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MENGEMBANGKAN MODEL BISNIS UNTUK
PERTUMBUHAN STUDIO GAME INDIE: STUDI KASUS

DAUN KOMPAK

(Mikha Milnasio Faskayana)

ABSTRAK

Daun Kompak merupakan studio game indie yang saat ini sedang mencari
cara untuk mengembangkan bisnis mereka yang belum bergerak secara
signifikan dalam beberapa tahun terakhir. Penulis mencoba untuk menguji
dan mengubah model bisnis Daun Kompak dari dua bagian model bisnis,
yaitu pihak pasar dan pihak keuangan. Metode yang dilakukan dalam masing-
masing uji coba berupa kualitatif dan data sekunder dari eksekusi pemasaran
digital. Hasil yang didapatkan dari kedua uji model bisnis adalah perubahan
yang signifikan dalam proses produksi Daun Kompak disertai dengan
tanggapan positif dari target pasar yang telah diperluas. Sementara hasil
pemasaran digital sangat efektif untuk membantu studio terekspos ke publik,
tetapi efektivitas ini tidak mempengaruhi tingkat ketertarikan dan niat untuk
berbelanja calon pelanggan.

Kata kunci: Studio game indie, inovasi model bisnis, pemasaran digital
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DEVELOPING NEW BUSINESS MODEL FOR INDIE GAME

STUDIO GROWTH: CASE STUDY OF DAUN KOMPAK

(Mikha Milnasio Faskayana)

ABSTRACT (English)

Daun Kompak is an indie studio game that is currently struggling with
stagnant growth for years. Author had proposed to test and change the Daun
Kompak’s business model and focus it into two segments, customer segment
and financial segment. The methodology used for each experiment is
qualitative for the former and secondary data through digital marketing
execution for the latter. The author finds that there is significant efficiency in
Daun Kompak’s production with the first proposed model, along with
positives reviews from the target market which has been expanded into more
general. On the other hand, digital marketing has proven to be effective to
expose the studio to the public, however, this effectiveness does not affect the
potential customers’ interest rate and their willingness to buy the product(s).

Keywords: Indie game studio, business model innovation, digital marketing
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