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ANALISIS KUALITATIF PADA KOMUNITAS GAMERS SURABAYA 

DALAM MEMUTUSKAN PEMBELIAN HEADSET GAMING MEREK 

FANTECH 

  

Oleh : 

DIA MEGA INDAH SARI 

18012010302/FEB/EM 

 

ABSTRAK 

 

Di era yang semakin moderen ini meningkatnya popularitas electronic sport atau biasa 

di sebut dengan E-sport, menjadi magnet bagi sebagian orang untuk mencoba bermain game. 

Aksesoris atau peralatan tambahan untuk bermain game sering di sebut gaming gear yang 

meliputi keyboard, mouse, headset dan mousepad. Fantech sendiri merupakan produk yang 

dikembangkan oleh perusahaan gaming peripheral dari indonesia yang didirikan pada tahun 

2009 oleh tiga bersaudara. Peneliti tertarik untuk meneliti bagaimana suatu Citra Merek 

Headset Gaming Fantech sebagai salah satu Brand atau Merek Headset Gaming yang dapat 

bersaing dalam bidang industri Headset Gaming untuk memperkuat citra merek terhadap 

keputusan konsumen dalam membeli produk tersebut pada anggota komunitas Gamers yang 

berada di Surabaya. Dengan menggunakan analisis kualitatif, didapatkan bahwa kepercayaan 

produk, manfaat, pelayanan, dan persepsi harga merupakan keunggulan dari produk headset 

gaming fantech. Untuk faktor risiko yang memiliki skor rata-rata yang paling rendah, yang 

menjelaskan bahwa produk headset gaming fantech memiliki risiko yang tinggi akan kerusakan 

produk, yang dapat membuat klaim garansi yang tinggi. 

Kata Kunci : Citra Merk, E-Sport, Fantech, Headset Gaming. 
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QUALITATIVE ANALYSIS OF SURABAYA GAMERS COMMUNITY 

IN DECIDING TO PURCHASE FANTECH GAMING HEADSETS 

 

Oleh : 

 

DIA MEGA INDAH SARI 

18012010302/FEB/EM 

 

ABSTRACT 

In this increasingly modern era, the increasing popularity of electronic sports, commonly 

known as E-sport, has become a magnet for some people to try playing games. Accessories or 

additional equipment for playing games are often called gaming gear, including keyboards, 

mice, headsets, and mousepads. Fantech itself is a product developed by a gaming peripheral 

company from Indonesia which was founded in 2009 by three brothers. Researchers are 

interested in examining how a Fantech Gaming Headset Brand Image as a Brand or Gaming 

Headset Brand can compete in the Gaming Headset industry field to strengthen brand image 

on consumer decisions in buying these products among members of the Gamers community in 

Surabaya. By using qualitative analysis, it was found that product trust, benefits, service, and 

price perceptions are the hallmarks of Fantech gaming headset products, for risk factors that 

have the lowest average score, which explains that Fantech gaming headset products have a 

high risk of product damage, which can make high warranty claims. 

Keywords : Brand Image, E-Sport, Fantech, Gaming Headset. 
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