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ABSTRAK
Nama : Aila Virdiana (223516516176)
Program Studi : [lmu Komunikasi
Judul Skripsi : Pengalaman Pengguna Playable Ads Game “Block Blast”

Dalam Mendorong Keputusan Download

Dosen Pembimbing  : Meranti, S.I.LKom., M.Si.

Perkembangan periklanan digital mendorong munculnya format iklan interaktif yang
dikenal sebagai playable ads, khususnya dalam industri game mobile. Format iklan ini
memungkinkan pengguna mencoba sebagian permainan secara langsung sebelum
memutuskan untuk mengunduh aplikasi. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
bagaimana pengalaman pengguna dalam berinteraksi dengan playable ads game Block
Blast dalam mendorong keputusan pengguna untuk mengunduh game. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode deskriptif. Data diperoleh melalui
wawancara mendalam terhadap tiga informan yang pernah berinteraksi langsung
dengan playable ads game Block Blast. Analisis data dilakukan dengan menggunakan
teori persepsi yang meliputi tahapan sensasi, atensi, dan interpretasi. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa persepsi awal pengguna terhadap playable ads belum terbentuk
secara positif karena iklan masih dipandang sebagai iklan digital biasa yang
mengganggu aktivitas pengguna. Namun, setelah pengguna mencoba memainkan
playable ads, pengalaman bermain mulai memunculkan perhatian dan pemaknaan
yang lebih personal terhadap game yang diiklankan. Temuan penelitian ini
menunjukkan bahwa proses persepsi berperan sebagai tahap awal yang membuka
perhatian dan membentuk pengalaman pengguna terhadap playable ads, sedangkan
keputusan mengunduh game terbentuk setelah pengguna merasakan pengalaman
bermain yang dianggap menarik dan sesuai dengan preferensi mereka.

Kata kunci: playable ads, pengalaman pengguna, persepsi pengguna, game mobile,
keputusan download
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ABSTRACT
Name : Aila Virdiana (223516516176)
Study Program : Communication Science
Title . User Experience Of “Block Blast” Playable Ads In Encouraging
Download Decisions
Advisor : Meranti, S.I.Kom., M.Si.

The development of digital advertising has introduced interactive advertising formats
known as playable ads, particularly in the mobile gaming industry. This advertising
format allows users to experience a short gameplay simulation before deciding whether
to download the application. This study aims to understand users’ experiences when
interacting with the playable ads of the Block Blast game and how these experiences
influence their decision to download the game. This research employed a qualitative
approach using a descriptive method. Data were collected through in-depth interviews
with three informants who had directly interacted with the playable ads of the Block
Blast game. Data analysis was conducted using perception theory, which consists of
the stages of semsation, attention, and interpretation, The results show that users’
initial perceptions of playable ads were not immediately positive, as the advertisements
were initially perceived as ordinary digital ads that interrupted users’ activities.
However, after interacting with and trying the playable ads, the gameplay experience
began to generate attention and more personal interpretations of the advertised game.
The findings indicate that perception functions as an initial stage that attracts users’
attention and shapes their experience with playable ads, while the decision to
download the game emerges afier users perceive the gameplay experience as
interesting and relevant to their preferences.

Keywords: playable ads, user experience, user perception, mobile game, download
decision
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