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PENDAHULUAN
[bookmark: _Toc220095324] Latar Belakang 
Kemajuan teknologi telah mengubah gaya hidup manusia modern, di mana perangkat elektronik dan internet menjadi bagian tak terpisahkan. Hal ini terlihat dari semakin banyaknya aktivitas yang sebelumnya dilakukan secara manual oleh manusia, kini beralih menggunakan bantuan teknologi. Teknologi kini telah menjadi kebutuhan di hampir setiap aspek kehidupan. Salah satu wujud nyata dari kemajuan ini adalah hadirnya era digital. Era digital adalah masa di mana manusia memanfaatkan teknologi informasi, komputer, internet, dan teknologi digital lainnya untuk berkomunikasi secara real time tanpa terhalang jarak dan waktu (Maulani et al., 2024). Kecanggihan teknologi digital turut mempercepat proses globalisasi dan membawa perubahan besar di berbagai bidang, termasuk gaya hidup masyarakat, terutama generasi muda yang kini sangat bergantung pada perangkat elektronik. Perkembangan media digital seperti internet yang kini menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari juga menandakan bahwa masyarakat sedang berada di era digital.
Menurut hasil laporan dari Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII, 2024), pada 2018-2024 penetrasi internet di Indonesia mencapai 79,50%, atau sekitar 221,5 juta orang dari total populasi 278,6 juta penduduk Indonesia tahun 2023, termasuk industri Game online yang semakin populer. Salah satu platform distribusi Game digital yang banyak digunakan adalah Steam, yang menyediakan berbagai permainan dan fitur transaksi digital, seperti pembelian Game, konten tambahan (DLC), dan item dalam Game. Seiring dengan pertumbuhan industri ini, pemerintah Indonesia memberlakukan Pajak Pertambahan Nilai (PPN) sebesar 11% terhadap transaksi digital, termasuk pembelian Game di Steam, sesuai dengan peraturan perpajakan yang berlaku.
Seiring perkembangan industri digital, pemerintah Indonesia memperbarui regulasi mengenai PPN Perdagangan Melalui Sistem Elektronik. Pada awalnya, ketentuan ini diatur melalui Peraturan Menteri Keuangan Republik Indonesia Nomor 48/PMK.03/2020 tentang "Tata Cara Penunjukan Pemungut, Pemungutan, Penyetoran, serta Pelaporan PPN atas Pemanfaatan Barang Kena Pajak Tidak Berwujud dan/atau Jasa Kena Pajak dari Luar Daerah Pabean melalui Perdagangan Melalui Sistem Elektronik". Regulasi ini merupakan salah satu bentuk reformasi perpajakan yang relevan di tengah meningkatnya transaksi digital dan keterlibatan perusahaan asing yang memperoleh pendapatan melalui masyarakat Indonesia (Putri & Wijaya, 2022). Selanjutnya, ketentuan tersebut diperbarui melalui Peraturan Menteri Keuangan Republik Indonesia Nomor 60/PMK.03/2022, dan kemudian digantikan kembali dengan Peraturan Menteri Keuangan Republik Indonesia Nomor 81 Tahun 2024, yang berlaku efektif sejak 1 Januari 2025. Aturan tersebut diharapkan dapat menciptakan kepastian hukum, menyatukan istilah yang digunakan, serta meningkatkan peran pelaku usaha dalam kontribusi penerimaan negara dari transaksi digital internasional. 
Dalam menentukan pelaku usaha yang akan ditunjuk sebagai pemungut PPN Perdagangan Melalui Sistem Elektronik, terdapat kriteria tertentu yang diatur dalam Peraturan Direktur Jenderal Pajak Nomor PER‑12/PJ/2025 tentang “Batasan Kriteria Tertentu Pihak Lain serta Penunjukan Pihak Lain, Pemungutan, Penyetoran, dan Pelaporan Pajak Pertambahan Nilai atas Pemanfaatan Barang Kena Pajak Tidak Berwujud dan/atau Jasa Kena Pajak dari Luar Daerah Pabean di Dalam Daerah Pabean melalui Perdagangan Melalui Sistem Elektronik dalam rangka pelaksanaan Sistem Inti Administrasi Perpajakan”. Peraturan ini menetapkan bahwa perusahaan dengan nilai transaksi dari pembeli di Indonesia melebihi Rp 600 juta per tahun atau Rp 50 juta per bulan, dan memiliki jumlah traffic atau pengakses di Indonesia melebihi 12.000 per tahun atau 1.000 per bulan, akan ditunjuk sebagai pemungut PPN Perdagangan Melalui Sistem Elektronik. Pemungut PPN ini adalah perusahaan yang menjual jenis produk dan jasa digital, seperti langganan aplikasi penyedia musik, layanan streaming film, Game digital, serta jasa online, sesuai ketentuan yang diatur dalam PMK Nomor 81/2024 dan PER‑12/PJ/2025.
Salah satu pelaku usaha yang memenuhi kriteria tersebut adalah platform distribusi Game digital Steam, yang diluncurkan oleh Valve Corporation pada tahun 2003. Steam hingga kini tetap menjadi pemimpin pasar di dunia dengan jumlah pengguna aktif bulanan mencapai lebih dari 120 juta pada tahun 2020 (Nabil & Ariatmanto, 2025).
Seiring dengan dominasi tersebut, perkembangan industri Game di Indonesia terus menunjukkan peningkatan yang signifikan dari tahun ke tahun. Hal ini terlihat dari tren kenaikan pembelian Game digital di Indonesia yang terus tumbuh dan mencerminkan makin kuatnya ketertarikan masyarakat terhadap layanan serta konten Game digital. Peningkatan tersebut juga menunjukkan bahwa platform Game digital semakin diterima dan digunakan oleh masyarakat, sehingga mendorong perkembangan ekosistem Game di Indonesia menjadi semakin aktif dan berkelanjutan. Perkembangan tersebut dapat dilihat pada tabel berikut ini.
[bookmark: _Toc213183803][bookmark: _Toc216255527]Tabel 1. 1 Jumlah Pembelian Game Digital di Indonesia Tahun 2020–2024
	Tahun
	Jumlah Pembelian Game Digital (USD)

	2024
	$249.6 Miliar

	2023
	$1.07 Miliar

	2022
	$1.83 Miliar

	2021
	$1.68 Miliar

	2020
	$937 Juta


Sumber: (We Are Social, 2024)
Kondisi ini menunjukkan bahwa pemungutan PPN Perdagangan Melalui Sistem Elektronik pada platform Game digital seperti Steam menjadi hal yang patut diperhatikan, mengingat besarnya potensi penerimaan negara dan tingginya aktivitas konsumsi masyarakat digital di sektor ini. Selain menggambarkan perkembangan ekosistem Steam secara luas, pengguna platform ini juga tersebar di berbagai negara, termasuk Indonesia yang menempati posisi ketiga terbesar di dunia sebagaimana ditunjukkan pada tabel berikut.
[bookmark: _Toc216255528]Tabel 1. 2 Negara dengan Pengguna Steam Terbanyak pada Tahun 2024
	Negara 
	Jumlah Pengguna Steam Tahun 2024

	India 
	853,8 Juta

	Brazil
	148 Juta

	Indonesia
	112 Juta

	United States
	98 Juta

	Philippines
	88 Juta


Sumber: (World Population Review, 2025)
Namun, masih banyak pengguna Steam yang memiliki persepsi berbeda terhadap kebijakan PPN, baik dalam aspek pemahaman, penerimaan, maupun kepatuhan terhadap aturan ini. Persepsi tersebut dapat memengaruhi keputusan pembelian Game digital, terutama bagi pemain dengan keterbatasan anggaran atau yang merasa keberatan dengan adanya pajak tambahan. Selain itu, faktor sosial, seperti pengaruh teman, komunitas gaming, atau tren di media sosial, juga berperan dalam membentuk keputusan pembelian pengguna Steam. Misalnya, rekomendasi dari teman atau influencer dapat mendorong seseorang untuk membeli Game tertentu, terlepas dari adanya beban pajak. Selain faktor persepsi pajak dan sosial, tingkat pendapatan individu juga menjadi faktor utama dalam keputusan pembelian Game digital. Pengguna dengan pendapatan yang lebih tinggi akan lebih cenderung menerima dan membayar PPN tanpa keberatan, sementara mereka yang berpendapatan rendah akan mencari alternatif lain untuk mendapatkan Game dengan harga lebih murah. Berdasarkan beberapa penelitian terdahulu, ada beberapa faktor di antaranya yang memengaruhi keputusan pembelian ialah persepsi, faktor sosial, dan pendapatan (Af’idatul Husna et al., 2025), (Natanael, 2020), dan (Manalu & Johanna Roshinta, 2021). 
Dalam hal ini, muncul fenomena shadow economy, yaitu aktivitas ekonomi ilegal di luar sistem resmi yang tidak terpantau pemerintah, termasuk dalam transaksi digital (Rezky, 2021). Aktivitas ini seringkali bertujuan menghindari pajak, sehingga berdampak pada rasio perpajakan suatu negara. Fenomena shadow economy dalam industri Game digital dapat terlihat dari maraknya praktik pembelian Game melalui pihak ketiga yang tidak resmi, seperti transaksi melalui akun ilegal dan penjualan Game di forum-forum tanpa membayar PPN. Praktik ini terjadi karena beberapa faktor, seperti rendahnya kesadaran perpajakan, pengaruh sosial yang mendorong pemain mencari alternatif lebih murah, serta keterbatasan pendapatan yang membuat pemain enggan membayar harga penuh beserta pajaknya. Akibatnya, pemerintah mengalami potensi kebocoran penerimaan pajak, sementara pemain berisiko mengalami penipuan atau kehilangan akun akibat transaksi yang tidak resmi. 
Data dari Kementerian Komunikasi dan Informatika mencatat bahwa terdapat 1.730 konten penipuan online yang terdeteksi selama periode Agustus 2018 hingga 16 Februari 2023. Dan kerugian yang diakibatkan oleh penipuan online ini mencapai Rp 18,7 triliun selama kurun waktu 2017 – 2021 (Septiani Lenny, 2023), yang menunjukkan bahwa transaksi ilegal di dunia digital dapat menjadi ancaman serius bagi konsumen, termasuk dalam ekosistem pembelian Game digital.
Penelitian ini adalah pengembangan dari penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh (Nabil & Ariatmanto, 2025) dan (Pratama & Rusminah, 2024). Perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan oleh (Nabil & Ariatmanto, 2025) yaitu variabel yang diteliti, di mana penelitian ini berfokus pada persepsi kebijakan PPN, faktor sosial, dan pendapatan, bukan pada faktor kepuasan teknis platform seperti content dan ease of use. Sedangkan perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan oleh (Pratama & Rusminah, 2024) yaitu penelitian ini secara khusus menguji pengaruh kebijakan perpajakan (PPN Perdagangan Melalui Sistem Elektronik) dan faktor lingkungan konsumen terhadap keputusan pembelian, bukan hanya variabel persepsi psikologis dan komunikasi pemasaran digital seperti electronic word of mouth dan perceived ease of use.
Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh persepsi atas kebijakan pajak pertambahan nilai, faktor sosial, dan pendapatan terhadap keputusan pembelian Game digital pada platform Steam.
[bookmark: _Toc220095325] Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian dari latar belakang masalah diatas, maka rumusan masalah yang dikemukakan adalah :
1. Apakah persepsi atas kebijakan pajak pertambahan nilai memiliki pengaruh terhadap keputusan pembelian Game digital pada platform Steam? 
2. Apakah faktor sosial memiliki pengaruh terhadap keputusan pembelian Game digital pada platform Steam?
3. Apakah pendapatan memiliki pengaruh terhadap keputusan pembelian Game digital pada platform Steam?
[bookmark: _Toc220095326] Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Untuk mengetahui pengaruh persepsi atas penerapan kebijakan  pajak pertambahan nilai terhadap keputusan pembelian Game digital pada platform Steam.
2. Untuk mengetahui pengaruh faktor sosial terhadap keputusan pembelian Game digital pada platform Steam.
3. Untuk mengetahui pengaruh pendapatan terhadap keputusan pembelian Game digital pada platform Steam.
[bookmark: _Toc220095327] Manfaat Penelitian
Berdasarkan tujuan penelitian yang telah dijelaskan diatas, maka manfaat dilakukannya penelitian ini yaitu:
1. Manfaat Teoritis 
a. Bagi penulis, penelitian ini diharapkan dapat menjadi sarana untuk menambah pengetahuan dan wawasan mengenai kebijakan Pajak Pertambahan Nilai (PPN) atas transaksi digital dalam platform Steam. Penelitian ini juga memberikan pemahaman terkait bagaimana persepsi atas kebijakan PPN, faktor sosial, dan tingkat pendapatan dapat memengaruhi keputusan pembelian Game digital oleh konsumen.
b. Bagi peneliti selanjutnya, hasil dari penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan referensi dan acuan dalam melakukan penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan kebijakan perpajakan digital serta pengaruhnya terhadap perilaku konsumen dalam ekonomi digital yang terus berkembang.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi masyarakat, penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi yang bermanfaat terkait penerapan Pajak Pertambahan Nilai (PPN) atas transaksi pembelian Game digital di platform Steam. Dengan adanya penelitian ini, masyarakat dapat memahami secara lebih jelas penyebab terjadinya perubahan harga pada produk digital yang mereka konsumsi
b. Bagi pemerintah, hasil penelitian ini dapat menjadi masukan dalam merumuskan dan mengevaluasi kebijakan perpajakan digital yang lebih efektif. Pemerintah dapat mengetahui bagaimana persepsi masyarakat, faktor sosial, serta tingkat pendapatan memengaruhi respons konsumen terhadap kebijakan PPN digital, sehingga dapat mengoptimalkan penerimaan pajak tanpa mengurangi partisipasi ekonomi digital.
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KAJIAN PUSTAKA
[bookmark: _Toc220095329] Landasan Teori
[bookmark: _Toc220095330] Teori Perilaku Terencana (Theory of Planned Behavior)
Teori perilaku terencana adalah teori yang dikembangkan oleh Ajzen pada tahun 1991 untuk membantu memahami serta memprediksi perilaku manusia. Menurut Ajzen dalam (Sudiro & Asandimitra, 2022), kekuatan niat seseorang akan berpengaruh terhadap proses pencapaian tujuan yang diinginkan. Sementara itu, (Sustiyo, 2022) menyatakan bahwa Theory of Planned Behavior menjadi suatu kerangka berpikir manusia dalam mengidentifikasi alasan di balik tindakan yang mereka lakukan.
Menurut Ajzen dalam (Durac & Moga, 2023) mengatakan bahwa teori ini digunakan untuk memprediksi kecenderungan sikap individu dalam mencapai tujuan yang diinginkan, di mana sikap tersebut dipengaruhi oleh tiga faktor utama, yaitu:
1. Attitude Toward Behavior (Sikap terhadap Tindakan) 
Dalam menentukan apakah akan melakukan atau tidak melakukan suatu tindakan, individu membentuk keyakinan mengenai konsekuensi yang akan dihasilkan dari pilihannya. Sikap terhadap tindakan dipengaruhi oleh penilaian terhadap manfaat sosial yang diperoleh serta kesesuaian tindakan tersebut dengan nilai dan tujuan pribadi. Keyakinan yang positif terhadap hasil dari perilaku akan memperkuat komitmen untuk bertindak.
2. Subjective Norm (Norma Subjektif) 
Norma subjektif merupakan persepsi individu terhadap tekanan sosial yang diterima dari lingkungan sekitar, seperti keluarga, teman, dan komunitas. Dukungan atau dorongan dari orang-orang di sekitar menjadi faktor yang menentukan dalam keputusan untuk melaksanakan atau menghindari suatu perilaku.
3. Perceived Behavioral Control (Persepsi Kontrol Perilaku) 
Persepsi kontrol perilaku mengarah pada penilaian individu terhadap tingkat kemudahan atau kesulitan dalam melakukan suatu tindakan. Faktor-faktor seperti pengalaman masa lalu, hambatan yang dihadapi, keterampilan sosial, efikasi diri, dan kapasitas ekonomi berkontribusi dalam membentuk persepsi ini, yang pada akhirnya memengaruhi niat untuk bertindak.
Dalam penelitian ini, Theory of Planned Behavior digunakan sebagai dasar untuk menjelaskan variabel persepsi terhadap kebijakan pajak pertambahan nilai, faktor sosial, dan pendapatan dalam kaitannya dengan keputusan pembelian Game digital pada platform Steam. Teori ini berkaitan dengan pembentukan persepsi individu terhadap suatu perilaku atau peristiwa, yang berfungsi untuk memprediksi perilaku konsumtif melalui faktor attitude toward the behavior, subjective norm, dan perceived behavioral control. Keyakinan individu terhadap konsekuensi dari persepsi yang dimiliki, tekanan sosial dari lingkungan sekitar, serta kemampuan mengelola sumber daya yang dimiliki menjadi faktor utama yang memengaruhi kecenderungan untuk melakukan pembelian.
[bookmark: _Toc220095331] Persepsi 
Persepsi merupakan suatu proses dimana seseorang memahami berbagai hal melalui alat inderanya. Menurut (Persson et al., 2022), persepsi diartikan sebagai cara otak dalam menginterpretasikan rangsangan yang diterima oleh panca indera. Dengan kata lain, persepsi merupakan tahapan akhir dari proses pengamatan terhadap suatu objek, yang dimulai dari diterimanya stimulus oleh indera, kemudian individu memberikan perhatian terhadap rangsangan tersebut dan meneruskannya ke otak hingga individu menyadari apa yang diamatinya (Widiyanti et al., 2023). Persepsi terbagi menjadi dua jenis, yakni persepsi internal dan eksternal. Persepsi eksternal muncul akibat adanya rangsangan dari lingkungan luar, sedangkan persepsi internal muncul sebagai respon dari rangsangan yang berasal dari dalam diri individu itu sendiri.
Persepsi juga dapat dipahami sebagai cara seseorang memahami dan memaknai lingkungan yang diamatinya. (Farlis et al., 2025). Setiap rangsangan yang diterima oleh indera manusia dapat menimbulkan perbedaan persepsi. Ada yang menilainya sebagai sesuatu yang positif, namun ada pula yang menganggapnya negatif (May, 2020).
Persepsi ini memiliki beberapa macam (Rahmawati, 2022) yaitu:
1. Persepsi Lingkungan Fisik 
Setiap orang dapat memiliki pandangan yang berbeda terhadap objek atau lingkungan fisik yang sama. Persepsi ini terbentuk dari stimulus yang ditangkap pancaindra, seperti cahaya, suara, atau suhu. Objek yang dipersepsi tidak mengalami perubahan, tetapi cara manusia menilainya bisa berbeda-beda. Perbedaan tersebut dipengaruhi oleh latar belakang pengalaman, budaya, maupun kondisi psikologis seseorang, sehingga situasi menjadi faktor penting dalam membentuk persepsi terhadap lingkungan fisik.
2. Persepsi Terhadap Manusia
Persepsi terhadap manusia atau sosial merupakan suatu proses untuk memahami dan menafsirkan makna dari interaksi serta peristiwa sosial yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari. Proses ini dipengaruhi oleh berbagai faktor, seperti pengalaman, emosi, latar belakang, dan nilai yang dimiliki masing-masing individu. Oleh karena itu, cara seseorang memandang dan menilai orang lain tidak selalu sama, melainkan dapat berbeda sesuai dengan kondisi yang melatarbelakanginya. Perbedaan tersebut membuat persepsi sosial memiliki potensi risiko, terutama ketika individu memberikan penafsiran terhadap perilaku maupun sikap orang lain. Penilaian yang dihasilkan dalam proses ini tidak hanya terbentuk atas dasar rasionalitas, melainkan juga dipengaruhi oleh aspek emosional dan sosial yang melekat pada diri individu, sehingga menjadikan persepsi sosial bersifat kompleks dan dinamis dalam membentuk hubungan.
Menurut pendapat Bimo Walgito dalam (Kurniawan et al., 2021), adapun indikator persepsi yaitu sebagai berikut:
1. Penyerapan atau penerimaan terhadap rangsangan atau objek
2. Pengertian atau pemahaman atas objek
3. Penilaian atau evaluasi
Berdasarkan uraian pengertian tersebut, kebijakan mengenai Pajak Pertambahan Nilai atas Perdagangan Melalui Sistem Elektronik berkaitan dengan persepsi terhadap manusia, karena menekankan pada pemahaman tindakan sosial melalui proses evaluasi serta penafsiran terhadap informasi yang diperoleh.
[bookmark: _Toc220095332] Kebijakan Pajak Pertambahan Nilai
Kebijakan Pajak Pertambahan Nilai (PPN) merupakan sumber pendapatan pemerintah yang signifikan di negara berkembang seperti Indonesia, yang berdampak pada pertumbuhan ekonomi, inflasi, pengangguran, dan perilaku konsumen (Fadillah et al., 2024). Menurut (Mpofu, 2022), PPN adalah pajak yang dipungut atas konsumsi barang dan jasa kena pajak, termasuk barang dan jasa digital. Penerapan kebijakan ini bertujuan untuk memperluas basis pajak, menyesuaikan sistem perpajakan dengan perkembangan ekonomi digital.
Seiring dengan meningkatnya aktivitas transaksi digital, pemerintah mengatur mekanisme pemungutan PPN atas Perdagangan Melalui Sistem Elektronik (PMSE) melalui Peraturan Menteri Keuangan Nomor 48/PMK.03/2020 dan diperbarui melalui PMK Nomor 81 Tahun 2024. Aturan tersebut menetapkan bahwa penyedia layanan digital asing, seperti platform Game Steam, wajib memungut PPN sebesar 11% atas transaksi digital yang dilakukan oleh konsumen di Indonesia. Kebijakan ini tidak hanya bertujuan untuk memastikan perlakuan yang setara antara pelaku usaha digital domestik dan asing, tetapi juga untuk melindungi pendapatan negara dari aktivitas ekonomi digital, mendorong pemerataan distribusi pendapatan, memperkuat stabilitas ekonomi, serta mengatasi kesenjangan yang muncul akibat dominasi perusahaan multinasional digital yang kian berkembang pesat (Jaman & Pertiwi, 2023).
Kebijakan PPN PMSE memengaruhi perilaku konsumen dalam pengambilan keputusan pembelian produk digital. Sebagian menganggap pajak ini wajar, sementara lainnya menilai tambahan biaya akibat PPN dapat menurunkan minat beli. Karena itu, persepsi terhadap kebijakan PPN menjadi faktor penting dalam menentukan respons konsumen terhadap perubahan harga.
[bookmark: _Toc220095333] Faktor Sosial
Faktor sosial merupakan salah satu aspek penting yang memengaruhi perilaku konsumen baik secara langsung maupun tidak langsung (Durmaz & Gündüz, 2021). Menurut (Senis et al., 2024) faktor sosial adalah hasil dari interaksi antarindividu maupun kelompok sosial yang berlangsung secara terus-menerus, baik melalui jalur formal maupun informal, yang pada akhirnya membentuk perilaku, sikap, dan preferensi seseorang. Faktor sosial ini dapat tercermin melalui kelompok referensi, keluarga, serta peran dan status individu dalam masyarakat. Kelompok sosial, baik kelompok keanggotaan maupun kelompok acuan, berperan sebagai rujukan bagi konsumen dalam menentukan pilihan konsumsi, sedangkan keluarga sebagai unit sosial terkecil memiliki peran yang kuat dalam memengaruhi pola konsumsi individu. Selain itu, peran dan status seseorang juga memengaruhi keputusan pembelian karena individu cenderung memilih produk yang sesuai dengan posisi sosial dan aktivitas yang dijalankan. Oleh sebab itu, faktor sosial menjadi unsur penting yang turut menentukan arah pilihan konsumen dalam proses pengambilan keputusan pembelian. Menurut (Kotler & Amstrong, 2021), adapun indikator dalam faktor sosial sebagai berikut:
1. Kelompok Referensi
2. Keluarga
3. Peran Sosial dan Status
[bookmark: _Toc220095334] Pendapatan
Pendapatan merupakan faktor yang berpengaruh secara langsung terhadap daya beli, sehingga menjadi faktor penting dalam menentukan keputusan pembelian konsumen (Lin, 2024). Pendapatan atau penghasilan umumnya dicirikan sebagai seluruh uang atau keuntungan yang diterima seseorang dalam jangka waktu tertentu, biasanya dalam periode satu bulan. Menurut (Gilang Ikhsani & Haryono, 2022), pendapatan dapat diartikan sebagai berbagai bentuk penerimaan yang diperoleh individu, termasuk upah atau gaji yang diterima, baik dari pekerjaan utama maupun dari sumber lain di luar pekerjaan tetap. Lebih jauh lagi, pendapatan juga dapat dipahami sebagai akumulasi dari seluruh aset atau sumber daya keuangan yang diperoleh oleh keluarga atau individu dalam periode tertentu, sehingga memberikan gambaran mengenai kemampuan finansial yang dimiliki.
Dalam perilaku konsumen, besarnya pendapatan berperan dalam menentukan daya beli seseorang (Suvadarshini & Mishra, 2021). Pendapatan yang dimiliki akan memengaruhi pilihan, skala prioritas, serta pola konsumsi yang dilakukan. Semakin tinggi pendapatan yang dimiliki, semakin besar pula peluang individu untuk melakukan pembelian barang maupun jasa sesuai dengan kebutuhan maupun keinginannya. Sebaliknya, keterbatasan pendapatan dapat membatasi pilihan konsumsi seseorang, sehingga mendorong konsumen untuk lebih selektif dalam melakukan pembelian. Oleh karena itu, pendapatan menjadi unsur penting yang berkontribusi langsung terhadap keputusan pembelian, karena mencerminkan kemampuan finansial konsumen dalam memenuhi kebutuhan maupun gaya hidupnya. Menurut (Abdelina & Makhrani, 2021), adapun indikator dalam pendapatan sebagai berikut:
1. Pendapatan dari orang tua/wali
2. Pendapatan dari bekerja
3. Pendapatan dari beasiswa
4. Pendapatan dari pendapatan lain
[bookmark: _Toc220095335] Keputusan Pembelian
Keputusan pembelian didefinisikan sebagai bagian dari perilaku konsumen yang melihat bagaimana individu, kelompok, atau organisasi memilih, membeli, dan memakai barang, jasa, ide, maupun pengalaman untuk memenuhi kebutuhan serta keinginannya (Kotler & Amstrong, 2021). Menurut (Nirwana, 2023), keputusan pembelian adalah suatu proses pengambilan keputusan yang dipengaruhi oleh perilaku konsumen, mulai dari pengenalan masalah, pencarian informasi, evaluasi alternatif, hingga tahap pembelian, serta evaluasi setelah pembelian.
Sebelum konsumen sampai pada keputusan pembelian, ada beberapa tahap yang  dialami oleh pembeli, termasuk tahap setelah pembelian yaitu (Kotler & Keller, 2016): 
1. Mengenali Kebutuhan 
Tahap ini terjadi ketika konsumen menyadari adanya perbedaan antara kondisi yang dibutuhkan dengan apa yang diinginkan. Faktor internal seperti rasa lapar maupun faktor eksternal seperti melihat toko minuman dapat memicu munculnya kebutuhan tersebut. 
2. Pencarian Informasi 
Setelah menyadari adanya kebutuhan, konsumen akan berusaha mencari informasi yang relevan sebanyak mungkin. Informasi ini bisa bersumber dari pengalaman pribadi, keluarga, iklan, media massa, maupun sumber-sumber lainnya. 
3. Evaluasi Alternatif 
Pada tahap ini, konsumen menilai berbagai pilihan yang tersedia berdasarkan informasi yang sudah diperoleh. Proses ini cukup kompleks karena setiap merek atau produk memiliki keunggulan tersendiri yang membentuk kepercayaan konsumen terhadapnya. 
4. Keputusan Pembelian 
Setelah melakukan evaluasi, konsumen akan menentukan pilihan produk yang dianggap paling sesuai. Namun, keputusan ini dapat dipengaruhi oleh faktor lain, seperti dorongan atau pendapat orang di sekitarnya, maupun kondisi yang tidak terduga seperti situasi ekonomi atau manfaat produk yang diharapkan. 
5. Perilaku Pasca Pembelian 
Setelah pembelian dilakukan, konsumen akan merasakan kepuasan atau ketidakpuasan terhadap produk yang dipilih. Jika konsumen tidak puas, perusahaan perlu melakukan langkah-langkah untuk memperbaiki persepsi agar konsumen tidak beralih ke produk lain.
Selain tahap keputusan pembelian, terdapat pula indikator keputusan pembelian, menurut (Kotler & Amstrong, 2021) terdapat empat indikator, yaitu:
1. Kemantapan pada sebuah produk
2. Kebiasaan dalam membeli produk
3. Memberikan rekomendasi kepada orang lain
4. Melakukan Pembelian Ulang
[bookmark: _Toc220095336] Penelitian Terdahulu
[bookmark: _Toc214024633]Tabel 2. 1 Penelitian Terdahulu
	No
	Peneliti, Judul dan Tahun
	Variabel
	Hasil Penelitian

	1.
	Darma Manalu & Johanna Roshinta.

Pengaruh Gaya Hidup dan Pendapatan terhadap Keputusan Pembelian Starbucks Coffee di Center Point Medan. (2021)
	Variabel Independen:

· Gaya Hidup
· Pendapatan 

Variabel Dependen: 

· Keputusan Pembelian
	Hasil penelitian ini menyatakan bahwa, gaya hidup dan pendapatan berpengaruh positif dan signifikan terhadap keputusan pembelian, baik secara parsial maupun simultan.

	2.
	Julfa Hannan & Lutfi Ardhani.

Pengaruh Harga, Pendapatan, dan Literasi Keuangan terhadap Keputusan Pembelian Virtual Item Game Online Mobile Legends dengan Gaya Hidup sebagai Variabel Moderasi. (2024)
	Variabel Independen:

· Harga
· Pendapatan 
· Literasi Keuangan

Variabel Moderasi: 

· Gaya Hidup

Variabel Dependen: 

· Keputusan Pembelian
	Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa harga dan pendapatan berpengaruh signifikan terhadap keputusan pembelian.sedangkan literasi keuangan tidak berpengaruh signifikan. Gaya hidup tidak berhasil memoderasi pengaruh ketiga variabel independen terhadap keputusan pembelian.

	3.
	Fiona Veronica & Triana Ananda Rustam.

Pengaruh Kualitas Pelayanan, Faktor Sosial dan Faktor Pribadi terhadap Keputusan Pembelian pada PT Billindo Utama di Kota Batam. (2021)
	Variabel Independen:

· Kualitas Pelayanan
· Faktor Sosial
· Faktor Pribadi

Variabel Dependen: 

· Keputusan Pembelian

	Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa kualitas pelayanan, faktor sosial, dan faktor pribadi berpengaruh positif dan signifikan terhadap keputusan pembelian, baik secara parsial maupun simultan.


Disambung ke halaman berikutnya
Tabel 2. 1 Sambungan
	No
	Peneliti, Judul dan Tahun
	Variabel
	Hasil Penelitian

	4.
	Lucky Hikmat Maulana.
Determination of Social, Cultural, Personal, and Psychological Factors on Purchasing Decisions of SMEs Culiner Products. (2023)
	Variabel Independen:

· Social Factors
· Cultural Factors
· Personal Factors
· Psychological Factors

Variabel Dependen: 

· Purchasing Decisions

	Keempat faktor (cultural, social, personal, psychological) berpengaruh positif dan signifikan terhadap purchasing decisions produk kuliner UKM, baik secara parsial maupun simultan

	5.
	Kwanda Natanael.

Pengaruh Faktor Budaya, Sosial, Pribadi dan Psikologis terhadap Keputusan Pembelian Smartphone Xiaomi Generasi Y di Surabaya. (2020)
	Variabel Independen:

· Faktor Budaya
· Faktor Sosial 
· Faktor Pribadi
· Faktor Psikologis

Variabel Dependen: 

· Keputusan Pembelian
	Keempat faktor (budaya, sosial, pribadi, psikologis) berpengaruh positif dan signifikan terhadap keputusan pembelian smartphone Xiaomi.

	6.
	Novan Yurindera.

Pengaruh Persepsi dan Sikap Terhadap Motivasi Serta Dampaknya pada Keputusan Pembelian Online di Masa Pandemi. (2020)
	Variabel Independen:

· Persepsi
· Sikap

Variabel Mediasi: 

· Motivasi

Variabel Dependen: 

· Keputusan Pembelian

	Hasil penelitian menunjukkan bahwa persepsi dan sikap berpengaruh signifikan terhadap motivasi dan keputusan pembelian, baik secara langsung maupun tidak langsung (melalui motivasi). Motivasi juga berpengaruh signifikan terhadap keputusan pembelian.

	7.
	Qonita Af’idatul Husna1 et al.

Analisis Persepsi Kebijakan PPN PMSE, Kenaikan PPN, dan Harga Produk terhadap Keputusan Pembelian Netflix (2025)
	Variabel Independen:

· Persepsi Kebijakan PPN PMSE
· Persepsi Kenaikan PPN
· Persepsi Harga Produk

Variabel Dependen: 

· Keputusan Pembelian

	Hasil penelitian menunjukkan bahwa persepsi kebijakan PPN PMSE dan persepsi kenaikan PPN berpengaruh positif dan signifikan terhadap keputusan pembelian. Sedangkan, persepsi harga produk tidak berpengaruh signifikan terhadap keputusan pembelian.


Sumber: Hasil review beberapa jurnal, 2025

[bookmark: _Toc220095337] Kerangka Konsep Penelitian
Dalam penelitian ini menjelaskan pengaruh persepsi atas kebijakan pajak pertambahan nilai, faktor sosial, dan pendapatan terhadap keputusan pembelian Game digital pada platform steam. sehingga adapun kerangka konseptualnya dibuat sebagai berikut :
[image: ]
[bookmark: _Toc209497785]Gambar 2. 1 Kerangka Konseptual
Sumber : Diolah oleh Penulis
[bookmark: _Toc220095338] Hipotesis Penelitian
[bookmark: _Toc220095339] Pengaruh Persepsi atas Kebijakan Pajak Pertambahan Nilai terhadap Keputusan Pembelian Game Digital pada Platform Steam
Berdasarkan teori perilaku terencana (Theory of Planned Behavior) dinyatakan bahwa salah satu faktor yang dapat memengaruhi persepsi atas kebijakan pajak pertambahan nilai adalah sikap terhadap tindakan, norma subjektif, dan persepsi kontrol perilaku. Hal ini berarti, keyakinan individu mengenai manfaat dan konsekuensi dari adanya kebijakan pajak, dorongan atau tekanan dari lingkungan sosial, serta kemampuan untuk menyesuaikan diri terhadap regulasi yang berlaku, akan memengaruhi cara seseorang menilai kebijakan pajak tersebut. Persepsi konsumen terhadap kebijakan PPN, baik positif maupun negatif, dapat meningkatkan atau menurunkan minat mereka untuk berlangganan (Utami Endar, 2020). Ketika konsumen memiliki persepsi positif terhadap kebijakan PPN, mereka akan memandang tambahan biaya sebagai hal yang wajar dan tetap melakukan pembelian produk digital.
Selaras dengan hal tersebut, hasil penelitian yang dilakukan oleh (Yurindera, 2020) dan (Af’idatul Husna et al., 2025) menunjukkan bahwa persepsi berpengaruh positif dan signifikan terhadap keputusan pembelian. Artinya, semakin positif persepsi konsumen terhadap kebijakan PPN, maka semakin meningkat pula keputusan pembelian Game digital pada platform Steam. Hal ini karena konsumen yang memiliki pandangan baik terhadap kebijakan PPN akan menganggap pajak sebagai bentuk kontribusi terhadap pembangunan negara, bukan sebagai beban tambahan, sehingga keputusan pembelian mereka tidak terlalu terpengaruh oleh kenaikan harga akibat pajak. Dari penjelasan diatas maka dapat dirumuskan hipotesis sebagai berikut :
H 1 : Persepsi atas kebijakan pajak pertambahan nilai berpengaruh positif dan signifikan terhadap keputusan pembelian Game digital pada platform steam.
[bookmark: _Toc220095340] Pengaruh Faktor Sosial terhadap Keputusan Pembelian Game Digital pada Platform Steam
Berdasarkan teori perilaku terencana (Theory of Planned Behavior) dinyatakan bahwa salah satu faktor yang dapat memengaruhi faktor sosial adalah sikap terhadap tindakan, norma subjektif, dan persepsi kontrol perilaku. Tekanan sosial, pengaruh kelompok, hingga dorongan dari lingkungan keluarga dapat membentuk kecenderungan individu dalam membuat keputusan pembelian. Apabila lingkungan sekitar memandang bahwa membeli Game digital adalah hal yang wajar dan memberikan manfaat, maka individu akan cenderung mengikuti pandangan tersebut. Norma subjektif yang kuat membuat konsumen lebih cenderung menyesuaikan perilaku pembeliannya dengan dorongan atau ekspektasi lingkungan. Keyakinan individu terhadap pandangan lingkungannya, dorongan sosial, serta kemampuan dalam menyesuaikan diri dengan tekanan tersebut menjadi faktor yang memperkuat terjadinya keputusan pembelian. 
Sejalan dengan hal tersebut, hasil penelitian yang dilakukan oleh (Lucky Hikmat Maulana, 2023), (Natanael, 2020), dan (Veronica & Rustam, 2021) menunjukkan bahwa faktor sosial berpengaruh positif dan signifikan terhadap keputusan pembelian. Artinya semakin besar pengaruh sosial yang diterima konsumen maka semakin meningkat pula keputusan pembelian Game digital pada platform Steam. Hal ini terjadi karena opini dan rekomendasi lingkungan sosial dapat membentuk rasa percaya diri konsumen dalam mengambil keputusan pembelian. Dari penjelasan diatas maka dapat dirumuskan hipotesis sebagai berikut : 
H 2 : Faktor sosial berpengaruh positif dan signifikan terhadap keputusan pembelian Game digital pada platform steam.
[bookmark: _Toc220095341] Pengaruh Pendapatan terhadap Keputusan Pembelian Game Digital pada Platform Steam
Berdasarkan teori perilaku terencana (Theory of Planned Behavior) dinyatakan bahwa salah satu faktor yang dapat memengaruhi pendapatan adalah sikap terhadap tindakan, norma subjektif, dan persepsi kontrol perilaku. Tingkat pendapatan seseorang akan menentukan sejauh mana mereka mampu mengalokasikan sumber daya finansial untuk kebutuhan maupun keinginan, termasuk dalam melakukan pembelian Game digital. Konsumen dengan pendapatan yang lebih tinggi memiliki peluang lebih besar untuk melakukan pembelian produk digital tanpa terlalu mempertimbangkan tambahan biaya. Pendapatan yang mencukupi membuat konsumen merasa lebih leluasa dalam memenuhi kebutuhan hiburan digitalnya, khususnya untuk membeli Game secara daring.
Hal ini sejalan dengan temuan penelitian (Manalu & Johanna Roshinta, 2021) dan (Hannan & Ardhani, 2024) yang menunjukkan bahwa pendapatan berpengaruh positif dan signifikan terhadap keputusan pembelian. Artinya semakin tinggi pendapatan konsumen maka semakin meningkat pula keputusan pembelian Game digital pada platform Steam. Dari penjelasan diatas maka dapat dirumuskan hipotesis sebagai berikut :
H 3 : Pendapatan berpengaruh positif dan signifikan terhadap keputusan pembelian Game digital pada platform steam.
[bookmark: _Toc220095342] Model Penelitian
Berdasarkan pengembangan hipotesis yang telah dirumuskan diatas, maka dibuat model penelitian yang membahas tentang pengaruh persepsi atas kebijakan pajak pertambahan nilai, faktor sosial, dan pendapatan terhadap keputusan pembelian Game digital sebagai berikut:
[image: ]
[bookmark: _Toc209497786]Gambar 2. 2 Model Penelitian
Sumber : Diolah oleh Penulis









[bookmark: _Toc220095343]BAB III
METODE PENELITIAN
[bookmark: _Toc220095344] Definisi Operasional dan Pengukuran Variabel 
[bookmark: _Toc220095345] Variabel Independen (X)
[bookmark: _Hlk207741995]Variabel independen diartikan sebagai variabel yang memengaruhi terjadinya perubahan terhadap variabel dependen. Adapun variabel independen dalam penelitian ini yaitu:
1. Persepsi atas Kebijakan Pajak Pertambahan Nilai
Pada penelitian ini variabel independen pertama (X1) adalah persepsi atas kebijakan pajak pertambahan nilai. Persepsi atas kebijakan pajak pertambahan nilai merupakan cara individu dalam menginterpretasikan, memahami, dan menilai kebijakan PPN berdasarkan rangsangan atau informasi yang diterima melalui pancaindra dan proses berpikir. Variabel ini mencerminkan bagaimana keyakinan seseorang terhadap manfaat dan konsekuensi penerapan kebijakan PPN, dorongan atau tekanan dari lingkungan sosial, serta kemampuan individu untuk menyesuaikan diri terhadap regulasi PPN yang berlaku dapat memengaruhi penilaiannya terhadap kebijakan tersebut. Variabel ini diukur dengan nilai rata-rata dari setiap indikator pada pernyataan kuesioner. Dalam (Kurniawan et al., 2021) pengukuran variabel persepsi atas kebijakan pajak pertambahan nilai ini berdasarkan indikator sebagai berikut:
a. Penyerapan atau penerimaan terhadap rangsangan atau objek
Merupakan proses awal ketika individu menerima informasi mengenai kebijakan Pajak Pertambahan Nilai (PPN) atas transaksi Game digital di platform Steam, baik melalui media sosial, berita, maupun pengalaman pribadi, yang kemudian menjadi dasar terbentuknya persepsi terhadap kebijakan tersebut dalam pengambilan keputusan pembelian Game. Indikator ini diukur melalui pernyataan nomor 1, 2, dan 3 dalam kuesioner.
b. Pengertian atau pemahaman atas objek
Merupakan tahap ketika individu menafsirkan dan memahami tujuan serta mekanisme penerapan PPN pada transaksi Game digital di platform Steam, berdasarkan pengetahuan, pengalaman, dan informasi yang dimilikinya. Pemahaman ini memengaruhi cara individu menilai apakah kebijakan tersebut wajar dan memengaruhi minat membeli Game. Indikator ini diukur melalui pernyataan nomor 4, 5, dan 6 dalam kuesioner.
c. Penilaian atau evaluasi
Merupakan proses ketika individu menilai atau mempertimbangkan dampak kebijakan PPN terhadap harga, manfaat, dan kemudahan pembelian Game digital di platform Steam, baik secara positif maupun negatif, sehingga membentuk sikap akhir dalam memutuskan untuk membeli atau tidak membeli Game digital. Indikator ini diukur melalui pernyataan nomor 7, 8, dan 9 dalam kuesioner.
2. Faktor Sosial
Pada penelitian ini variabel independen kedua (X2) adalah faktor sosial. Faktor sosial merupakan pengaruh yang timbul dari interaksi individu dengan lingkungan sosialnya, baik melalui hubungan formal maupun informal. Faktor ini berperan dalam membentuk pola pikir, sikap, perilaku, serta preferensi seseorang dalam mengambil keputusan. Variabel ini diukur dengan nilai rata-rata dari setiap indikator pada pernyataan kuesioner. Dalam (Kotler & Amstrong, 2021) pengukuran variabel persepsi ini berdasarkan indikator sebagai berikut:
a. Kelompok Referensi
Merupakan sekelompok individu yang dapat memengaruhi sikap, perilaku, maupun keputusan seseorang, baik secara langsung maupun tidak langsung, seperti teman, komunitas, atau lingkungan pergaulan. Indikator ini diukur melalui pernyataan nomor 1, 2, dan 3 dalam kuesioner.
b. Keluarga
Merupakan lingkungan terdekat yang memiliki pengaruh besar terhadap perilaku individu, di mana nilai, kebiasaan, dan keputusan dalam keluarga dapat membentuk pola konsumsi dan keputusan pembelian. Indikator ini diukur melalui pernyataan nomor 4, 5, dan 6 dalam kuesioner.
c. Peran Sosial dan Status
Merupakan kedudukan individu dalam suatu kelompok masyarakat yang mencerminkan tanggung jawab, gaya hidup, serta pola perilaku tertentu sesuai dengan status yang dimiliki. Indikator ini diukur melalui pernyataan nomor 7, 8, dan 9 dalam kuesioner.
3. Pendapatan
Variabel independen ketiga (X3) pada penelitian ini adalah pendapatan. Pendapatan merupakan sejumlah penghasilan yang diterima seseorang dalam periode tertentu, baik harian, mingguan, maupun tahunan, dan menjadi faktor utama yang memengaruhi daya beli serta keputusan pembelian konsumen. Tingkat pendapatan menentukan sejauh mana individu mampu mengalokasikan sumber daya finansial yang dimilikinya untuk memenuhi kebutuhan maupun keinginan. Semakin tinggi pendapatan yang dimiliki, semakin besar pula kesempatan bagi individu untuk melakukan pembelian barang maupun jasa sesuai dengan kebutuhan maupun preferensi mereka. Variabel ini diukur dengan nilai rata-rata dari setiap indikator pada pernyataan kuesioner. Dalam (Abdelina & Makhrani, 2021) pengukuran variabel persepsi ini berdasarkan indikator sebagai berikut:
a. Pendapatan dari orang tua/wali
Merupakan sejumlah uang yang diberikan oleh orang tua atau wali sebagai sumber utama untuk memenuhi kebutuhan maupun keinginan individu. Indikator ini diukur melalui pernyataan nomor 1, 2, dan 3 dalam kuesioner.
b. Pendapatan dari bekerja
Merupakan penghasilan yang diperoleh individu secara mandiri melalui pekerjaan tetap maupun paruh waktu sebagai tambahan untuk menunjang kebutuhan. Indikator ini diukur melalui pernyataan nomor 4, 5, dan 6 dalam kuesioner.
c. Pendapatan dari beasiswa
Merupakan dana bantuan yang diterima individu dari lembaga pendidikan, pemerintah, maupun pihak lain yang digunakan untuk mendukung kebutuhan pendidikan dan biaya hidup. Indikator ini diukur melalui pernyataan nomor 7, 8, dan 9 dalam kuesioner.
d. Pendapatan dari pendapatan lain
Merupakan penghasilan tambahan yang berasal dari sumber lain di luar orang tua, pekerjaan, maupun beasiswa, seperti hadiah, investasi, atau usaha sampingan. Indikator ini diukur melalui pernyataan nomor 10, 11, dan 12 dalam kuesioner.
[bookmark: _Toc220095346] Variabel Dependen (Y)
Variabel dependen adalah variabel yang dipengaruhi atau menjadi hasil dari variabel independen. Pada penelitian ini variabel dependen yang digunakan adalah keputusan pembelian. Keputusan pembelian adalah proses perilaku konsumen dalam menentukan pilihan terhadap barang, jasa, ide, maupun pengalaman guna memenuhi kebutuhan dan keinginannya. Proses ini tidak hanya sebatas pada tindakan membeli, namun melibatkan berbagai tahapan yang dimulai dari pengenalan masalah atau kebutuhan, pencarian informasi terkait produk, melakukan evaluasi terhadap berbagai alternatif yang tersedia, hingga akhirnya memutuskan untuk membeli. Setelah pembelian dilakukan, individu juga melalui tahap evaluasi pascapembelian yang memengaruhi kepuasan dan potensi pembelian ulang. Variabel ini diukur dengan nilai rata-rata dari setiap indikator pada pernyataan kuesioner. Menurut (Kotler & Amstrong, 2021), pengukuran variabel keputusan pembelian ini berdasarkan indikator sebagai berikut:
1. Kemantapan pada sebuah produk
Merupakan keyakinan konsumen terhadap kualitas dan manfaat Game digital yang dipilih di platform Steam, sehingga menimbulkan rasa puas dan percaya untuk membelinya. Indikator ini diukur melalui pernyataan nomor 1, 2, dan 3 dalam kuesioner.
2. Kebiasaan dalam membeli produk
Merupakan kecenderungan konsumen untuk melakukan pembelian Game digital secara berulang di platform Steam dengan pola yang relatif sama karena sudah terbiasa membeli produk tersebut. Indikator ini diukur melalui pernyataan nomor 4, 5, dan 6 dalam kuesioner.
3. Memberikan rekomendasi kepada orang lain
Merupakan dorongan konsumen untuk menyarankan atau merekomendasikan Game digital di platform Steam kepada orang lain berdasarkan pengalaman positif yang dirasakan saat membeli atau menggunakan produk tersebut. Indikator ini diukur melalui pernyataan nomor 7, 8, dan 9 dalam kuesioner.
4. Melakukan pembelian ulang
Merupakan tindakan konsumen untuk membeli kembali Game digital yang sama atau produk serupa di platform Steam karena merasa puas terhadap kualitas dan manfaat produk sebelumnya. Indikator ini diukur melalui pernyataan nomor 10, 11, dan 12 dalam kuesioner.
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[bookmark: _Toc220095348] Populasi
Populasi merupakan sekumpulan objek yang dicirikan oleh kriteria tertentu, yang dapat mencakup individu atau dokumen, yang berfungsi sebagai subjek penelitian. Definisi tersebut membantu peneliti dalam mengidentifikasi dan mengoperasionalkan populasi target mereka secara akurat untuk studi (Casteel & Bridier, 2021). Penelitian ini menggunakan populasi mahasiswa S1 Universitas Mulawarman Samarinda yaitu sebanyak 32.254 orang (Universitas Mulawarman, 2025). Data diperoleh melalui webstite Universitas Mulawarman. Akan tetapi, tidak seluruh mahasiswa yang termasuk dalam populasi tersebut dijadikan objek penelitian. Hal ini disebabkan oleh adanya keterbatasan tenaga, waktu, biaya, dan pikiran, sehingga peneliti menetapkan penggunaan sampel yang dianggap mampu mewakili populasi untuk dijadikan objek penelitian sekaligus sebagai sumber data (Sugiyono, 2020).
[bookmark: _Toc220095349] Sampel
Menurut (Rudolph et al., 2023), sampel merupakan bagian dari populasi yang dianggap mewakili apabila hasilnya dapat digeneralisasi, baik dalam bentuk estimasi maupun interpretasi, dengan berlandaskan pada karakteristik yang jelas serta asumsi mengenai populasi yang diwakilinya. Pengambilan sampel penelitian ini menggunakan metode Purposive Sampling. Purposive Sampling adalah teknik penentuan sampel yang didasarkan pada kriteria tertentu yang relevan dengan tujuan penelitian (Andrade, 2021). 
Dalam hal ini, kriteria utamanya adalah mahasiswa aktif program S1 Universitas Mulawarman Samarinda, pernah melakukan pembelian Game digital pada platform Steam minimal dua kali, dan merupakan pengguna aktif platform Steam. Dalam penelitian ini, pengambilan sampel menggunakan rumus Slovin dengan rumus sebagai berikut:
	3.1
Keterangan:
n= Jumlah sampel
N= Jumlah populasi
e = Standar error
Adapun jumlah mahasiswa S1 Universitas Mulawarman Samarinda yang terdata dalam website Universitas Mulawarman yaitu 32.254 orang (Universitas Mulawarman, 2025). Tingkat kesalahan atau standar error yang dapat ditoleransi dalam penelitian ini adalah 5% yang ditentukan oleh peneliti. Jumlah sampel yang harus diambil adalah:
	3.2
n = 399,990  (Dibulatkan menjadi 400)	 3.3
Dari perhitungan diatas maka jumlah sampel yang digunakan dalam penelitian ini yaitu sebanyak 400 mahasiswa S1 Universitas Mulawarman Samarinda.
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Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data kuantitatif. Sumber data berasal dari data primer yang diperoleh melalui penyebaran kuesioner kepada responden, yang berisi sejumlah pernyataan mengenai persepsi terhadap kebijakan pajak pertambahan nilai, faktor sosial, pendapatan, serta keputusan pembelian.
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Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan kuesioner (angket) dalam bentuk Google Form (e-kuesioner). Jenis kuesioner yang digunakan adalah kuesioner tertutup, yaitu kuesioner yang telah disusun dan berisi pilihan jawaban sehingga responden hanya perlu memilih jawaban pada tempat yang tersedia. Kuesioner ini diajukan kepada responden untuk menanggapi atau menjawab pertanyaan yang telah disusun secara terstruktur oleh peneliti sehingga hasil tanggapan atau jawaban responden dapat diteliti dan ditarik kesimpulan. 
Kuesioner ini digunakan untuk memperoleh informasi berupa data dari responden mengenai persepsi terhadap kebijakan pajak pertambahan nilai, faktor sosial, pendapatan, serta keputusan pembelian. Setiap indikator pernyataan dalam kuesioner diukur menggunakan skala Likert 1–5, dengan nilai skala seperti tabel di bawah ini:. 
[bookmark: _Toc209497301][bookmark: _Toc211567746]Tabel 3. 1 Skala Likert
	Kriteria Penilaian
	Skor

	Sangat Setuju
	5

	Setuju
	4

	Netral
	3

	Tidak Setuju
	2

	Sangat Tidak Setuju
	1


Sumber : (Hardani et al., 2020)
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Pilot tes digunakan untuk memastikan bahwa butir pernyataan dalam kuesioner dapat dipahami dengan baik oleh calon responden (Maghfiroh & Palupi, 2023). Pada tahap ini, kuesioner disebarkan terlebih dahulu kepada 30 responden di luar sampel penelitian dengan karakteristik mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Mulawarman semester 7 angkatan 2022, serta pernah melakukan pembelian Game digital pada platform Steam minimal dua kali dan merupakan pengguna aktif platform Steam. 
Dari Tabel 3.2, dibawah terdapat hasil pilot test yang telah dilakukan terdiri dari uji validitas dan uji reliabilitas terhadap pernyataan dalam kuesioner penelitian. Uji validitas bertujuan untuk mengukur apakah kuesioner tersebut valid atau tidak. Sebuah kuesioner dinyatakan valid apabila setiap butir pernyataannya memiliki hubungan yang signifikan dengan total skor variabelnya, yaitu ketika nilai r hitung lebih besar dari r tabel 0,36 (Slamet & Wahyuningsih, 2022). Uji reliabilitas dilakukan untuk menilai tingkat konsistensi jawaban responden terhadap pernyataan-pernyataan dalam kuesioner berdasarkan masing-masing indikator variabel. Kuesioner dikatakan reliabel apabila menghasilkan jawaban yang konsisten dan stabil, dengan nilai Cronbach’s Alpha 0,60 (Nahdatunnisa et al., 2022). Berdasarkan hasil pengujian, seluruh butir pernyataan dalam kuesioner dinyatakan valid, karena nilai r hitung melebihi r tabel 0,36, serta reliabel, karena nilai Cronbach’s Alpha lebih besar dari 0,60.
[bookmark: _Toc211567747]Tabel 3. 2 Hasil Pilot Test
	
Variabel
	
Indikator
	
Item
	Validitas
	Reliabilitas

	
	
	
	Korelasi
	Ket
	Cronbach’s Alpha
	Ket

	

Persepsi atas Kebijakan Pajak Pertambahan Nilai(X1)
	Penyerapan atau penerimaan terhadap rangsangan atau objek
	

X1.1
	

0,928
	

Valid
	





0,754
	





Reliabel

	
	Pengertian atau pemahaman atas objek
	
X1.2
	
0,566
	
Valid
	
	

	
	Penilaian atau evaluasi
	
X1.3
	
0,821
	
Valid
	
	

	
Faktor Sosial
(X2)
	Kelompok Referensi
	X2.1
	0,801
	Valid
	

0,882
	

Reliabel

	
	Keluarga
	X2.2
	0,833
	Valid
	
	

	
	Peran Sosial dan Status
	X2.3
	0,923
	Valid
	
	

	



Pendapatan
(X3)
	Pendapatan dari orang tua/wali
	
X3.1
	
0,801
	
Valid
	




0,900
	




Reliabel

	
	Pendapatan dari bekerja
	X3.2
	0,808
	Valid
	
	

	
	Pendapatan dari beasiswa
	
X3.3
	
0,861
	
Valid
	
	

	
	Pendapatan dari pendapatan lain
	
X3.4
	
0,895
	
Valid
	
	

	





Keputusan Pembelian 
(Y)
	Kemantapan pada sebuah produk
	
Y.1
	
0,673
	
Valid
	






0,837
	






Reliabel

	
	Kebiasaan dalam membeli produk
	
Y.2
	
0,802
	
Valid
	
	

	
	Memberikan rekomendasi kepada orang lain
	
Y.3
	
0,760
	
Valid
	
	

	
	Melakukan pembelian ulang
	
Y.4
	
0,667
	
Valid
	
	


Sumber : Diolah oleh Penulis

[bookmark: _Toc220095353] Alat Analisis Data
Dalam penelitian ini, analisis data dilakukan dengan menggunakan software SPSS. Metode yang digunakan adalah regresi linier berganda, yang bertujuan untuk mengetahui sejauh mana pengaruh variabel independen terhadap variabel dependen, baik secara parsial maupun simultan. Alat analisis yang digunakan adalah sebagai berikut:
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1. Uji Validitas
Uji validitas merupakan suatu pengukuran yang digunakan untuk menilai sejauh mana kuesioner mampu memenuhi kriteria yang telah ditetapkan. Apabila kuesioner tidak valid, maka hal tersebut menunjukkan adanya pertanyaan dalam kuesioner yang tidak dapat diukur melalui kuesioner tersebut (Yuniarti et al., 2022). Uji validitas dilakukan untuk menilai apakah kuesioner yang digunakan telah memenuhi kriteria validitas dengan menggunakan pendekatan Pearson. Prosesnya dilakukan dengan mengkorelasikan setiap nilai pada pernyataan dengan nilai total dari pernyataan yang dimaksud. Selanjutnya, koefisien korelasi yang diperoleh perlu diuji signifikansinya melalui uji t atau dengan cara membandingkannya terhadap nilai r tabel berdasarkan asumsi yang ditetapkan:
a. Jika t hitung > dari t tabel, maka nomor pernyataan tersebut valid.
b. Bila t hitung < dari t table, maka nomor pernyataan tersebut tidak valid.
Uji validitas bertujuan untuk mengukur ketepatan pernyataan pada variabel  persepsi atas kebijakan pajak pertambahan nilai, faktor sosial, pendapatan, serta keputusan pembelian.
2. Uji Reabilitas
Uji reliabilitas adalah suatu metode yang digunakan untuk menilai sejauh mana suatu alat ukur penelitian, khususnya kuesioner, mampu menghasilkan jawaban yang konsisten dan stabil apabila digunakan berulang kali dalam kondisi yang sama (Yuniarti et al., 2022). Perhitungan reliabilitas dilakukan dengan menggunakan Cronbach Alpha yaitu:
a. Jika Cronbach Alpha atau a > 0,60 maka pernyataan dapat diandalkan.
b. Bila Cronbach Alpha a < 0,60 maka pernyataan tidak dapat diandalkan. 
Uji reliabilitas bertujuan untuk mengukur tingkat konsistensi pernyataan pada variabel persepsi atas kebijakan pajak pertambahan nilai, faktor sosial, pendapatan, serta keputusan pembelian.
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Uji asumsi klasik merupakan syarat yang perlu dipenuhi dalam penggunaan analisis regresi linier, yang mencakup uji normalitas, uji multikolinearitas, serta uji heteroskedastisitas.
1. Uji Normalitas
Uji normalitas adalah uji data yang digunakan untuk menilai apakah residual pada model regresi berdistribusi normal atau tidak (Cardoso et al., 2023). Pada penelitian ini, uji normalitas data dilakukan menggunakan one sample Kolmogorov-Smirnov test untuk mengetahui tingkat signifikansi dari data yang berdistribusi normal, dengan kriteria pengambilan keputusan sebagai berikut:
a. Nilai sig atau signifikansi atau nilai probabilitas < 0,05 maka data tidak normal.
b. Jika nilai sig atau signifikansi atau nilai probabilitas > 0,05 maka data normal.
2. Uji Multikolinieritas
Uji multikolinearitas adalah uji yang digunakan untuk menguji apakah dalam model regresi terdapat hubungan korelasi antar variabel independen. (Mahalani & Rifai, 2022). Teknik yang digunakan dalam uji ini dilihat dari Variance Inflation Factor (VIF). Batas nilai VIF ditetapkan sebesar 10. Apabila nilai VIF melebihi angka tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat multikolinearitas di antara variabel dalam model regresi (Upendra et al., 2023).
3. Uji Heterokedasitas
Dalam (Tovohery et al., 2020) uji heteroskedastisitas bertujuan untuk menilai apakah residual dalam model regresi menunjukkan ketidaksamaan varian antar pengamatan. Jika varian residual antar pengamatan sama, kondisi tersebut disebut homoskedastisitas atau tidak terjadi heteroskedastisitas. Dalam penelitian ini digunakan uji Glejser, yaitu dengan meregresikan model regresi linier untuk memperoleh nilai residual, kemudian nilai residual tersebut diabsolutkan dan diregresikan kembali dengan seluruh variabel independen. Model regresi dapat dikatakan bebas dari heteroskedastisitas apabila nilai signifikansi t dari hasil regresi residual absolut terhadap variabel independen lebih besar dari 0,05.
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Uji F digunakan untuk mengetahui apakah seluruh variabel independen dalam model secara bersama-sama berpengaruh terhadap variabel dependen. Pengujian dilakukan pada tingkat signifikansi 0,05 atau α = 5%. Dalam pengujian hipotesis, digunakan statistik F dengan ketentuan pengambilan keputusan sebagai berikut:
1. Nilai signifikansi < 0,05 maka disimpulkan bahwa model penelitian layak dan semua variabel independen dapat mempengaruhi variabel dependen.
2. Apabila nilai signifikansi > 0,05 maka disimpulkan bahwa model penelitian tidak layak dan semua variabel independen tidak dapat mempengaruhi variabel dependen.
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Uji koefisien determinasi digunakan untuk menilai sejauh mana variabel independen mampu menjelaskan variasi pada variabel dependen. Nilai koefisien determinasi berada pada rentang 0 hingga 1, di mana nilai yang semakin mendekati 1 menunjukkan bahwa kemampuan variabel independen dalam menjelaskan variabel dependen semakin baik. (Zhang, 2022)
[bookmark: _Toc220095358] Analisis Regresi Linear Berganda
Dalam penelitian ini metode analisis data yang digunakan yaitu metode analisis regresi linier berganda. Analisis regresi linier berganda merupakan metode yang digunakan untuk melihat hubungan linier antara dua atau lebih variabel independen dengan variabel dependen. Analisis ini bertujuan untuk memprediksi nilai variabel dependen berdasarkan perubahan variabel independen, sekaligus menentukan arah hubungan apakah setiap variabel independen memiliki pengaruh positif atau negatif terhadap variabel dependen. (Ndikumagenge & Ntirandekura, 2023). Model ini dimanfaatkan untuk menguji adanya hubungan antara kedua variabel serta menganalisis sejauh mana pengaruh variabel independen, yaitu persepsi atas kebijakan pajak pertambahan nilai, faktor sosial, dan pendapatan, terhadap variabel dependen, yakni keputusan pembelian. Metode analisis regresi linier berganda menggunakan rumus sebagai berikut:
𝑌 = 𝑎 + 𝛽1. 𝑋1 + 𝛽2.𝑋2 + 𝛽3. 𝑋3 +e	 3.4
Keterangan:
Y : Keputusan Pembelian
α : Bilangan Konstanta (Nilai Y, bila X=0) 
X1 : Persepsi atas Kebijakan Pajak Pertambahan Nilai
X2: Faktor sosial
X3: Pendapatan
β1 : Koefisien regresi untuk variabel persepsi
β2 : Koefisien regresi untuk variabel faktor sosial
β3 : Koefisien regresi untuk variabel pendapatan
e    : Kesalahan
[bookmark: _Toc220095359] Uji Hipotesis
Dalam penelitian ini, pengujian hipotesis digunakan untuk menganalisis pengaruh variabel independen terhadap variabel dependen secara parsial. Tujuannya adalah untuk menilai apakah masing-masing variabel independen, yaitu persepsi terhadap kebijakan pajak pertambahan nilai, faktor sosial, dan pendapatan, memiliki pengaruh yang signifikan terhadap variabel dependen, yaitu keputusan pembelian. Dalam pengujian hipotesis, apabila nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 (sig < 0,05), maka dapat disimpulkan bahwa variabel independen berpengaruh terhadap variabel dependen. Sebaliknya, apabila nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 (sig > 0,05), maka variabel independen tidak berpengaruh terhadap variabel dependen. Uji hipotesis dapat disimpulkan melalui dasar sebagai berikut:
1. Jika nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 (sig < 0,05) dan koefisien berarah positif maka hipotesis diterima.
2. Jika nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 (sig > 0,05) atau koefisien berarah negatif maka hipotesis ditolak.
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Lampiran 1. Kuesioner Penelitian
Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh.
Perkenalkan, saya Muhammad Fitri Afriansyah dengan NIM 2201036001, mahasiswa Program Studi S1-Akuntansi di Universitas Mulawarman. Saat ini saya sedang melakukan penelitian untuk tugas akhir dengan judul “Pengaruh Persepsi atas Kebijakan Pajak Pertambahan Nilai, Faktor Sosial, dan Pendapatan terhadap Keputusan Pembelian Game Digital pada Platform Steam” 
Sebelum digunakan dalam penelitian utama, saya melakukan uji coba (pilot test) untuk memastikan kejelasan dan kelayakannya. Responden yang dibutuhkan adalah mahasiswa S1 Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Mulawarman Samarinda yang aktif kuliah, pengguna aktif Steam, dan telah membeli Game digital di platform Steam minimal dua kali.
Saya mohon kesediaan teman-teman untuk mengisi kuesioner berikut sebagai bagian dari uji coba awal (pilot test). Setiap tanggapan dan masukan dari teman-teman akan sangat berharga untuk penyempurnaan instrumen penelitian ini. Waktu pengisian sekitar 3–5 menit, dan seluruh jawaban dijamin rahasia serta digunakan hanya untuk kepentingan akademik. Terima kasih atas partisipasinya.
[bookmark: _GoBack]Hormat Saya,


Muhammad Fitri Afriansyah

Kuesioner Penelitian
Petunjuk Pengisian Kuesioner
1. Dimohon untuk mengisi pertanyaan dan pernyataan yang tersedia
2. Pilihlah salah satu jawaban pada kolom jawaban yang telah tersedia
3. Tidak ada jawaban yang salah baik itu pertanyaan maupun pernyataan. Sehingga, dimohon untuk tetap berusaha mengisi agar tidak ada jawaban yang kosong.
Skor Penilaian 
Sangat Tidak Setuju	: 1
Tidak Setuju 		: 2
Netral			: 3
Setuju			: 4
Sangat Setuju		: 5
Identitas Diri
1. Nama			:…………………………………………(wajib diisi)
2. Jenis kelamin
· Laki-laki 
· Perempuan
3. Usia 
· < 20 tahun
· 20-22 tahun
· 23-25 tahun
4. Perguruan Tinggi
· Unversitas mulawarman
· Perguruan Tinggi Lainnya
5. Fakultas
· Fakultas Ekonomi dan Bisnis
· Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik
· Fakultas Pertanian
· Fakultas Kehutanan dan Lingkungan Tropis
· Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan
· Fakultas Perikanan dan Ilmu Kelautan
· Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam
· Fakultas Kedokteran
· Fakultas Teknik
· Fakultas Hukum
· Fakultas Kesehatan Masyarakat
· Fakultas Farmasi
· Fakultas Ilmu Budaya
· Fakultas Kedokteran Gigi
6. Frekuensi Pembelian Game Digital di Platform Steam
· 2 kali
· 3-5 kali
· Lebih dari 5 kali
7. Status Keaktifan di Platform Steam
· Aktif (masih menggunakan secara rutin)
· Tidak aktif (tidak lagi menggunakan)

Daftar Pernyataan Penelitian
Kuesioner Persepsi atas Kebijakan Pajak Pertambahan Nilai (X1)
	
No.
	
Pernyataan
	STS
	TS
	N
	S
	SS

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1.
	Saya menganggap tarif PPN sebesar 11% pada pembelian Game digital di Steam sebagai kebijakan yang masih dapat diterima.
	
	
	
	
	

	2.
	Saya mengetahui bahwa pembelian Game digital di Steam dikenakan Pajak Pertambahan Nilai (PPN).
	
	
	
	
	

	3.
	Saya menilai penerapan PPN pada Game digital tidak mengganggu minat saya untuk melakukan pembelian.
	
	
	
	
	

	4.
	Saya memahami bahwa tujuan penerapan PPN pada Steam adalah untuk meningkatkan penerimaan negara dari sektor digital.
	
	
	
	
	

	5.
	Saya mengetahui bahwa PPN pada transaksi digital dikenakan agar perusahaan luar negeri, seperti Steam, juga berkontribusi terhadap pajak di Indonesia.
	
	
	
	
	

	6.
	Saya memahami bahwa penerapan PPN pada Game digital merupakan bagian dari kebijakan keadilan pajak.
	
	
	
	
	

	7.
	Saya merasa bahwa penerapan PPN pada layanan digital memang dibutuhkan karena Steam telah memperoleh pendapatan dari pengguna di Indonesia.
	
	
	
	
	

	8.
	Saya merasa bahwa keputusan pemerintah menetapkan barang digital seperti Game digital sebagai salah satu kategori Barang Kena Pajak Tidak Berwujud (BKPTB) merupakan hal yang tepat.
	
	
	
	
	

	9.
	Saya menilai kebijakan PPN sebagai bentuk tanggung jawab bersama antara pengguna dan penyedia layanan digital.
	
	
	
	
	



Kuesioner Faktor Sosial (X2)
	
No.
	
Pernyataan
	STS
	TS
	N
	S
	SS

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1.
	Rekomendasi dari teman memengaruhi keputusan saya untuk membeli Game di Steam.
	
	
	
	
	

	2.
	Saya terpengaruh oleh komunitas Game atau forum online dalam menentukan pembelian Game di Steam.
	
	
	
	
	

	3.
	Saya sering berdiskusi dengan teman mengenai Game yang akan saya beli di Steam.
	
	
	
	
	

	4.
	Saya memperhatikan pendapat keluarga mengenai keputusan saya membeli Game digital.
	
	
	
	
	

	5.
	Saya mengikuti kebiasaan atau pandangan keluarga dalam mengatur pengeluaran untuk hiburan seperti Game.
	
	
	
	
	

	6.
	Keluarga saya memberikan dukungan atau izin terhadap pembelian Game digital yang saya lakukan.
	
	
	
	
	

	7.
	Saya merasa pembelian Game di Steam dapat mencerminkan status saya sebagai Gamer di lingkungan sosial saya.
	
	
	
	
	

	8.
	Saya membeli Game di Steam agar tidak ketinggalan tren dalam komunitas Gamer.
	
	
	
	
	

	9.
	Saya membeli Game di Steam agar sesuai dengan gaya hidup teman-teman di lingkungan saya.
	
	
	
	
	






Kuesioner Pendapatan (X3)
	
No.
	
Pernyataan
	STS
	TS
	N
	S
	SS

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1.
	Saya menggunakan sebagian uang dari orang tua/wali untuk membeli Game digital di Steam.
	
	
	
	
	

	2.
	Saya merasa dukungan finansial dari orang tua/wali memungkinkan saya membeli Game digital.
	
	
	
	
	

	3.
	Semakin besar uang saku dari orang tua/wali, semakin besar pula peluang saya membeli Game di Steam.
	
	
	
	
	

	4.
	Penghasilan dari pekerjaan membantu saya dalam melakukan pembelian Game digital di Steam.
	
	
	
	
	

	5.
	Saya merasa lebih bebas membeli Game digital karena memiliki pendapatan sendiri dari pekerjaan.
	
	
	
	
	

	6.
	Saya mengatur sebagian pendapatan dari pekerjaan untuk kebutuhan hiburan seperti membeli Game di Steam.
	
	
	
	
	

	7.
	Bantuan beasiswa membantu saya menyeimbangkan antara kebutuhan pendidikan dan hiburan.
	
	
	
	
	

	8.
	Saya merasa adanya kesempatan memperoleh beasiswa dapat membantu saya mengurangi beban keuangan pribadi.
	
	
	
	
	

	9.
	Beasiswa yang saya terima cukup untuk memenuhi kebutuhan dan keperluan pribadi saya.
	
	
	
	
	

	10.
	Semakin besar pendapatan tambahan yang saya peroleh, semakin sering saya membeli Game digital di Steam.
	
	
	
	
	

	11.
	Saya memiliki sumber pendapatan lain seperti hadiah, investasi, atau usaha kecil.
	
	
	
	
	

	12.
	Pendapatan tambahan dari sumber lain meningkatkan kemampuan saya membeli Game digital di Steam.
	
	
	
	
	


Kuesioner Keputusan Pembelian (Y)
	
No.
	
Pernyataan
	STS
	TS
	N
	S
	SS

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1.
	Saya yakin Game digital yang saya beli di platform Steam memiliki kualitas yang baik.
	
	
	
	
	

	2.
	Saya merasa puas dengan manfaat yang saya peroleh dari Game digital yang saya beli di Steam.
	
	
	
	
	

	3.
	Saya percaya bahwa Game digital di Steam layak untuk dibeli.
	
	
	
	
	

	4.
	Saya cenderung membeli Game digital di Steam karena sudah terbiasa menggunakan platform tersebut.
	
	
	
	
	

	5.
	Saya merasa membeli Game digital di Steam merupakan cara yang praktis dan mudah dilakukan.
	
	
	
	
	

	6.
	Saya cenderung memilih Steam ketika ingin membeli Game digital karena sudah familiar dengan platform tersebut.
	
	
	
	
	

	7.
	Saya menyarankan teman atau orang lain untuk membeli Game digital di platform Steam.
	
	
	
	
	

	8.
	Saya menilai bahwa Steam merupakan platform yang layak direkomendasikan untuk membeli Game digital.
	
	
	
	
	

	9.
	Pengalaman positif saya membuat saya ingin membagikan rekomendasi kepada orang lain.
	
	
	
	
	

	10.
	Saya berniat membeli kembali Game digital di platform Steam di masa mendatang.
	
	
	
	
	

	11.
	Saya sering membeli Game digital lain di Steam setelah merasa puas dengan pembelian sebelumnya.
	
	
	
	
	

	12.
	Saya akan terus membeli Game digital di Steam karena kualitas dan manfaatnya memuaskan.
	
	
	
	
	



[bookmark: _Toc211567543]Lampiran 2. Tabel Tabulasi
Persepsi atas Kebijakan Pajak Pertambahan Nilai (X1)
	Resp
	1
	2
	3
	Total X1.1
	4
	5
	6
	Total X1.2
	7
	8
	9
	Total X1.3
	Total X1

	1
	1
	5
	1
	7
	5
	4
	4
	13
	4
	4
	4
	12
	32

	2
	5
	5
	4
	14
	4
	5
	5
	14
	5
	4
	5
	14
	42

	3
	3
	5
	4
	12
	4
	5
	4
	13
	4
	4
	5
	13
	38

	4
	3
	2
	3
	8
	4
	3
	3
	10
	4
	4
	4
	12
	30

	5
	5
	5
	5
	15
	5
	5
	5
	15
	5
	5
	5
	15
	45

	6
	3
	5
	3
	11
	4
	4
	3
	11
	4
	5
	4
	13
	35

	7
	4
	5
	4
	13
	5
	4
	5
	14
	4
	5
	4
	13
	40

	8
	4
	4
	4
	12
	4
	4
	4
	12
	4
	4
	4
	12
	36

	9
	1
	2
	3
	6
	4
	5
	4
	13
	3
	2
	1
	6
	25

	10
	2
	5
	2
	9
	2
	4
	5
	11
	4
	4
	3
	11
	31

	11
	4
	5
	4
	13
	4
	5
	4
	13
	5
	4
	5
	14
	40

	12
	4
	4
	3
	11
	4
	4
	4
	12
	4
	4
	4
	12
	35

	13
	1
	3
	5
	9
	5
	5
	5
	15
	5
	2
	2
	9
	33

	14
	4
	5
	5
	14
	5
	5
	4
	14
	4
	4
	4
	12
	40

	15
	5
	5
	4
	14
	5
	4
	5
	14
	4
	4
	5
	13
	41

	16
	4
	4
	4
	12
	3
	5
	3
	11
	5
	3
	5
	13
	36

	17
	4
	3
	5
	12
	4
	5
	4
	13
	4
	4
	4
	12
	37

	18
	5
	4
	5
	14
	5
	5
	4
	14
	3
	4
	5
	12
	40

	19
	5
	4
	5
	14
	5
	5
	4
	14
	5
	5
	5
	15
	43

	20
	5
	4
	4
	13
	4
	5
	5
	14
	5
	5
	5
	15
	42

	21
	5
	5
	4
	14
	4
	4
	5
	13
	5
	5
	5
	15
	42

	22
	4
	4
	5
	13
	4
	5
	4
	13
	5
	4
	5
	14
	40

	23
	5
	4
	5
	14
	5
	4
	4
	13
	4
	5
	5
	14
	41

	24
	4
	4
	5
	13
	5
	5
	5
	15
	5
	4
	4
	13
	41

	25
	5
	4
	5
	14
	3
	4
	4
	11
	3
	4
	4
	11
	36

	26
	5
	4
	5
	14
	5
	4
	5
	14
	5
	5
	4
	14
	42

	27
	5
	5
	5
	15
	4
	4
	4
	12
	4
	5
	5
	14
	41

	28
	5
	5
	4
	14
	5
	4
	5
	14
	5
	3
	4
	12
	40

	29
	5
	4
	5
	14
	5
	5
	5
	15
	4
	4
	4
	12
	41

	30
	4
	4
	5
	13
	5
	5
	5
	15
	5
	4
	4
	13
	41


Faktor Sosial (X2)
	Resp
	1
	2
	3
	Total X2.1
	4
	5
	6
	Total X2.2
	7
	8
	9
	Total X2.3
	Total X2

	1
	5
	5
	4
	14
	3
	3
	2
	8
	5
	2
	2
	9
	31

	2
	4
	5
	4
	13
	5
	5
	5
	15
	5
	4
	5
	14
	42

	3
	5
	5
	4
	14
	3
	3
	3
	9
	4
	4
	3
	11
	34

	4
	2
	3
	4
	9
	5
	5
	1
	11
	4
	4
	5
	13
	33

	5
	5
	5
	5
	15
	5
	5
	5
	15
	5
	5
	5
	15
	45

	6
	1
	4
	1
	6
	1
	1
	1
	3
	1
	1
	1
	3
	12

	7
	5
	5
	4
	14
	4
	5
	4
	13
	4
	5
	5
	14
	41

	8
	4
	4
	4
	12
	4
	4
	4
	12
	4
	4
	4
	12
	36

	9
	1
	2
	3
	6
	4
	5
	4
	13
	3
	2
	1
	6
	25

	10
	3
	4
	1
	8
	5
	4
	1
	10
	3
	1
	1
	5
	23

	11
	5
	5
	5
	15
	3
	3
	3
	9
	3
	4
	3
	10
	34

	12
	4
	4
	4
	12
	4
	3
	4
	11
	3
	3
	3
	9
	32

	13
	3
	3
	3
	9
	3
	3
	3
	9
	3
	3
	3
	9
	27

	14
	3
	4
	4
	11
	3
	5
	3
	11
	4
	5
	5
	14
	36

	15
	5
	4
	5
	14
	4
	5
	3
	12
	4
	4
	4
	12
	38

	16
	4
	3
	4
	11
	3
	4
	5
	12
	4
	5
	4
	13
	36

	17
	5
	4
	5
	14
	4
	5
	3
	12
	4
	4
	3
	11
	37

	18
	5
	3
	5
	13
	5
	3
	5
	13
	4
	5
	4
	13
	39

	19
	5
	4
	4
	13
	5
	3
	3
	11
	5
	3
	5
	13
	37

	20
	4
	3
	3
	10
	3
	4
	4
	11
	4
	4
	4
	12
	33

	21
	4
	4
	3
	11
	5
	5
	4
	14
	5
	5
	5
	15
	40

	22
	5
	5
	4
	14
	5
	4
	5
	14
	5
	5
	4
	14
	42

	23
	5
	5
	4
	14
	5
	5
	5
	15
	4
	5
	4
	13
	42

	24
	5
	5
	4
	14
	4
	4
	4
	12
	5
	5
	5
	15
	41

	25
	3
	3
	4
	10
	4
	5
	4
	13
	5
	4
	4
	13
	36

	26
	5
	5
	4
	14
	5
	5
	4
	14
	5
	5
	4
	14
	42

	27
	5
	5
	5
	15
	5
	5
	5
	15
	5
	4
	4
	13
	43

	28
	4
	4
	5
	13
	3
	4
	3
	10
	4
	4
	5
	13
	36

	29
	5
	5
	4
	14
	4
	5
	3
	12
	4
	4
	4
	12
	38

	30
	4
	4
	5
	13
	5
	5
	5
	15
	4
	4
	5
	13
	41





Pendapatan (X3)
	Resp
	1
	2
	3
	Total X3.1
	4
	5
	6
	Total X3.2
	7
	8
	9
	Total X3.3
	10
	11
	12
	Total X3.4
	Total X3

	1
	4
	4
	2
	10
	5
	5
	5
	15
	5
	5
	2
	12
	3
	3
	3
	9
	46

	2
	3
	5
	5
	13
	5
	5
	5
	15
	5
	5
	5
	15
	5
	5
	5
	15
	58

	3
	4
	3
	4
	11
	4
	5
	4
	13
	5
	4
	4
	13
	3
	3
	4
	10
	47

	4
	2
	3
	3
	8
	4
	4
	5
	13
	5
	5
	5
	15
	5
	4
	4
	13
	49

	5
	5
	5
	5
	15
	5
	5
	5
	15
	5
	5
	5
	15
	5
	5
	5
	15
	60

	6
	2
	1
	2
	5
	3
	5
	4
	12
	5
	5
	4
	14
	4
	3
	4
	11
	42

	7
	5
	5
	5
	15
	5
	5
	5
	15
	5
	5
	5
	15
	5
	5
	5
	15
	60

	8
	3
	4
	2
	9
	4
	4
	4
	12
	2
	2
	4
	8
	2
	2
	2
	6
	35

	9
	1
	2
	3
	6
	4
	5
	5
	14
	3
	3
	3
	9
	3
	5
	3
	11
	40

	10
	4
	5
	4
	13
	5
	2
	5
	12
	3
	1
	5
	9
	3
	5
	4
	12
	46

	11
	4
	4
	5
	13
	4
	5
	5
	14
	3
	4
	4
	11
	5
	3
	3
	11
	49

	12
	4
	4
	4
	12
	4
	4
	4
	12
	4
	4
	4
	12
	4
	4
	4
	12
	48

	13
	2
	2
	2
	6
	2
	2
	2
	6
	2
	2
	2
	6
	2
	2
	2
	6
	24

	14
	4
	5
	3
	12
	4
	5
	4
	13
	5
	4
	4
	13
	4
	5
	5
	14
	52

	15
	5
	4
	5
	14
	3
	5
	5
	13
	5
	4
	5
	14
	4
	5
	4
	13
	54

	16
	4
	4
	4
	12
	5
	4
	5
	14
	4
	5
	4
	13
	5
	4
	5
	14
	53

	17
	5
	5
	3
	13
	4
	4
	5
	13
	3
	5
	4
	12
	5
	4
	5
	14
	52

	18
	5
	4
	5
	14
	4
	2
	2
	8
	2
	3
	2
	7
	3
	2
	3
	8
	37

	19
	5
	4
	5
	14
	4
	5
	5
	14
	4
	5
	5
	14
	5
	5
	4
	14
	56

	20
	3
	3
	4
	10
	4
	4
	4
	12
	5
	5
	4
	14
	4
	4
	4
	12
	48

	21
	3
	3
	4
	10
	4
	5
	5
	14
	4
	4
	4
	12
	4
	5
	4
	13
	49

	22
	5
	4
	5
	14
	5
	5
	4
	14
	5
	5
	5
	15
	4
	5
	5
	14
	57

	23
	5
	5
	5
	15
	4
	5
	5
	14
	4
	5
	5
	14
	5
	4
	5
	14
	57

	24
	3
	3
	4
	10
	4
	4
	5
	13
	4
	4
	5
	13
	5
	5
	5
	15
	51

	25
	3
	4
	4
	11
	3
	3
	3
	9
	4
	3
	4
	11
	3
	4
	4
	11
	42

	26
	5
	5
	4
	14
	5
	5
	5
	15
	5
	5
	5
	15
	4
	5
	4
	13
	57

	27
	4
	4
	5
	13
	5
	5
	5
	15
	4
	4
	5
	13
	5
	5
	5
	15
	56

	28
	5
	4
	4
	13
	5
	5
	5
	15
	4
	4
	4
	12
	4
	3
	4
	11
	51

	29
	4
	4
	4
	12
	4
	5
	5
	14
	4
	5
	4
	13
	5
	5
	5
	15
	54

	30
	3
	4
	4
	11
	4
	5
	5
	14
	3
	5
	4
	12
	4
	4
	4
	12
	49





Keputusan Pembelian (Y)
	Resp
	1
	2
	3
	Total Y.1
	4
	5
	6
	Total Y.2
	7
	8
	9
	Total Y.3
	10
	11
	12
	Total Y.4
	Total Y

	1
	5
	5
	5
	15
	2
	2
	2
	6
	4
	4
	4
	12
	4
	3
	2
	9
	42

	2
	5
	5
	4
	14
	5
	5
	5
	15
	4
	5
	5
	14
	5
	5
	5
	15
	58

	3
	4
	4
	4
	12
	4
	5
	4
	13
	5
	4
	4
	13
	4
	4
	4
	12
	50

	4
	5
	3
	5
	13
	5
	5
	5
	15
	5
	5
	5
	15
	5
	3
	4
	12
	55

	5
	5
	5
	5
	15
	5
	5
	5
	15
	5
	5
	5
	15
	5
	5
	5
	15
	60

	6
	4
	4
	3
	11
	3
	5
	4
	12
	4
	4
	3
	11
	4
	4
	4
	12
	46

	7
	4
	5
	5
	14
	4
	5
	4
	13
	5
	4
	4
	13
	4
	4
	4
	12
	52

	8
	4
	4
	4
	12
	4
	4
	4
	12
	4
	4
	4
	12
	4
	4
	4
	12
	48

	9
	1
	1
	2
	4
	2
	3
	3
	8
	4
	4
	5
	13
	5
	5
	5
	15
	40

	10
	5
	3
	5
	13
	2
	3
	4
	9
	5
	4
	5
	14
	4
	4
	5
	13
	49

	11
	5
	4
	4
	13
	5
	5
	5
	15
	4
	4
	4
	12
	4
	4
	4
	12
	52

	12
	4
	4
	4
	12
	4
	4
	4
	12
	4
	4
	4
	12
	4
	4
	4
	12
	48

	13
	3
	3
	3
	9
	3
	3
	3
	9
	3
	3
	3
	9
	3
	3
	3
	9
	36

	14
	5
	5
	5
	15
	4
	4
	4
	12
	4
	5
	4
	13
	5
	4
	4
	13
	53

	15
	5
	5
	5
	15
	4
	4
	4
	12
	5
	5
	4
	14
	5
	5
	4
	14
	55

	16
	5
	4
	5
	14
	4
	5
	4
	13
	3
	4
	4
	11
	5
	5
	5
	15
	53

	17
	5
	4
	5
	14
	4
	5
	5
	14
	5
	5
	3
	13
	4
	4
	4
	12
	53

	18
	4
	4
	3
	11
	4
	3
	3
	10
	4
	2
	4
	10
	3
	4
	4
	11
	42

	19
	5
	4
	5
	14
	5
	5
	5
	15
	5
	4
	5
	14
	5
	4
	5
	14
	57

	20
	5
	4
	4
	13
	3
	4
	4
	11
	4
	4
	4
	12
	5
	4
	4
	13
	49

	21
	5
	5
	4
	14
	3
	5
	5
	13
	5
	5
	4
	14
	5
	5
	5
	15
	56

	22
	4
	4
	4
	12
	4
	4
	5
	13
	5
	4
	3
	12
	3
	5
	4
	12
	49

	23
	4
	4
	5
	13
	4
	5
	5
	14
	4
	5
	5
	14
	4
	5
	4
	13
	54

	24
	4
	4
	4
	12
	4
	4
	4
	12
	5
	5
	5
	15
	5
	5
	5
	15
	54

	25
	4
	4
	3
	11
	4
	4
	4
	12
	4
	4
	4
	12
	4
	3
	4
	11
	46

	26
	5
	4
	5
	14
	5
	5
	4
	14
	5
	5
	5
	15
	5
	5
	5
	15
	58

	27
	3
	3
	5
	11
	3
	4
	4
	11
	4
	4
	5
	13
	5
	5
	4
	14
	49

	28
	4
	5
	5
	14
	5
	4
	5
	14
	4
	3
	4
	11
	4
	4
	4
	12
	51

	29
	4
	4
	3
	11
	4
	5
	4
	13
	5
	4
	5
	14
	5
	5
	5
	15
	53

	30
	4
	5
	4
	13
	5
	4
	4
	13
	5
	4
	3
	12
	3
	4
	4
	11
	49





[bookmark: _Toc211567544]Lampiran 3 Hasil Penyebaran Kuesioner
	Keterangan
	Jumlah

	Penyebaran Kuesioner
	40

	Kuesioner yang tidak dapat diolah
	10

	Kuesioner yang dapat diolah
	30



[bookmark: _Toc211567545]Lampiran 4. Hasil Uji Validitas
Persepsi atas Kebijakan Pajak Pertambahan Nilai (X1)
	Item
	Koefisien Korelasi
	r Tabel
	Keterangan

	X1.1
	0,928
	0,3610
	Valid

	X1.2
	0,566
	0,3610
	Valid

	X1.3
	0,821
	0,3610
	Valid



Faktor Sosial (X2)
	Item
	Koefisien Korelasi
	r Tabel
	Keterangan

	X2.1
	0,801
	0,3610
	Valid

	X2.2
	0,833
	0,3610
	Valid

	X2.3
	0,923
	0,3610
	Valid



Pendapatan (X3)
	Item
	Koefisien Korelasi
	r Tabel
	Keterangan

	X3.1
	0,801
	0,3610
	Valid

	X3.2
	0,808
	0,3610
	Valid

	X3.3
	0,861
	0,3610
	Valid

	X3.4
	0,895
	0,3610
	Valid



Keputusan Pembelian (Y)
	Item
	Koefisien Korelasi
	r Tabel
	Keterangan

	Y.1
	0,673
	0,3610
	Valid

	Y.2
	0,802
	0,3610
	Valid

	Y.3
	0,760
	0,3610
	Valid

	Y.4
	0,667
	0,3610
	Valid



[bookmark: _Toc211567546]Lampiran 5. Hasil Uji Reliabilitas
Persepsi atas Kebijakan Pajak Pertambahan Nilai (X1)
	Reliability Statistics

	Cronbach’s Alpha
	N of Items

	0,754
	9



Faktor Sosial (X2)
	Reliability Statistics

	Cronbach’s Alpha
	N of Items

	0,882
	9



Pendapatan (X3)
	Reliability Statistics

	Cronbach’s Alpha
	N of Items

	0,900
	12



Keputusan Pembelian (Y)
	Reliability Statistics

	Cronbach’s Alpha
	N of Items

	0,837
	12
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