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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui faktor-faktor yang berpengaruh kepada intention to play
dan konsekuensinya pada intention to pay terhadap pemain mobile MOBA games E-Sport di Jakarta.
Jumlah responden yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebanyak 120 responden dengan status
pekerjaan siswa/ mahasiswa di Jakarta yang senang bermain mobile MOBA games. Data hasil
pengisian kuisioner selanjutnya dianalisis menggunakan PLS (Partial Least Square) secara deskriptif
maupun kuantitatif untuk mengetahui faktor-faktor yang berpengaruh terhadap intention to play dan
konsekuensinya pada intention to pay terhadap pemain mobile MOBA games E-Sport di Jakarta.
Berdasarkan hasil analisis, diperoleh hasil bahwa time flexibility, challenge, diversion, fun, fantasy,
dan social interaction berpengaruh positif dan signifikan terhadap intention to play. Pada hasil tersebut
juga didapatkan bahwa social interaction memiliki pengaruh yang paling signifikan dibandingkan
variabel independen lainnya. Namun pada arousal dan competition diperoleh hasil berpengaruh positif
namun tidak signifikan terhadap intention to play, serta intention to play berpengaruh positif dan
signifikan terhadap intention to pay.

Kata kunci: Mobile MOBA Games E-Sport, Time Flexibility, Arousal, Challenge,
Competition, Diversion, Fun, Fantasy, Social interaction, Intention to play, Intention to

pay

ABSTRACT

This study aims to determine the factors that influence intention to play and its consequences
on intention to pay for MOBA games E-Sport mobile players in Jakarta. The number of
respondents used in this study were 120 respondents with employment status of students in
Jakarta who liked to play MOBA games. The questionnaire results were then analyzed using
PLS (Partial Least Square) both descriptively and quantitatively to find out the factors that
influence intention to play and the consequences on intention to pay for MOBA games E-Sport
mobile players in Jakarta. Based on the results of the analysis, the results show that time
flexibility, challenge, diversion, fun, fantasy, and social interaction have a positive and
significant effect on intention to play. In these results it was also found that social interaction
had the most significant effect compared to other independent variables. But the arousal and
competition results obtained positive but not significant effect on intention to play, and
intention to play have a positive and significant effect on intention to pay.

Keywords: Mobile MOBA Games E-Sport, Time Flexibility, Arousal, Challenge, Competition,
Diversion, Fun, Fantasy, Social interaction, Intention to play, Intention to pay
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PENDAHULUAN

Pada era digitalisasi seperti sekarang ini
perusahaan di bidang game ikut menghadapi
persaingan dunia wusaha yang semakin
kompetitif. Meningkatnya persaingan dan
jumlah pesaing menuntut setiap perusahaan
untuk selalu memperhatikan kebutuhan dan
keinginan konsumen agar konsumen tetap
setia memainkan game yang ditawarkan
tersebut. Perusahaan juga harus lebih berani
untuk melakukan perubahan atau berpikir
innovatif untuk dapat bersaing lebih
kompetitif. Perkembangan bisnis dibidang
game juga ikut berevolusi hingga membentuk
genre game baru. Pertumbuhan pemakai
internet dan pengguna bisnis online terus
meningkat dibanding tahun-tahun
sebelumnya seiring berkembangnya sistem
keamanan dan kenyamanan yang semakin
ditingkatkan untuk kepuasan pengguna jasa
mereka.

Salah satu industri yang maju dan
meningkat pesat serta menggunakan internet
yaitu industri game mobile yang sekarang ini
sedang naik daun. Bahkan masing-masing
industri game mobile sudah sampai
mengadakan eSport tournament dari lokal
sampai internasional. Game telah berkembang
menjadi fenomena hiburan yang serba bisa.
Menurut Global Games Market Report
(Newzoo, 2018) total pendapatan pada
industri game di seluruh wilayah mencapai
$137,9 miliar. Namun sebagian besar dikuasai
oleh wilayah Asia-Pasifik dengan pendapatan
sebesar $61,1 miliar tahun 2017.

Di tahun 2018 pendapatan pada wilayah
Asia-Pasific meningkat sebesar 16,8% menjadi
$71,4 miliar. Mengingat Indonesia termasuk
pada wilayah Asia-Pasific, angka ini tentunya
cukup fantastis karena dari tahun ketahun
jumlah pemain untuk bermain game
meningkat cukup besar.

Pada dasarnya sebagian besar gamers di
Indonesia sekarang akan senang jika diberikan
suatu permainan yang menantang dan ada
suatu event-event hadiah jika melakukan
pembayaran member premium bulanan.

Terkadang dengan adanya event tersebut
membuat para gamers menjadi ingin
melakukan payment. intention to pay seorang
gamers dipengaruhi beberapa faktor. Faktor
untuk menarik perhatian gamers tersebut
sering kita temukan di berbagai genre game
masing-masing, salah satunya adalah genre
MOBA game. Mulai dari lamanya waktu
permainan, gairah dalam permainan tersebut,
tantangan didalam kerja sama tim terhadap
lawan, persaingan terhadap kawan atau lawan,
menjadikan permainan sebagai pembunuh
waktu, menikmati pengalaman bermain, ber-
fantasy seolah olah kita dapat menjadi
character didalam game, dan juga sampai
kepada interaksi sosial yang membuat game
tersebut menambah teman. Hal inilah yang
membuat para gamers menjadi lebih
menikmati pengalaman bermain sehingga
membuat mereka menjadi lebih ada minat
dalam bermain.

Didalam artikel kompasiana.com pada
tanggal 3 november 2018 dengan judul
“Perkembangan E-Sport yang Semakin
Menjanjikan di Indonesia” dengan
berkembangnya teknologi, dunia E-Sport yang
sekarang tidak terpaku hanya sebatas game-
game di Komputer saja, dunia E-Sport
sekarang sudah merambah ke game-game di
smartphone juga.

Didalam artikel kompasiana.com pada
tanggal 3 november 2018 dengan judul
“Perkembangan E-Sport yang Semakin
Menjanjikan di Indonesia” dengan
berkembangnya teknologi, dunia E-Sport yang
sekarang tidak terpaku hanya sebatas game-
game di Komputer saja, dunia E-Sport
sekarang sudah merambah ke game-game di
smartphone juga. Hal ini menegaskan bahwa
memang didalam industri game saat ini
memiliki peluang yang sangat besar. Bahkan
para pemainpun berkesempatan untuk
menjadi gamer professional didalam duni
eSport. Saat ini eSport semakin menjajikan di
Indonesia. Menjadi professional gamer pun
pada saat ini tidak hanya para gamer pada
segmen komputer saja, namun bisa menjadi
professional gamer pada segmen mobile
game. Hal ini sangat mudah diakses karena
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jaman sekarang rata-rata orang sudah
menggunakan smartphone untuk beraktivitas
sehari-hari. Didalam artikel Tempo.co dengan
judul “Survei Kepemilikan Smartphone,
Indonesia Peringkat ke-24” lembaga penelitian
di Amerika Serikat, Pew Research Center
menerbitkan laporan tentang negara dengan
orang dewasa terbanyak yang menggunakan
smartphone, seperti dilansir halaman
weforum, beberapa hari yang lalu. Indonesia
termasuk salah satu negara yang disurvei. Dari
seluruh orang dewasa pemilik HP di
Indonesia, 42 persen memiliki smartphone, 28
mempunyai HP biasa, dan 29 persen tidak
memiliki HP.

Melihat data Category Net Revenues 2017
— 2018, tentunya ini menjadi masalah pada
genre mobile MOBA games pada market share
dari tahun 2017 ke tahun 2018 yang lebih
rendah atau lambat dibanding dengan genre
game lainnya. Jika dilihat dari diagram tahun
2017, genre MOBA 29% menguasai market
share. Namun pada tahun 2018 angka
pertumbuhan market share pada genre MOBA
turun menjadi 11%.

Oleh karena itu, penulis merasa tertarik
untuk melakukan penelitian mengenai faktor-
faktor yang mendasari atau mempengaruhi
gamers di DKI Jakarta dalam melakukan
pembelian item mobile MOBA games, dan
faktor mana yang lebih berpengaruh dalam
pengambilan keputusan ketika gamers
berminat untuk bermain hingga membeli item
mobile MOBA games. Penulis mengadaptasi
dari model penelitian terdahulu, sebagai jurnal
utama. Model penelitian diambil dari
Management Journal, Souza dan Freitas
(2017) dengan judul “Consumer behavior of
electronic games’ players: a study on the
intentions to play and to pay”, perbedaan
penelitian terdahulu dan yang akan penulis
teliti adalah lebih spesifik kepada genre game
yaitu mobile MOBA games, karena saat ini
penulis merasa bahwa pendapatan pada genre
mobile MOBA games berada dibawah genre
game lainnya. Penelitian ini hanya berfokus
pada gamers yang masih berstatus siswa atau
mahasiswa dan bermain pada genre mobile
MOBA games serta tinggal di DKI Jakarta.

Alasannya adalah karena peneliti akan
menggunakan variabel independent time
flexibility yang dimana fleksibilitas waktu
orang berbeda-beda, maka peneliti lebih fokus
pada status pelajar atau mahasiswa yang
fleksibilitas waktunya kurang lebih sama.
Selain itu, peneliti menggunakan variabel
dependen intention to pay, sehingga
responden merupakan gamers pelajar atau
mahasiswa di DKI Jakarta yang belum pernah
melakukan pembelian item mobile MOBA
games.

Penelitian ini akan mengkaji pengaruh

time  flexibility, rousal, challenge,
competition, diversion, fun, fantasy, dan
social interaction masing-masing

mempengaruhi intention to play pada mobile
MOBA games di Jakarta, serta pengaruh
intention to play mempengaruhi intention to
pay pada mobile MOBA games di Jakarta.

TINJAUAN PUSTAKA
Intention to Pay

Menurut Gogoi (2013), minat beli
mungkin berubah atas pengaruh dari harga,
kualitas, dan nilai produk atau jasa. Konsumen
dipengaruhi oleh motivasi internal ataupun
eksternal selama proses pembelian. Konsumen
selalu berpikir jika membeli produk/jasa
dengan harga murah, kemasan yang
sederhana, dan image produk atau jasa yang
belum dikenal memiliki risiko yang tinggi
karena belum terpercaya. Media sosial
digunakan oleh perusahaan sebagai sarana
promosi dalam melakukan pengiklanan
mengenai produknya. Tujuan utama dari iklan
adalah untuk minat beli intention dalam benak
konsumen mengenai produk yang
dipromosikan (Keller, 2008).

Sedangkan menurut Chou dan Kimsuwan
(2013) minat beli adalah suatu kondisi dimana
konsumen ingin melakukan suatu transaksi
terhadap produk yang dibutuhkan dan
melakukan pembelian nyata serta dipengaruhi
oleh berbagai macam faktor. Berbeda dengan
Samuel dan Wijaya (2010) yang mengatakan
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ada tiga tahapan yang mengakibatkan minat

beli seseorang yaitu:

a. Rangsangan atau stimulus, merupakan
suatu hal yang mendorong terjadinya
suatutindakan atau menyebabkan
seseorang melakukan suatu tindakan.

b. Kesadaran, merupakan suatu bentuk
pemahaman yang masuk ke dalam pikiran
seseorang dan dipengaruhi oleh produk
atau jasa tersebut.

c. Pencarian informasi, dapat diperoleh dari
dua sumber yaitu informasi internal &
eksternal. Sumber internal merupakan
informasi yang berasal dari data pribadi
konsumen dalam memilih produk atau
jasa yang dianggap dapat memberikan
kepuasan terhadap dirinya. Sedangkan,
sumber eksternal berasal dari iklan yang
dilihat, atau dari sumber sosial (teman,
keluarga, dan kerabat).

d.
Berdasarkan pendapat yang telah
diungkapkan diatas dapat dikatakan bahwa
intention to pay yaitu pengaruh motivasi baik
secara internal atau eksternal dalam
melakukan suatu pembelian produk yang
dibutuhkan konsumen serta terjadi transaksi
antara buyer dan seller.

Time Flexibility

Sedangakan menurut Hong dan Xu
(2015), time flexibility adalah derajat dimana
pemain dapat memainkan aplikasi sosial
media dan dapat mengontrol waktu
bermainnya. Berbeda dengan Wei dan Lu
(2014), yang mengatakan bahwa time
flexibility adalah seberapa jauh pengguna
dapat memainkan game sosial seluler kapan
saja dan dapat mengatur didalam waktu
bermain.

Sedangkan Hsiao dan Chen (2016)
berpendapat lain time flexibility adalah suatu
konsep yang berhubungan dengan jumlah
waktu yang dapat dihabiskan pengguna

misalnya dengan bermain serta
kemampuannya untuk menentukan dan
mengatur periode waktu tersebut.

Csikszentmihalyi (1977) berpendapat lain

bahwa flexibilitas waktu seseorang merupakan
tenggang waktu yang dihabiskan dan dapat
dikendalikan  oleh  seseorang  melalui
pengalaman yang tidak dapat dilakukan pada
kehidupan sehari-hari. Hal tersebut dilakukan
agar seseorang dapat membuang rasa bosan,
cemas, kawatir, dan gangguan kesadaran
kehidupan normal seseorang
(Csikzentmihalyi, 1977). Berdasarkan
pendapat yang telah diungkapkan di atas dapat
dikatakan bahwa time flexibility yaitu
seseorang yang dapat mengendalikan atau
mengkontrol waktu didalam suatu kegiatan
yang sedang dilakukan.

Arousal

Menurut Sherry et al. (2006) gairah (arousal)
didalam bermain video game adalah
rangsangan emosi sebagai akibat dari gerakan
permainan yang cepat dan grafik yang tampak
nyata. Sedangkan Berbeda dengan Zillmann
(1983) yang mengatakan bahwa gairah
(arousal) merupakan keadaan dorongan non-
spesifik yang meskipun rangsangan tertentu
dapat menimbulkan gairah, dan gairah tidak
secara inheren terkait dengan stimulus yang
memunculkannya. Sedangkan Bridges dan
Florsheim (2008) berpendapat lain bahwa
gairah (arousal) adalah suatu ukuran stimulasi
yang menggambarkan seberapa besar suatu
peran dalam kehidupan seseorang.

Berbeda dengan Reich dan Vorderer
(2015) yang mengatakan bahwa dilihat dari
gairah (arousal) dalam bermain online game,
gairah (arousal) merupakan reaksi fisiologis
dan kognitif yang kompleks yang dialami
pemain saat bermain online game. Dan
akhirnya, gairah (arousal) dalam online game
telah dilihat sebagai komponen kunci untuk
kesenangan bermain game. Sedangkan
menurut DeWall, Anderson, dan Bushman
(2011) berpendapat lain bahwa gairah
(arousal) adalah adalah mekanisme motivasi
untuk respon agresif yang diuraikan dalam
model agresi umum. Berdasarkan pendapat
yang telah diungkapkan dapat dikatakan
bahwa arousal adalah suatu rangsangan atau
stimulasi yang membuat seseorang menjadi
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agresif untuk melakukan kegiatan yang
disukai.

Challenge

Menurut Sherry et al. (2006) tantangan
(challenge) = merupakan dorongan  diri
seseorang untuk meningkatkan keterampilan
atau prestasi pribadi yang lebih tinggi.
Sedangkan menurut Bridges dan Florsheim
(2008) tantangan (challenge) adalah perasaan

bahwa kemampuan seseorang sedang
dikembangkan. Berbeda dengan Nguyen
(2015) yang  mengatakan  tantangan

(challenge) adalah dorongan atau perasaan
kesenangan  pengguna  khususnya  di
lingkungan hedonis.

Sedangkan Sweetser dan Wyeth (2005)
berpendapat lain bahwa tantangan (challenge)
adalah dorongan secara konsisten untuk
berkembang didalam aspek suatu permainan.
Berbeda dengan Lucas dan Sherry (2004) yang
mengatakan tantangan (challenge) adalah
mendorong diri sendiri untuk mengalahkan
permainan atau mencapai level tertinggi
berikutnya. = Sedangkan  Teng  (2013)
berpendapat lain bahwa tantangan (challenge)
adalah dorongan yang dapat memotivasi
gamer online untuk mengerahkan upaya yang
diperlukan  (meningkatkan = kemampuan
mereka). Dari berbagai pendapat yang telah
diungkapkan di atas dapat disimpulkan bahwa
challenge adalah dorongan yang dapat
membuat kemampuan seseorang menjadi
lebih berkembang dari pada sebelumnya.

Competition

Menurut Sherry et al. (2006) persaingan
(competition) adalah suatu hal yang
membuktikan kepada orang lain bahwa
kepribadian seseorang tersebut memiliki
keterampilan terbaik dan dapat bereaksi atau
berpikir lebih cepat dari yang lain. Sedangkan
menurut Giammarco, Schneider, Carswell, dan
Knipe (2015) persaingan (competition) adalah
salah satu alasan yang paling sering terjadi
dalam permainan video game yang
menggambarkan motivasi seseorang yang

ingin menjadi yang terbaik dan mengalahkan
teman-teman mereka.

Sedangkan Cagiltay et al.,, (2015)
berpendapat lain  bahwa  persaingan
(competition) adalah tujuan yang berorientasi
untuk menghadiri acara tertentu di mana
terdapat perdebatan secara individu atau
dalam kelompok, untuk menetapkan siapa
yang paling terampil dalam melaksanakan
tugas tertentu. Berbeda dengan Hong et al,,
(2009) yang mengatakan  persaingan
(competition) adalah tujuan yang berorientasi
pada arahan tertentu agar mencapai tujuan
sendiri meskipun ini mungkin memiliki efek
negatif pada pesaing lain.

Sedangkan menurut Cheng, Wu, Liao, dan
Chan (2009) mengatakan bahwa persaingan
(competition) adalah kegiatan pembelajaran
yang terstruktur dengan baik yang memiliki
potensi untuk menarik perhatian dan
kegembiraan  siswa.  Berbeda  dengan
Atanasijevic-Kune, Logar, Karba, Papic, dan
Kos (2011) yang mengatakan persaingan
(competition) adalah suatu permainan yang
merangsang minat siswa dan meningkatkan
efisiensi proses pembelajaran. Berdasarkan
pendapat diatas dapat dikatakan bahwa
competition adalah suatu proses yang
memotivasikan seseorang untuk berusaha
mengalahkan pihak lain tanpa menggunakan
ancaman dan kekerasan dengan tujuan untuk
mencapai sesuatu yang dapat melampaui dari
yang lain.

Diversion

Menurut Sherry et al. (2006) pengalihan
(diversion) adalah cara seseorang untuk
menghindari stress atau tanggung jawab
lainnya agar lebih mengurangi beban pikiran
yang ada. Sedangkan menurut Giammarco,
Schneider, Carswell, dan Knipe (2015)
pengalihan (diversion) adalah sebagai cara
menghindari tugas dan tanggung jawab
lainnya dengan bermain video game. Berbeda
dengan Lucas dan Sherry (2004) yang
mengatakan pengalihan (diversion) adalah
suatu cara untuk menghabiskan waktu atau
mengurangi kebosanan.
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Sedangkan Liu, Liu, Yuan dan Archer
(2018) berpendapat lain bahwa pengalihan
(diversion) adalah situasi khusus yang dapat
mempengaruhi niat dari seseorang dengan
cara bermain game mobile. Berdasarkan
pendapat yang telah diungkapkan di atas dapat
disimpulkan bahwa diversion adalah suatu
bentuk pengaruh niat seseorang untuk
melakukan kegiatan lain sebagai cara
menghindari tugas dan tanggung jawab atau
mengurangi kebosanan.

Fun

Menurut Jin (2014) kesenangan (fun)
didalam suatu permainan adalah pengalaman
yang membuat para pemain merasa nyaman,
tenang, lega, dan puas ketika sedang bermain.
Sedangkan menurut Cohen (2014) kesenangan
(fun) adalah suatu perasaan emosi yang
memberikan pengalaman yang membuat
seseorang nyaman ketika sedang bermain
games. Berbeda dengan Shen, Wang, dam
Ritterfeld (2009) yang mengatakan kesenagan
(fun) adalah sensasi yang menarik perhatian
pada beberapa pengalaman sosial yang telah
dilakukan secara nyaman.

Sedangkan Lucas dan Sherry (2004)
berpendapat lain bahwa kesenangan (fun)
adalah kenyamanan yang dirasakan oleh
mereka sendiri tergantung pada pengalaman
seperti bermain game hiburan, narrativitas,
tantangan dan kompetisi. Berdasarkan
pendapat di atas dapat disebutkan bahwa fun
adalah suatu pengalaman yang dirasakan
seseorang secara nyaman dan menghibur
ketika melakukan kegiatan yang dikerjakan.

Fantasy

Menurut Shelton (2010) fantasy adalah
menggunakan alternatif lain untuk melakukan
hal-hal yang tidak bisa dilakukan di dunia
nyata. Berbeda dengan Sherry et al., (2006)
yang mengatakan fantasy adalah suatu
alternatif lain seperti bermain video game
yang memungkinkan pemain melakukan hal-
hal yang biasanya tidak dapat mereka lakukan

dikehidupan nyata, seperti mengendarai mobil
balap, terbang, dan sebagainya.

Sedangkan Giammarco et al.,, (2015)
berpendapat lain bahwa fantasy adalah suatu
lingkungan atau kisah yang mirip, diciptakan
oleh sutradara Hollywood. Oleh karena itu,
game berfungsi sebagai insentif untuk
imajinasi dan kreativitas. Berdasarkan
pendapat yang telah diungkapkan dapat
dikatakan bahwa fantasy yaitu seseorang
dapat merasakan apa yang tidak bisa dirasakan
didunia nyata melalui alternatif lain.

Social Interaction

Sherry et al., (2006) mengatakan social
interaction adalah alasan utama banyak orang
terlibat dalam permainan video game untuk
berinteraksi dengan teman dan belajar tentang
kepribadian orang lain. Berbeda dengan
Dalisay, Kushin, Yamamoto, Liu, dan Skalski
(2015) yag mengatakan social interaction
didalam permainan memiliki elemen yang
melampaui permainan itu sendiri, yang
melibatkan pertukaran informasi dan bertemu
dengan pemain lain.

Sedangkan Verga et al, (2015)
berpendapat lain bahwa social interaction
adalah pengaruh dua arah antara mitra, yang
cenderung mengubah perilaku mereka secara
timbal balik. Berdasarkan pendapat yang telah
diungkapkan di atas dapat disebutkan bahwa
social interaction adalah kegiatan pertukaran
informasi atau pengaruh dua arah antara
seseorang dengan orang lain.

Intention to Play

Menurut Wei dan Lu (2014) intention to
play adalah kebutuhan seseorang yang
dipenuhi melalui hiburan (permainan) yang
bertujuan untuk memberikan rasa puas dan
nyaman kepada para pemain. Sedangkan
menurut Wu dan Liu (2007) intention to play
adalah fungsi kepercayaan pada situs web
online game, sikap terhadap bermain online
game, kesenangan bermain online game, dan
norma subyektif. Berbeda dengan Plass,
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O’Keefe, Homer, dan Hayward (2013) yang
mengatakan bahwa intention to play adalah
permainan kolaboratif yang meningkatkan
niat pemain untuk memainkan game lagi dan
merekomendasikan game tersebut kepada
yang lain.

Sedangkan Koo (2009) berpendapat lain
bahwa intention to play pada online game
didefinisikan sebagai pemain yang sangat
mudah terpengaruh untuk memainkan game
online. Berdasarkan teori yang telah
diungkapkan tersebut, dapat dikatakan bahwa
intention to play yaitu pengaruh niat terhadap
seseorang dalam memainkan permainan yang
disukai.

Model Penelitian

Terdapat sepuluh variabel yang akan
digunakan pada penelitian ini untuk
menjelaskan tentang hubungan antar variabel
yang digunakan pada model penelitian
sehingga membentuk hipotesis penelitian,
yaitu time flexibility, arousal, challenge,
competition, diversion, fun, fantasy, social
interaction, intention to play, dan intention to
pay. Dependent variable dalam penelitian ini
yaitu intention to pay. Berikut kerangka teori
pada penelitian ini:

Gambar 1. Model Penelitian
Sumber: Olahan Peneliti

Hipotesis

Berdasarkan perumusan masalah, teori
yang telah diuraikan dan hasil penelitian
sebelumnya, maka akan diajukan hipotesis
sebagai berikut:

Menurut Wei dan Lu (2014), kebanyakan
konsumen bermain game di waktu senggang
mereka masing-masing, karena bermain game
diwaktu tersebut merupakan solusi untuk
menghabiskan waktu bagi mereka. Sedangkan
Hsiao dan Chen (2016) berpendapat lain
bahwa konsep time flexibility memiliki
hubungan dengan jumlah waktu yang
dihabiskan pengguna untuk bermain, serta
dapat menentukan dan mengendalikan waktu
bermain mereka. fleksibilitas waktu dianggap
sebagai konstruk yang memengaruhi niat
untuk bermain di antara konsumen game,
karena pengguna dapat bermain kapan saja
atau peluang untuk bermain tinggi (Pe-Than,
Goh, & Lee, 2014). Berbeda dengan Hong dan
Xu (2015) yang mengatakan time flexibility
mempengaruhi  pengguna untuk dapat
memainkan aplikasi sosial media dan dapat
mengontrol waktu bermainnya didalam minat
untuk bermain. Dari penjelasan di atas dapat
dihipotesakan: Time Flexibility
Mempengaruhi Secara Positif Terhadap
Intention To Play.

Menurut Reich dan Vorderer (2015)
gairah (arousal) dalam bermain online game
telah dilihat sebagai komponen kunci untuk
kesenangan bermain game. Sedangkan Sherry,
Lucas, Greenberg dan Lachlan (2006)
berpendapat bahwa gairah (arousal) didalam
bermain video game dapat merangsang emosi
sebagai akibat dari gerakan permainan yang
cepat dan grafik yang tampak nyata.

Berbeda dengan Souza dan Freitas (2017)
yang mengatakan pemain umumnya lebih
peka dan penuh perhatian saat bermain,
pikiran mereka hanya terfokus pada
permainan itu, yang kadang-kadang membuat
mereka tidak menyadari rangsangan lain.
Keadaan ini dapat meningkatkan adrenalin,
tekanan darah dan detak jantung, dan semua
efek ini terkait dengan perasaan pemain saat
itu. Games dapat mengarahkan pemain untuk
menarik perhatian, aktivitas, kewaspadaan
mendorong mereka untuk bermain lebih dan
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lebih, yang membuat arousal menjadi elemen
penting dari niat untuk bermain. Gairah
(Arousal) diakui sebagai variabel untuk niat
bermain. Arousal Mempengaruhi Secara
Positif Terhadap Intention To Play.

Suatu tantangan pada minat bermain
seseorang mampu meningkatkan tingkat
pembelajaran para pemain: semakin banyak
upaya untuk menyelesaikan tantangan,
semakin besar pembelajaran (Souza & Freitas,
2017). Sedangkan Sherry et al.,, (2006)
berpendapat lain bahwa game elektronik yang
dapat menantang kemampuan pemain akan
meningkatkan niat mereka untuk bermain.
Berbeda dengan Sweetser dan Wyeth (2005)
yang mengatakan tantangan (challenge) dapat

mendorong  secara  konsisten  untuk
berkembang didalam aspek niat bermain
seseorang. Challenge Mempengaruhi

Secara Positif Terhadap Intention To
Play.

Menurut Atanasijevic-Kunc, Logar, Karba,
Papicc dan Kos (2011) persaingan
(competition) didalam suatu permainan dapat
merangsang minat siswa dan meningkatkan
efisiensi proses pembelajaran. Persaingan
(competition) merupakan salah satu alasan
yang paling sering terjadi dalam permainan
video game yang menggambarkan motivasi
seseorang yang ingin menjadi yang terbaik dan
mengalahkan teman-teman mereka
(Giammarco, Schneider, Carswell, & Knipe,
2015).

Sedangkan Souza dan Freitas (2017)
berpendapat lain bahwa selain tantangan yang
ditimbulkan oleh permainan, beberapa
pemain mencoba untuk melakukan misi
dengan tingkat kesulitan yang lebih tinggi
daripada yang lain, atau untuk mengalahkan
mereka dalam kompetisi yang diusulkan oleh
permainan. Untuk memenangkan
pertandingan ini, banyak pemain
menghabiskan berjam-jam belajar, sehingga
mereka akhirnya bisa menjadi yang terbaik
dan memenangkan semua kompetisi.
Competition Mempengaruhi Secara
Positif Terhadap Intention To Play.

Menurut Sherry et al., (2006) video game
sering digunakan untuk melampiaskan stress,
mengisi waktu, bersantai, atau karena tidak
ada hal lain yang dapat dilakukan. Sedangkan
Giammarco, Schneider, Carswell, dan Knipe
(2015) berpendapat diversion
menggambarkan keinginan untuk bermain
game karena hal tersebut dapat lebih
menenangkan pikiran, mengurangi stress,
mengurangi  kebosanan, dan  bahkan
menghindari tanggung jawab lain.

Berbeda dengan Liu, Liu, Yuan dan Archer
(2018) yang mengatakan diversion dapat
mempengaruhi niat dari seseorang dengan
cara bermain game mobile. Diversion harus
dianggap sebagai semacam situasi pengguna
dalam bermain game mobile. Secara umum,
kita dapat memanfaatkan konsentrasi waktu
untuk melakukan hal-hal penting. Tetapi
masih ada beberapa waktu untuk istirahat atau
waktu luang. Misalnya, waktu menunggu bus
dan waktu perjalanan dalam perjalanan
singkat. Dalam situasi yang membosankan
seperti itu, orang dapat memilih untuk
bermain game mobile untuk membuat
pengalihan. Diversion Mempengaruhi
Secara Positif Terhadap Intention To
Play.

Cohen (2014) berpendapat bahwa
seseorang yang nyaman ketika sedang bermain
games akan berpengaruh kepada perasaan

emosi yang memberikan pengalaman
seseorang menjadi lebih menyenangkan.
Sedangkan Lucas dan Sherry (2004)

mempunyai pendapat lain bahwa kenyamanan
yang dirasakan mereka sendiri berpengaruh
pada pengalaman dalam bermain game
hiburan, narrativitas, tantangan dan
kompetisi. Para pemain atau pengguna
mencari hiburan dan kesenangan melalui
game yang disukai (Jin, 2014). Fun
mempengaruhi secara positif terhadap
Intention to Play.

Menurut Sherry et al., (2006) video
game dapat membuat seseorang dapat
melakukan hal-hal yang biasanya tidak dapat
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mereka lakukan didunia nyata seperti
misalnya terbang, pergi ke luar angkasa dan
sebagainya. Berbeda dengan Giammarco et al.,
(2015) yang mengatakan game berpengaruh
sebagai insentif wuntuk imajinasi dan
kreativitas seseorang. Melalui fantasi, game
menjadi cara untuk alternatif lain yang tidak
bisa dilakukan didunia nyata (Kahn et al.,
2015). Fantasy Mempengaruhi Secara
Positif Terhadap Intention To Play

Sherry et al., (2006) berpendapat bahwa
social interaction merupakan alasan utama
banyak orang ketika bermain video game. Saat
ini banyak yang menggunakan video game
untuk saling berinteraksi dengan teman serta
belajar tentang kepribadian orang lain.
Sedangkan McGloin, Hull, dan Christensen
(2016) berpendapat lain bahwa konstruk
social interaction  berpengaruh  pada
permainan didalam bersaing, berkompetisi
atau dapat saling membantu satu sama lain.
Berbeda dengan Dalisay, Kushin, Yamamoto,
Liu, dan Skalski (2015) yang mengatakan
interaksi sosial dalam permainan memiliki
faktor yang dapat melampaui permainan itu
sendiri, dan hal itu akan melibatkan
pertukaran informasi serta bertemu dengan
pemain lain. Dari penjelasan di atas dapat
dirumuskan hipotesis: Social Interaction
Mempengaruhi Secara Positif Terhadap
Intention To Play.

Wang dan Li (2012) mengatakan bahwa
kenyamanan yang dirasakan merupakan
faktor yang mempengaruhi secara positif
didalam niat konsumen untuk membeli.
Sedangkan Park dan Lee (2011) berpendapat
bahwa gamer yang puas dengan game yang
dimainkan tidak harus memiliki niat
pembelian item game online. Namun ketika
pengguna memutuskan untuk membayar,
pengguna mendapatkan hak istimewa item
yang dibelinya. Hal itulah niat bermain dapat
mempengaruhi niat membayar pengguna.
Berbeda dengan Souza dan Freitas (2017) yang
mengatakan bahwa niat untuk bermain
memiliki tingkat pengaruh yang tinggi
terhadap niat untuk membayar, namun harus
diperkuat dengan strategi freemium dan game
play-to-pay adalah cara yang efisien untuk

merangsang niat bermain dan, akhirnya, niat
untuk membayar. Dengan demikian dapat
dirumuskan hipotesis: Intention to Play
mempengaruhi secara positif terhadap
Intention to Pay.

METODE PENELITIAN

Penelitian yang  dilaksanakan ini
menggunakan metode penelitian kuantitatif
dimana jenis penelitian ini adalah pengujian
hipotesis. Metode penelitian ini adalah metode
penelitian yang digunakan untuk meneliti
sampel atau populasi tertentu yang dimana
teknik pengambilan sampel dilakukan secara
random dan pengumpulan data dilakukan
dengan menggunakan instrument penelitian
(Sugiyono, 2013).

Sumber dan Cara Pengambilan Data.
Untuk mendapatkan data penelitian ini
menggunakan dua macam data, yaitu: data
primer dan data sekunder. Pada penelitian ini
pengumpulan data primer menggunakan
survei yang dilakukan dengan cara
menyebarkan kuisioner berupa link secara
online. Survei merupakan salah satu teknik
pengumpulan data dengan memberikan
pertanyaan-pertanyaan seputar variabel yang
akan diteliti. Pertanyaan yang digunakan
dalam penelitian ini adalah pertanyaan
tertutup dengan memberikan skala Likert
untuk jawabannya. Penyebaran kuisioner yang
berupa link dilakukan pada bulan Maret - Mei
2019 secara acak melalui aplikasi Whatsapp
kepada warga Negara Indonesia. Link tersebut
terhubung dengan kuisioner online yang akan
diisi oleh responden. Aplikasi kuisioner online
yang digunakan adalah Google form.

Data sekunder adalah data yang tidak
diperoleh secara langsung dari nara sumber
seperti penelitian yang sudah ada, laporan,
artikel, buku, publikasi, dan sebagainya. Pada
penelitian ini, peneliti melakukan studi
kepustakaan dari buku dan jurnal-jurnal
terkait sikap konsumen, norma subjektif, dan
intensi pembelian beserta faktor-faktor yang
mempengaruhinya baik secara umum maupun
secara khusus terhadap suplemen makanan.
Informasi ini digunakan sebagai landasan teori
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serta dalam mengembangkan hipotesis.
Informasi lainnya mengenai data pasar terkini,
definisi, kebijakan pemerintah dan lain-lain
untuk menunjang penelitian ini diperoleh dari
regulasi dan keputusan yang dikeluarkan
pemerintah, artikel, serta internet.

Teknik Sampling

Pengambilan sampel dengan teknik Non-
Probability Sampling dapat dilakukan dengan
beberapa metode diantaranya dengan metode:
Convenience Sampling. Metode Convenience
Sampling umumnya digunakan pada situasi
yang tidak memungkinkan menggunakan
metode penarikan sampel dengan cara lain.
Misalnya ketika data sangat sulit diperoleh
dengan menggunakan cara-cara random atau
nonrandom oleh karena keterbatasan data.
Menurut Sekaran dan Bougie (2016)
Convenience Sampling merupakan teknik
pengambilan sampel yang mengambil elemen-
elemen termudah saja. Pemilihan elemen ini,
sepenuhnya bergantung pada penilaian
peneliti atau pewawancara sehingga peneliti
bebas menentukan elemen yang paling mudah.

Sampling Prosedur

Responden dari penelitian ini adalah
masyarakat Jakarta yang bermain mobile
MOBA games serta melakukan pembelanjaan
(payment) didalam game tersebut, dengan
usia kurang dari 17 tahun sampai lebih dari 34
tahun. Penulis mendistribusikan  link
kuesioner melalui whatsapp, line, instragram
dan email dengan menanyakan terlebih dahulu
apakah calon responden menyukai permainan
mobile MOBA games atau tidak. Jika
responden menyukai permainan mobile
MOBA games maka responden melanjutkan
mengisi kuesioner.

Metode Analisis Data

Uji  hipotetis akan  menggunakan
Structural Equation Model (SEM), yang
merupakan  sekumpulan  teknik  yang
memungkinkan pengujian beberapa variabel
dependen  dengan  beberapa  variabel

independen secara simultan. SEM mampu
menguji struktur hubungan antar variabel
menggunakan serangkaian persamaan yang
mirip dengan rangkaian persamaan multiple
regression (Hair et al, 2014). SEM dapat dibagi
menjadi dua, yaitu covariance based dan
component based. Covariance based SEM
sangat dipengaruhi oleh jumlah sampel,
karena sampel yang terlalu kecil akan
berpotensi menghasilkan error. Component
Based SEM dapat dilakukan pada pendekatan
dengan Partial Least Square (PLS). PLS
berorientasi pada analisis component based
predictive model, sedangkan covariance-
based SEM lebih berorientasi pada building
model yang dimaksudkan untuk lebih
menjelaskan covariance dari semua indikator
yang diteliti (Ghozali & Latan, 2015). Metode
yang akan digunakan dalam penelitian ini
ialah metode Partial Least Square (PLS)
Structural Equation Model (SEM), atau
disebut PLS SEM dikarenakan penelitian ini
merupakan penelitian yang bersifat prediktif.
Pada dasarnya metode ini serupa dengan
multiple regression analysis, hanya saja lebih
efektif karena lebih fleksibel dalam jumlah
sampel dan memudahkan ketika model yang
digunakan rumit (Hair et al., 2014). PLS-SEM
bertujuan untuk menguji hubungan prediktif
antar konstruk dengan melihat apakah ada
ketergantungan atau pengaruh antar konstruk
tersebut, parameter ketepatan model prediksi
dilihat dari nilai koefisien determinasi (R-
square).

Metode PLS memiliki keunggulan
tersendiri diantaranya: data tidak harus
berdistribusi normal multivariate (indikator
dengan skala katergori, ordinal, interval,
hingga rasio dapat digunakan pada model yang
sama), dan ukuran sampel tidak harus besar.
Selain digunakan untuk konfirmasi teori, PLS
juga dapat digunakan untuk menjelaskan ada
atau tidaknya hubungan antara variabel laten
(Ghozali, 2011). Alat uji yang akan digunakan
dalam penelitian ini aialah SmartPLS. Untuk
pengujian hipotesis dengan PLS dilakukan

dengan metode boothstrapping yang
menggunakan seluruh sampel asli. Jumlah
sampel yang direkomendasikan untuk
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bootstrapping pada penelitian ini adalah
sebesar 200 sampai 5000 untuk mengoreksi
standard error estimate PLS (Ghozali & Latan,
2015). Outer model penelitian ini akan
dievaluasi dengan melihat signifikansi, R-
Square, dan multikolinearitas.

Signifikansi digunakan pada pengujian
hipotesis yang dilakukan dengan melihat nilai
probabilitas dan t-statistik. Nilai signifikansi
yang digunakan adalah t-value sebesar 1,645
untuk signifikansi level 5% sehingga kriteria
penerimaan hipotesis adalah nilai t-statistic
harus lebih besar dari nilai t-value (Ghozali &
Latan, 2015). Nilai t-value tersebut didapatkan
dari tabel statistik critical value for the T-
distribution. Perubahan yang terjadi pada nilai
R-square menggambarkan pengaruh variabel
independen tertentu terhadap variabel
dependennya. Nilai R-square 0.67
memberikan kesimpulan bahwa pengaruh
variabel independen terhadap variabel
dependennya itu kuat. Untuk nilai R-square
0.33 memberikan  kesimpulan bahwa
pengaruh variabel independen terhadap
variabel dependennya itu moderat dan 0.19
memberikan kesimpulan bahwa pengaruh
variabel independen terhadap variabel
dependennya itu lemah (Ghozali & Latan,
2015).

HASIL PENELITIAN
PEMBAHASAN

DAN

Pada Penelitian ini, kuisioner penelitian
disebarkan baik secara online dan tatap muka
kepada mobile MOBA games players untuk
mendapatkan jawaban dari responden yang
diinginkan. Jumlah sampel yang diterima dan
memenuhi kriteria yang telah ditentukan
dapat diolah adalah 120 responden.
Responden yang memenuhi kriteria adalah
responden yang Dberstatus siswa atau
mahasiswa, aktif memainkan mobile MOBA
games, dan tinggal di wilayah DKI Jakarta.

Tidak ditemukan sampel yang tidak
lengkap atau tidak memenuhi syarat dalam
penelitian ini, karena pertanyaan penyaringan
pada sampel yang memenuhi syarat dilakukan
terlebih dahulu sebelum indikator-indikator
ditampilkan kepada responden dan indikator

untuk kuisioner ini telah diatur agar
responden mengisi lengkap semua pertanyaan.
Jika ada pertanyaan yang tidak diisi, maka
responden yang bersangkutan tidak akan
dapat mengirimkan hasil pengisian kuisioner
di Google Form.

Profil Demografi Responden

Dari 120 responden yang memenuhi
syarat untuk berpartisipasi dalam penelitian
ini, responden dikelompokkan dan dijelaskan
berdasarkan karakteristik demografi yaitu
jenis kelamin, usia, status pendidikan dan
pengeluaran bulanan responden seperti yang
dijelaskan pada tabel dibawah ini.

Karakteristik Uraian Jumlah | Persentase
Jenis Laki - laki 90 75%
Kelamin Perempuan 30 25%
Usia Dibawah umur | 26 22%
17 tahun
17 — 25 tahun 86 72%
Diatas umur 26 | 8 6%
tahun
Status Siswa 25 21%
Mahasiswa 95 79%
Pengeluaran | < Rp | 59 49%
per Bulan 3.000.000
Rp 3.000.001 | 37 31%
— Rp
5.000.000
Rp 5.000.001- | 10 8%
Rp 7.000.000
Rp7.000.001- | 9 8%
Rp 10.000.000
> Rp | 5 4%

10.000.000

Tabel 1. Profil Demografi Responden
Sumber: Pengolahan Data Primer (2019)

Dari uraian demografi yang dijabarkan
pada tabel 4.1, terlihat bahwa dari total 120
responden, jenis kelamin yang paling banyak
menjadi responden adalah laki-laki sebanyak
75% atau 90 responden, Kkisaran usia
responden terbanyak adalah 18-25 tahun yaitu
sebanyak 72% atau 86 responden dari total
responden keseluruhan. Status yang terbanyak
diantara responden adalah mahasiswa
sebanyak 79% atau 95 responden. Pengeluaran
rata-rata responden terbanyak dari total
keseluruhan responden adalah dibawah 3 juta
rupiah sebanyak 49% atau 59 responden.
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Hasil Uji Hipotesis

Penelitian ini  menguji  hipotesis
menggunakan one tailed dengan level
signifikansi sebesar 5%. Walaupun data
responden pada penelitian ini hanya 120
responden, tetapi nilai t-value yang ditetapkan
sebagai tolak ukur dari pengaruh antar
variabel haris diatas 1.64 dikarenakan oleh
responden dianggap tidak terhingga pada saat
dilakukan boothstrapping dengan data yang
ada. Hasil uji dilakukan bootstrapping karena
model ini adalah model reflektif. Hasil uji
hipotesis ini dapat dilihat pada tabel dibawah
ini.

Standardized t-
Coefficient statistik
Hi: Time 0.101 1.978
Flexibility
— Intention
to Play
H2: Arousal 0.058 0.553 Tidak
— Intention Didukung
to Play
Hs: 0.141 1.82
Challenge
— Intention
to Play
Hga: 0.061 0.774 Tidak
Competitio Didukung
n —
Intention to
Play
Hs: 0.137 2.003
Diversion
— Intention
to Play
H6: Fun — 0.312 3.319
Intention to
Play
H7: Fantasy 0.148 1.932
— Intention
to Play
HS8: Social 0.32 3.341
Interaction
— Intention
to Play
Ho: 0.621
Intention to
Play —
Intention to
Pay

Hipotesis Keterangan

Didukung

Didukung

Didukung

Didukung

Didukung

Didukung

12.874 Didukung

Tabel 2. Hasil Uji Hipotesis
Sumber: Hasil Pengolahan Data
Penelitian (2019)

Pada tabel diatas, dapat dilihat hasil uji
hipotesis dari hipotesis-hipotesis yang telah
dijabarkan. Dilihat dari nilai standardized
coefficient dari setiap hipotesis, dapat ditarik
kesimpulan = bahwa  semua  hipotesis
berpengaruh positif, dengan tingkat besar
pengaruh yang berbeda-beda. Dilihat dari nilai
t-statistik  setiap  hipotesis, kesembilan
hipotesis menunjukkan hasil bahwa enam
variabel dependen pengaruh yang signifikan
terhadap intention to play dan satu variabel

mediasi pengaruh signifikan terhadap
intention to pay dari seseorang. Keenam
hipotesis  variabel dependen tergolong

berpengaruh moderat untuk menjelaskan
intention to play (r-square = 0.625) dan
hipotesis  variabel = mediasi  tergolong
berpengaruh moderat untuk menjelaskan
intention to pay (R-square= 0.385).

Penelitian ini menggunakan keyakinan
95% dimana t-statistik > 1.64 yang berarti
bahwa apabila nilai t-statistik > 1.64 maka
hipotesis memiliki pengaruh yang signifikan,
sedangkan apabila nilai t-statistik < 1.64, maka
hipotesis memiliki pengaruh yang tidak
signifikan.

Hipotesis 1 yang menyatakan bahwa time
flexibility memiliki pengaruh positif terhadap
intention to play diterima karena nilai t-
statistik lebih besar dari 1.64 yaitu sebesar
1.978 dan nilai standardized coefficient-nya
sebesar 0.101. Hal ini berarti bahwa variabel
time flexibility memiliki pengaruh positif yang
signifikan terhadap intentention to play.

Hipotesis 2 yang menyatakan bahwa
arousal memiliki pengaruh positif terhadap
intention to play ditolak karena nilai t-statistik
lebih kecil dari 1.64 yaitu sebesar 0.553 dan
nilai standardized coefficient-nya sebesar
0.057. Hal ini berarti bahwa variabel arousal
memiliki pengaruh positif yang tidak
signifikan terhadap intentention to play.

Hipotesis 3 yang menyatakan bahwa
challenge memiliki pengaruh positif terhadap
intention to play diterima karena nilai t-
statistik lebih besar dari 1.64 yaitu sebesar 1.82
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dan nilai standardized coefficient-nya sebesar
0.141. Hal ini berarti bahwa variabel challenge
memiliki pengaruh positif yang signifikan
terhadap intentention to play.

Hipotesis 4 yang menyatakan bahwa
competition memiliki pengaruh positif
terhadap intention to play ditolak karena nilai
t-statistik lebih kecil dari 1.64 yaitu sebesar
0.774 dan nilai standardized coefficient-nya
sebesar 0.061. Hal ini berarti bahwa variabel
competition memiliki pengaruh positif yang
tidak signifikan terhadap intentention to play.

Hipotesis 5 yang menyatakan bahwa
diversion memiliki pengaruh positif terhadap
intention to play diterima karena nilai ¢-
statistik lebih besar dari 1.64 yaitu sebesar
2.003 dan nilai standardized coefficient-nya
sebesar 0.137. Hal ini berarti bahwa variabel
diversion memiliki pengaruh positif yang
signifikan terhadap intentention to play.

Hipotesis 6 yang menyatakan bahwa fun
memiliki pengaruh positif terhadap intention
to play diterima karena nilai t-statistik lebih
besar dari 1.64 yaitu sebesar 3.319 dan nilai
standardized coefficient-nya sebesar 0.312.
Hal ini berarti bahwa variabel fun memiliki
pengaruh positif yang signifikan terhadap
intentention to play.

Hipotesis 7 yang menyatakan bahwa
fantasy memiliki pengaruh positif terhadap
intention to play diterima karena nilai t-
statistik lebih besar dari 1.64 yaitu sebesar
1.932 dan nilai standardized coefficient-nya
sebesar 0.148. Hal ini berarti bahwa variabel
fantasy memiliki pengaruh positif yang
signifikan terhadap intentention to play.

Hipotesis 8 yang menyatakan bahwa
social interaction memiliki pengaruh positif
terhadap intention to play diterima karena
nilai t-statistik lebih besar dari 1.64 yaitu
sebesar 3.341 dan nilai standardized
coefficient-nya sebesar 0.32. Hal ini berarti
bahwa variabel social interaction memiliki
pengaruh positif yang signifikan terhadap
intentention to play.

Hipotesis 9 yang menyatakan bahwa
intention to play memiliki pengaruh positif
terhadap intention to pay diterima karena nilai
t-statistik lebih besar dari 1.64 yaitu sebesar
12.874 dan nilai standardized coefficient-nya
sebesar 0.621. Hal ini berarti bahwa variabel
intention to play memiliki pengaruh positif
yang signifikan terhadap intentention to pay.

Pembahasan Model Penelitian

Berdasarkan uji hipotesis pada model
penelitian dengan menggunakan SmartPLS
3.0, dapat dijelaskan bahwa secara nyata hasil
penelitian dari sembilan hipotesis yang
diajukan terdapat tujuh hipotesis sejalan
dengan penelitian sebelumnya dan dua
hipotesis tidak sejalan dengan penelitian
sebelumnya. Dari data pada pengujian
hipotesis sebelumnya, dapat dinyatakan
bahwa hasil model penelitian pada pengujian
hipotesis kedua dalam penelitian ini dapat
dinyatakan bahwa arousal memiliki pengaruh
yang positif namun tidak signifikan terhadap
intention to play. Hasil uji hipotesis ini tidak
sejalan dengan penelitian menurut Reich &
Vorderer (2015) yang menyatakan adanya
pengaruh positif yang signifikan dari variabel
arousal terhadap variabel intention to play.
Sherry, Lucas, Greenberg dan Lachlan (2006)
juga tidak mengkonfirmasi bahwa gairah
(arousal) didalam bermain video game dapat
merangsang emosi sebagai akibat dari gerakan
permainan yang cepat dan grafik yang tampak
nyata.

Namun penelitian yang dilakukan di
Jakarta ini mengkonfirmasi penemuan yang
dilakukan oleh Souza & Freitas (2017) pada
penelitian sebelumnya yang menyatakan
bahwa pemain tidak termotivasi untuk
bermain, atau terus-menerus bermain oleh
kegembiraan atau emosi yang berasal dari
permainan. Gairah terkait dengan sensasi
fisiologis yang dapat memberikan pemain
merasa nyaman sehubung dengan stimulus
yang diterima saat bermain, hal itu sulit
dikenali (Souza & Freitas, 2017). Dari
pernyataan diatas dapat dinyatakan bahwa
arousal berpengaruh positif pada intention to
play namun belum tentu memiliki cukup
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pengaruh kuat yang signifikan. Hal ini
tergantung pada populasi dan target penelitian
ini dilakukan.

Penelitian ini pada kuisioner behavior
sekitar 20% dari responden bermain lebih dari
30 match dalam seminggu, dan sebagian besar
dari responden sebesar 40% bermain 10- 30
match dan sebesar 40% responden bermain
kurang dari 10 match. Dilihat dari pernyataan
responden yang kurang dominan bermain
mobile MOBA games lebih dari 30 match
dalam seminggu akan lebih sedikit untuk
menyetujui bahwa permainan yang terkait
dengan keadaan obsesif yang dapat membuat
permain tidak dapat mematikan permainan
selama beberapa jam. Hal ini dapat dilihat
bahwa memang gairah (arousal) dalam
bermain mobile MOBA games cenderung
kurang. Didalam penelitian ini, variabel gairah
(arousal) pada orang Jakarta mempunyai
dampak positif namun memiliki pengaruh
cukup lemah yang tidak signifikan terhadap
pertimbangan seseorang didalam minat
bermain, sehingga hal ini tidak mendukung
penelitian sebelumnya mengenai pengaruh
arousal terhadap intention to play.

Hasil model penelitian pada pengujian
hipotesis ke empat competition memiliki
pengaruh yang positif namun tidak signifikan
terhadap intention to play. Hal ini dapat
dinyatakan bahwa hipotesis keempat tidak
didukung. Hasil uji hipotesis ini tidak sejalan
dengan penelitian Menurut Atanasijevic-Kunc
et al., (2011) yang menyatakan adanya
pengaruh positif yang signifikan dari variabel
competition terhadap variabel intention to
play. Giammarco et al., (2015) juga tidak
mengkonfirmasi bahwa persaingan
(competition) memiliki pengaruh positif yang
signifikan dari variabel competition terhadap
variabel intention to play. Namun penelitian
yang dilakukan di Jakarta ini mengkonfirmasi
penemuan yang dilakukan oleh Souza &
Freitas (2017) pada penelitian sebelumnya
yang menyatakan bahwa persaingan memiliki
efek negatif untuk niat bermain karena ketika
seorang pemain kalah, hal tersebut membuat
tidak merasa cenderung untuk ingin bermain

lagi atau terus bermain. Dari pernyataan diatas
dapat dinyatakan bahwa  competition
berpengaruh positif pada intention to play
namun belum tentu memiliki cukup pengaruh
kuat yang signifikan. Hal ini tergantung pada
populasi dan target penelitian ini dilakukan.
Pada kuisioner behavior penelitian ini, sekitar
40% dari responden tertarik bermain mobile
MOBA games karena sekedar senang-senang
atau ikut-ikutan, dan sebagian besar dari
responden sebesar 71,7% tertarik bermain
mobile MOBA games karena banyak teman
yang bermain. Dilihat dari pertanyaan
behavior, responden rata-rata tertarik
bermain mobile MOBA games hanya karena
sekedar ikut-ikutan dan banyak teman yang
bermain mobile MOBA games lebih dominan
dibanding bermain secara serius. Hal ini dapat
dilihat bahwa memang persaingan
(competition) dalam bermain mobile MOBA
games cenderung kurang karena responden
rata-rata bermain mobile MOBA games hanya
karena sekedar senang-senang atau ikut-
ikutan dan banyak teman yang bermain mobile
MOBA games. Didalam penelitian ini, variabel
persaingan (competition) pada orang Jakarta
mempunyai dampak positif namun memiliki
pengaruh cukup lemah yang tidak signifikan
terhadap pertimbangan seseorang didalam
minat bermain karena kurangnya minat
responden dalam persaingan yang
dikarenakan bermain mobile MOBA games
lebih dominan untuk bermain sekedar senang-
senang dan banyak teman bermain dibanding
bermain secara serius.

Hasil model penelitian pada pengujian
hipotesis kedelapan mempresentasikan social
interaction berpengaruh positif dan signifikan
terhadap intention to play. Hasil uji hipotesis
ini adalah hipotesis variabel independent yang
paling berpengaruh didalam hasil model
penelitian ini. Hasil uji hipotesis ini sejalan
dengan penelitian menurut Sherry et al,
(2006) yang menyatakan adanya pengaruh
positif yang signifikan dari variabel social
interaction terhadap variabel intention to
play. Penelitian yang dilakukan di Indonesia
ini juga mengkonfirmasi penemuan yang
dilakukan oleh McGloin et al., (2016). Hal yang
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sama juga ditemukan pada penelitian Dalisay
et al., (2015) yang menyatakan bahwa adanya
pengaruh positif yang signifikan dari variabel
social interaction terhadap variabel intention
to play. Namun penelitian yang dilakukan di
Jakarta ini juga mengkonfirmasi penemuan
yang dilakukan oleh Souza & Freitas (2017)
bahwa variabel social interaction berpengaruh
positif yang signifikan terhadap variabel
intention to play. Didalam penelitian ini,
variabel social interaction pada orang
Indonesia mempunyai dampak positif dan
memiliki pengaruh cukup kuat yang signifikan
terhadap pertimbangan seseorang didalam
minat bermain. Hal yang dapat dilakukan
adalah membuat permainan yang dapat
menyatukan kebersamaan seseorang dengan
orang lain, atau pembuatan event yang dapat
membuat permainan mobile MOBA games
dapat lebih mudah berinteraksi dengan
sesama pemain.

Hasil model penelitian pada pengujian
hipotesis  kesembilan = mempresentasikan
intention to play memiliki pengaruh positif
dan signifikan terhadap intention to pay. Hasil
uji hipotesis ini sejalan dengan penelitian
menurut Wang & Li (2012) yang menyatakan
adanya pengaruh positif yang signifikan dari
variabel intention to play terhadap variabel
intention to pay. Penelitian yang dilakukan di
Jakarta ini juga mengkonfirmasi penemuan
yang dilakukan oleh Park & Lee (2011). Namun
penelitian yang dilakukan di Indonesia ini juga
mengkonfirmasi penemuan yang dilakukan
oleh Souza & Freitas (2017) bahwa variabel
intention to play berpengaruh positif yang
signifikan terhadap variabel intention to pay.

Didalam penelitian ini, variabel intention
to play pada orang Jakarta mempunyai
dampak positif dan memiliki pengaruh cukup
kuat yang signifikan terhadap pertimbangan
seseorang didalam minat beli seseorang. Hal
yang dapat dilakukan adalah membuat
permainan yang dapat membuat seseorang
merasa nyaman dalam bermain dan membuat
event-event yang membuat para player
menjadi lebih berminat dalam bermain mobile
MOBA games sehingga pemain atau player
menjadi lebih ada dorongan untuk melakukan

pembayaran terhadap game tersebut. Ketika
suatu permainan mobile MOBA games dapat
dimainkan secara nyaman dan ada rasa suatu
tantangan tersendiri yang unik, maka hal ini
semakin mempengaruhi minat bermain dan
semakin berpengaruh kepada minat membeli
seseorang dalam pembelian item didalam
mobile MOBA games tersebut.

Kesimpulan

Terdapat beberapa kesimpulan yang dapat
diambil berdasarkan hasil pembahasan
penelitian yang sudah dilakukan di bab
sebelumnya. Kesimpulan-kesimpulan yang
dapat diambil adalah sebagai berikut:

1. Time flexibility berpengaruh positif
terhadap intention to play. Semakin tinggi
time flexibility dari seseorang, semakin
tinggi intention to play seseorang.

2. Arousal mempunyai pengaruh yang
positif namun tidak signifikan terhadap
intention to play.

3. Challenge berpengaruh positif terhadap
intention to play. Semakin tinggi
challenge dari seseorang, semakin tinggi
intention to play seseorang.

4. Competition mempunyai pengaruh yang
positif namun tidak signifikan terhadap
intention to play.

5. Diversion berpengaruh positif terhadap
intention to play. Semakin tinggi
diversion dari seseorang, semakin tinggi
intention to play seseorang.

6. Fun berpengaruh positif terhadap
intention to play. Semakin tinggi fun dari
seseorang, semakin tinggi intention to
play seseorang.

7. Fantasy berpengaruh positif terhadap
intention to play. Semakin tinggi fantasy
dari seseorang, semakin tinggi intention to
play seseorang.

8. Social interaction berpengaruh positif
terhadap intention to play. Semakin tinggi
social interaction dari seseorang, semakin
tinggi intention to play seseorang.

9. Intention to play berpengaruh positif
terhadap intention to pay. Semakin tinggi
intention to play dari seseorang, semakin
tinggi intention to pay seseorang.
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Jadi dapat disimpulkan bahwa variabel
arousal dan competition pada model
penelitian ini mempunyai pengaruh positif
namun tidak signifikan terhadap variabel
intention to play. Sedangkan variabel time
flexibility, challenge, diversion, fun, fantasy,
dan social interaction memiliki pengaruh yang
positif dan signifikan terhadap intention to
play, serta variabel intention to play memiliki
pengaruh yang positif dan signifikan terhadap
intention to pay.

Keterbatasan dan Saran Penelitian
Berikutnya

Terdapat beberapa keterbatasan yang
dihadapi dalam penelitian ini. Keterbatasan-
keterbatasan tersebut salah satunya adalah
membuat variabel arousal (gairah) dan
competition tidak signifikan. Hal ini
dikarenakan sebagian besar dari responden
sebesar 40% bermain 10- 30 match dan
sebesar 40% responden bermain kurang dari
10 match. Dilihat dari pernyataan responden
yang kurang dominan bermain mobile MOBA
games lebih dari 30 match dalam seminggu
akan lebih sedikit untuk menyetujui bahwa
permainan yang terkait dengan keadaan
obsesif yang dapat membuat permain tidak
dapat mematikan permainan selama beberapa
jam. Hal ini dapat dilihat bahwa memang
gairah (arousal) dalam bermain mobile MOBA
games cenderung kurang. Kemudian sekitar
40% dari responden tertarik bermain mobile
MOBA games karena sekedar senang-senang
atau ikut-ikutan, dan sebagian besar dari
responden sebesar 71,7% tertarik bermain
mobile MOBA games karena banyak teman
yang bermain. Dilihat dari pertanyaan
behavior, responden rata-rata tertarik
bermain mobile MOBA games hanya karena
sekedar ikut-ikutan dan banyak teman yang
bermain mobile MOBA games lebih dominan
dibanding bermain secara serius. Hal ini dapat
dilihat bahwa memang competition dalam
bermain mobile MOBA games cenderung
kurang.

Untuk penelitian selanjutnya disarankan
untuk lebih mencari responden yang lebih
cenderung untuk intens dalam bermain game
seperti responden pro player atau responden

yang serius menekuni untuk bermain game
sehingga mendapatkan kualitas responden
yang lebih bergairah serta lebih kompetitif
didalam bermain mobile MOBA games. Syarat
yang digunakan untuk pembatasan penelitian
ini adalah status pekerjaan responden
haruslah siswa atau mahasiswa, tinggal di
wilayah Jakarta, dan suka bermain mobile
MOBA games. Tidak semua orang Jakarta
yang menyukai permainan genre mobile
MOBA games. Hal ini membuat beberapa kali
data yang harus dibuang dan memakan waktu
yang cukup lama untuk mengumpulkan
responden. Penyebaran kuisioner melalui e-
mail, dan media sosial juga sedikit tidak efektif
dibandingkan dengan penyebaran kuisioner
secara tatap muka, karena pesan elektronik
mempunyai kemungkinan untuk diabaikan
dan terlupakan. Oleh karena itu, saran untuk
penelitian berikutnya adalah mengambil area
penelitian yang dapat dijangkau dan didatangi
dengan mudah untuk mendapatkan responden
yang tepat dan akurat sesuai dengan
pembatasan yang ditetapkan.

Penelitian ini membahas sepuluh variabel,
yaitu time flexibility, arousal, challenge,
competition, diversion, fun, fantasy, social
interaction, intention to play, dan intention to
pay di mana belum diketahui apakah setelah
para gamers merasa puas dengan melakukan
pembelian item in game atau pembayaran
event in game, mereka akan kembali membeli
item in game atau melakukan pembayaran
event in game tersebut atau tidak. Pada
penelitian selanjutnya juga dapat meneliti
beberapa  variabel = tambahan  seperti
repurchase intention, atau menambahkan
variabel dependen atau mediasi lain seperti
eWOM source yang berpengaruh terhadap
intention to play untuk mengetahui apakah
dari rekomendasi orang lain dapat menjadi
alasan yang mengukur intention to play,
intention to pay, dan re-purchase intention
dari gamers.
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