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Peran Kepemimpinan dan Keterlibatan Komunitas
Dalam Kesuksesan Studio Game Indie di Indonesia

Jupiter Natanael

ABSTRAK

Industri game di Indonesia memiliki potensi pasar yang sangat besar,
dengan jumlah pemain yang terus meningkat setiap tahunnya. Namun, meskipun
memiliki pasar yang luas, banyak studio game indie di Indonesia yang mengalami
kesulitan dalam mengembangkan produk dan bertahan di tengah persaingan
industri yang ketat. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi faktor-faktor
yang mempengaruhi keberhasilan studio game indie di Indonesia. Berdasarkan
hasil penelitian, ditemukan bahwa ada beberapa faktor utama yang berkontribusi
terhadap kesuksesan studio game indie, di antaranya adalah peran pemimpin yang
visioner, penerapan strategi operasional yang efisien, pemahaman pasar yang
mendalam, serta keterlibatan aktif dengan komunitas. Studi ini menggunakan
metode kualitatif dengan pendekatan studi kasus untuk mengumpulkan data melalui
wawancara dengan pemimpin dan karyawan dari studio game indie yang telah
berhasil. Temuan penelitian ini memberikan wawasan dan panduan bagi studio
game indie lainnya dalam mengatasi tantangan yang dihadapi dan meningkatkan
daya saing di pasar game Indonesia.

Keywords: studio game indie, pengembangan game, video game
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The Role of Leadership and Community Engagement in the
Success of Indie Game Studios in Indonesia

Jupiter Natanael

ABSTRACT

The gaming industry in Indonesia has significant market potential, with the number
of players increasing every year. However, despite having a large market, many
indie game studios in Indonesia face challenges in developing their products and
surviving amidst the fierce competition in the industry. This research aims to
explore the factors that influence the success of indie game studios in Indonesia.
Based on the research findings, several key factors contribute to the success of indie
game studios, including the role of visionary leadership, the implementation of
efficient operational strategies, a deep understanding of the market, and active
engagement with the community. This study employs a qualitative method with a
case study approach to collect data through interviews with leaders and employees
of successful indie game studios. The findings of this research is to provide insights
and guidance for other indie game studios in overcoming the challenges they face
and enhancing their competitiveness in the Indonesian gaming market.

Keywords: indie game studio, game development, video game
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