Hasil uji reliabilitas pada variabel
independen (Harga Dan Kualitas Produk) dan
dependen (Keputusan Pembelian) terdapat nilai
Croncbhach’ Alpha yang lebih unggul dari nilai
batasan yang ditentukan yaitu bernilai 0,60.
Maka, pernyataan tersebut dapat disebut reliabel
atau layak digunakan sebagai keperluan
penelitian.

3.3 Analisis Asumsi Klasik
a) Uji Normalitas (P-P Plot dan Kolmogorov-
Smirnov)

Normal P-P Plot of Regression Standardized Residual
Dependent Variable: Kinerja Pegawal
0

Expected Cum Prob

Observed Cum Prob

Gambar 2. Uji Normalitas P-P Plot

Sebaran data yang terjadi mengikuti pola
atau menyebar disekitar garis diagonal pada
grafik uji normalitas mengonfirmasi bahwa data
penelitian ini memenuhi asumsi normalitas.

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Kolmogorov-
Smirnov
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstan
dardize
d
Residu
al
N 70
Normal Mean .00000
Parametersa? 00
|
J
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Std. Deviation 3.2201
3341
Most Absolute .162
Extreme —
Differences  Positive 110
Negative -.162
Test Statistic 162
Asymp. Sig. (2-tailed) .000¢
Monte Carlo  Sig. .043¢
Sig. (2-tailed)
99% Lower .038
Confidence Bound
Interval
Upper .048
Bound

Nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar
0,000 < 0,05 menunjukkan bahwa data tidak
memenuhi asumsi normalitas. Oleh karena itu,
dalam penelitian ini digunakan alternatif
pengujian lain, yaitu uji normalitas dengan
metode Monte Carlo. Hasil uji normalitas
menggunakan metode Monte Carlo menunjukkan
nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,043 > 0,05,
sehingga dapat disimpulkan bahwa residual atau
data penelitian telah memenuhi asumsi
berdistribusi normal.

b) Uji Multikolinearitas

Coefficients’

Mode B

1 (Constant) 1727 2417 715
HARGA 420 079 472 5347 000 631  1.585
KUALITAS 593 19 441 5001 000 631 1585
PRODUK

a. Dependent Variable: KEPUTUSAN PEMBELIAN

Gambar 3. Hasil Uji Multikolinearitas

Disimpulkan bahwa Asumsi
Multikolinearitas pada antar variabel independen
sudah terpenuhi atau tidak ada gejala
Multikolinearitas yang terjadi, dikarenakan

variabel Harga yang memiliki nilai Tolerance
sebesar 0,631 (> 0,10) dan nilai VIF sebesar
1,585 (< 10,00). Demikian pula, variabel Kualitas
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Produk memiliki nilai Tolerance sebesar 0,631 (>
0,10) dan nilai VIF sebesar 1,585 (< 10,00).

c) Uiji
Glejser)

Heteroskedastisitas  (Scatterplot dan

Scatterplot
Dependent Variable: KEPUTUSAN PEMBELIAN

entized Residual

Stud

Regression

Regression Standardized Predicted Value

Gambar 4. Uji Heteroskedastisitas Scatterplot

Terdapat Titik-titik residual yang tersebar
secara acak di sekitar garis nol pada sumbu Y atau
tidak adanya pola melengkung atau pola lain
yang sistematis. Hal ini menunjukkan tidak ada
Heteroskedastisitas pada penelitian ini.

Hal ini menegaskan bahwa model regresi yang
digunakan tidak mengalami heteroskedastisitas,
sehingga asumsi klasik terpenuh atau penelitian
ini.

Coefficients®

(Constant) 4136 1.602 2581 012

HARGA -108 052 -309 2078 042

KUALITAS PRODUK 061 079 115 m 443

Gambar 5. Hasil Uji Heteroskedastisitas Glejser

Nilai signifikansi yang diperoleh untuk
variabel Harga sebesar 0,42 dan variabel Kualitas
Produk sebesar 0,443, keduanya lebih besar dari
taraf signifikansi 0,05. Oleh karena itu, dapat
dinyatakan bahwa model penelitian ini tidak
terindikasi heteroskedastisitas, sehingga asumsi
klasik mengenai  homoskedastisitas  telah
dipenuhi.

3.4 Analisis Regresi Linear Berganda
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Coefficients®
Standardized
Unstandardized Coefficients ~ Coefficients
Model B Std. Error Beta t

1 (Constant)

Sig
247 715 A77

1727

HARGA 420 079 472
KUALITAS PRODUK 593 19 441

5.347 .000
5.001 .000

Gambar 6. Hasil Persamaan Regresi Linear
Berganda

Persamaan regresi yang diperoleh dapat

ditafsirkan sebagai berikut:
Keputusan Pembelian (Y) = 1,727 + 0,420

(Harga(X1)) + 0,593 (Kualitas Produk(Xy)) + e.

Nilai konstanta sebesar 1,727
menunjukkan bahwa apabila variabel Harga (X1)
dan Kualitas Produk (X2) bernilai nol, maka
keputusan pembelian () tetap berada pada angka
dasar tersebut. Koefisien regresi untuk variabel
harga sebesar 0,420 dengan arah positif,
demikian dapat diketahui bahwa harga
berpengaruh terhadap Keputusan pembelian.
Sementara itu, koefisien regresi Kualitas Produk
sebesar 0,593 juga menunjukkan arah positif,
dengan demikian dapat diketahui bahwa kualitas
produk juga berpengaruh terhadap keputusan
pembelian, tetapi tidak lebih besar daripada
variabel harga.

3.5 Hasil Uji Parsial (t)

Merujuk pada Gambar 6, dapat diketahui
bahwa variabel Harga memiliki nilai t hitung
yang lebih besar daripada t tabel (5,347 > 1,997)
dengan tingkat signifikansi 0,000, sehingga
hipotesis pertama diterima. Hal ini menegaskan

bahwa Harga secara parsial memberikan
pengaruh  signifikan terhadap  Keputusan
Pembelian.

Sementara itu, Kualitas produk

memperoleh nilai t hitung 5,001 lebih besar dari t
tabel 1,997 dengan signifikansi 0,000. Kondisi ini
menunjukkan bahwa hipotesis kualitas produk
secara parsial memberikan pengaruh signifikan
terhadap Keputusan Pembelian.

3.6 Hasil Uji Simultan (F)

Tabel 4. Hasil Uji Simultan

ANOVA?
Model Sum D Me £ Si
of f an g.
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Squ Squ
ares are
Regre 145 728  68. 0
ssion 750 2 .75 24 0
7 3 3 (0
1 Resid 715, 6 10.
ual 479 7 679
217 6
Total 2.98
5 9
a. Dependent Variable: Keputusan
Pembelian
b. Predictors: (Constant), Harga,Kualitas
Produk

Nilai signifikansi sebesar 0,000 pada uji F,
yang lebih rendah dari tingkat signifikansi 0,05,
menunjukkan bahwa model regresi yang terdiri
dari variabel Harga dan Kualitas Produk secara
simultan  berpengaruh  signifikan terhadap
variabel dependen, yaitu keputusan Pembelian.

Tabel 5. Hasil R Square

Model Summary

. Std.
R Adjusted Error of
Model R R
Square Square the
g Estimate
1 8192 671 661 3.268

a. Predictors: (Constant), Harga, Kualitas Produk

Berdasarkan hasil uji regresi linear
berganda yang ditunjukkan oleh tabel Model
Summary, diperoleh nilai R = 0,819, Nilai R
Square = 0,671 menunjukkan bahwa 67,1%
variasi perubahan dalam Keputusan Pembelian
dapat dijelaskan oleh variabel Kualitas Produk
dan Harga secara bersama-sama. Sedangkan
sisanya, vyaitu 32,9% (100% - 67,1%),
dipengaruhi oleh faktor-faktor lain yang tidak
diteliti dalam model ini.

3.7 Pembahasan

Uji t pada hipotesis pertama (H1)
mengonfirmasi bahwa Harga berpengaruh
signifikan secara parsial terhadap Keputusan
Pembelian dengan nilai t hitung 5,347 lebih besar
daripada t tabel 1,997 dan signifikansi 0,000 (<
0,05). Hasil ini mendukung penelitian [21]




Jurnal EK&BI, Volume 8, Nomor 2 Desember 2025
DOI 10.37600/ekbi.v8i2.2521

menemukan bahwa Harga berpengaruh positif
terhadap Keputusan Pembelian.

Sebaliknya, pada hipotesis kedua (H2),
variabel Kualitas Produk terbukti signifikan (t
hitung = 5,001 < t tabel = 1,997; Sig. = 0,000 >
0,05). Dengan demikian, H2 diterima, yang
berarti secara parsial Kualitas Produk memiliki
pengaruh terhadap Keputusan Pembelian.

Adapun uji simultan (F) memberikan hasil
signifikan (F hitung = 68,243 > 3,13; Sig. = 0,000
< 0,05), sehingga hipotesis ketiga (H3) diterima.
Hal ini berarti Harga dan Kualitas Produk
bersama-sama memengaruhi Keputusan
Pembelian dengan kontribusi 67,1%, sementara
32,9% sisanya dipengaruhi variabel lain di luar
penelitian, seperti Promosi, Kepuasan Pelanggan,
Kemudahan penggunaan aplikasi,citra merek,dan
rekomendasi dari pengguna lain. Temuan ini
sejalan dengan [21], yang menunjukkan
kontribusi simultan serupa.

4. KESIMPULAN

Kesimpulan yang diperoleh dari hasil
pengujian menyatakan bahwa Harga (Xi)
berpengaruh positif dan signifikan terhadap
keputusan pembelian (Y). Hal ini membuktikan
bahwa keterjangkauan harga, kesesuaian harga
dengan manfaat produk, daya saing harga, dan
promo yang ditawarkan Codashop menjadi faktor
penting yang mendorong konsumen untuk
melakukan pembelian produk virtual. Kualitas
produk (Xz) memberikan pengaruh positif,
namun tidak signifikan terhadap keputusan
pembelian (YY), meskipun kualitas layanan seperti
kecepatan transaksi, keamanan sistem, serta
kemudahan akses dihargai oleh konsumen, faktor
tersebut belum menjadi penentu utama dalam
mendorong keputusan pembelian di Codashop.
Ini menunjukkan bahwa secara bersama-sama
kedua variabel mampu menjelaskan perubahan
pada keputusan pembelian pengguna codashop,
Harga dan Kualitas Produk bersama-sama
memengaruhi Keputusan Pembelian  dengan
kontribusi 67,1%, sementara 32,9% sisanya
dipengaruhi variabel lain.
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