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INTISARI 

Permasalahan yang dialami bisnis jasa game online sangat bervariasi. Permasalahan 

tersebut dipengaruhi oleh konsumen sendiri dan juga keadaan pengusaha. Adapun beberapa 

permasalahan yang dialami konsumen antara lain. 1. Harga Beberapa kasus dalam bidang jasa 

terlebih lagi jasa hiburan seperti game sangat membutuhkan modal yang dimana kondisi setiap 

konsumen tentunya berbeda-beda. Jika kondisi keuangan konsumen buruk maka akan sangat 

perhitungan dalam menggunakan jasa tersebut. 2. Fasilitas Faktanya pada bisnis jasa terlebih 

dalam jasa game fasilitas menjadi salah satu pertimbangan dalam pemilihan game. 3. 

Pelayanan Pelayanan yang diberikan menjadi salah satu pertimbangan konsumen dalam 

memilih jasa. 4. Keamanan Keamanan data yang kurang menimbulkan rasa gelisah pada 

konsumen. Itulah yang menyebabkan konsumen jasa mempertimbangkan keamanan dalam 

keputusan pembelian. 5. Kemudahan Dalam hal ini menjadi permasalahan umum terhadap 

konsumen yang ingin mendapatkan kemudahan dalam menggunakan jasa. Model bisnis adalah 

konsep bisnis yang menjadi gambaran awal dari sebuah bisnis atau organisasi yang mencakup 

dalam segala hal dimulai dari strategi bisnis, pesaing bisnis hingga dapat melakukan inovasi 

dalam berbisnis. Bisnis model canvas yang digunakan oleh Experience saat ini dan perubahan 

yang dilakukan Experience terhadap perkembangan bisnis melalui model bisnis canvasInovasi 

yang dilakukan Experience adalah membuat tampilan website jauh lebih menarik dan elegan 

dari sebelumnya, ditambah lagi Experience sudah mengembangkan fitur agar kendaraan bisa 

dimodifikasi sesuai keinginan konsumen. Dan juga Experience tidak hanya menjual produk 

yang berkaitan dengan game roleplay melainkan sudah mengembangkan bisnisnya ke game 

dan kebutuhan lainnya Demikian laporan perkembangan bisnis Experience Roleplay. Dimana 

bisnis bisnis ini memiliki prospek yang cerah karena pertumbuhan dan penambahan pemain 

terus bertambah khususnya di Indonesia sendiri. Hal ini juga dipengaruhi oleh perkembangan 

teknologi yang semakin menjadi. Sehingga kualitas game dapat ditingkatkan ke tingkat 

maksimal yang membuat pemain merasa senang. Maka bisnis ini memiliki usia panjang. Bisnis 

ini juga masih bisa berkembang lebih jauh, tidak hanya yang ada pada perencanaan 

pengembangan. Banyak bisnis yang dapat dijangkau oleh bisnis ini seperti Voucher, Netflix, 

Spotify dan dibidang jasa digital lainnya. Maka tidak menutup kemungkinan Experience akan 

menjamah bisnis tersebut. 

Kata Kunci: Digital, Bisnis, Game, Roleplay 
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ABSTRACT 

 

 
The problems experienced by online game service businesses vary widely. These problems are 

influenced by consumers themselves and also the circumstances of the entrepreneurs. Some of 

the problems experienced by consumers include: 1. Price Some cases in the service sector, 

especially entertainment services such as games, really need capital, where the conditions of 

each consumer are certainly different. If the consumer's financial condition is bad, they will be 

very calculating in using the service. 2. Facilities In fact, in the service business, especially in 

game services, facilities are one of the considerations in choosing a game. 3. Service The 

service provided is one of the considerations for consumers in choosing a service. 4. Security 

Lack of data security causes anxiety in consumers. That is what causes service consumers to 

consider security in purchasing decisions. 5. Convenience In this case, it is a common problem 

for consumers who want to get convenience in using services. A business model is a business 

concept that is the initial picture of a business or organization that includes everything from 

business strategy, business competitors to being able to innovate in business. The current 

canvas business model used by Experience and the changes made by Experience to business 

development through the canvas business model. The innovation made by Experience is to 

make the website display much more attractive and elegant than before, plus Experience has 

developed features so that vehicles can be modified according to consumer desires. And also 

Experience not only sells products related to roleplay games but has developed its business 

into games and other needs. This is the Experience Roleplay business development report. 

Where these businesses have bright prospects because the growth and addition of players 

continues to increase, especially in Indonesia itself. This is also influenced by the development 

of technology that is increasingly becoming. So that the quality of the game can be increased 

to the maximum level that makes players happy. So this business has a long life. This business 

can also still develop further, not only those in the development planning. Many businesses can 

be reached by this business such as Vouchers, Netflix, Spotify and in other digital service fields. 

So it is possible that Experience will touch these businesses. 

Keywords: Digital, Business, Game, Roleplay 


