
 

 

BAB 1 

PENDAHULUAN 

Teknologi digital berkembang pesat seiring berjalannya waktu dan semakin 

kekinian. Perkembangan teknologi ini telah mempengaruhi kehidupan kita sehari-hari 

dalam banyak hal, termasuk cara kita berkomunikasi, bekerja, berbisnis, bersenang- 

senang, dan bahkan berpikir. Teknologi telah mempercepat transformasi dan membuka 

peluang komersial baru. Selain itu, periode yang dikenal sebagai Revolusi Industri 

Keempat telah meningkatkan peluang dalam berbagai bidang permainan, game adalah 

salah satu contohnya. (www.kompasiana.com, diakses pada 19 Maret 2023) 

Kata "game" dalam bahasa Indonesia setara dengan kata bahasa Inggris yang 

berarti kegiatan rekreasi. Bermain adalah sesuatu yang mendasar dalam sifat 

permainan, dan permainan adalah bagian mendasar dari bermain; keduanya saling 

terkait. Permainan adalah kegiatan kompleks dengan aturan, jalannya permainan, dan 

unsur budaya. Sebuah permainan pada dasarnya merupakan suatu sistem terorganisir 

di mana para pemain terlibat dalam konflik peran, dengan interaksi dalam sistem 

konflik itu sengaja diciptakan. Aturan permainan menetapkan parameter jalannya 

permainan dan berfungsi sebagai panduan perilaku pemain. Bermula dari bahasa 

Inggris, kata "game" mengacu pada bentuk dasar permainan. Permainan di sini 

mencerminkan  gagasan  ketangkasan  kognitif,  berperan  sebagai  ruang  untuk 
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pengambilan keputusan atau sebagai lapangan bagi. (www.duniapendidikan.co.id, 

diunduh pada 19 Maret 2023) 

Para ahli meyakini bahwa sebuah permainan adalah sesuatu yang dapat dimainkan 

sesuai dengan aturan tertentu, menghasilkan keberadaan pemenang dan pecundang, 

seperti yang diungkapkan oleh Dawang Muchtar pada tahun 2005. Ini biasanya terjadi 

dengan cara yang bermain-main atau sebagai sarana penyegaran. Sebagai alternatif, 

permainan adalah sistem terstruktur di mana para pemain terlibat dalam konflik 

simulasi di bawah bimbingan aturan dan dengan tujuan akhir menghasilkan hasil yang 

dapat diukur, seperti yang diklaim oleh Katie Salen dan Eric Zimmerman (2003). 

(www.kumpulanpengertian.com, diunduh pada 19 March 2023) 

Telrdapat 2 katelgori didalam gamel  yaitu ada gamel  offlinel  atau gamel yang tidak 

melmbutuhkan konelksi intelrnelt untuk belrmain dan ada gamel  onlinel  atau gamel yang 

melmbutuhkan konelksi intelrnelt untuk belrmain. Gamel  onlinel adalah belntuk hiburan 

yang sangat populelr di kalangan masyarakat saat ini. Seliring delngan pelrkelmbangan 

telknologi yang selmakin pelsat, gamel  onlinel selmakin mudah diaksels dan dimainkan. 

Gamel  onlinel adalah jelnis gamel  yang dimainkan mellalui jaringan intelrnelt delngan cara 

melmainkannya mellalui pelrangkat komputelr atau pelrangkat mobilel. Gamel  onlinel  

melmiliki banyak jelnis dan katelgori, mulai dari gamel  battlel  royalel, gamel  olahraga, 

gamel  puzzlel, dan masih banyak lagi. Salah satu alasan melngapa gamel  onlinel  selmakin 

populelr adalah karelna bisa dimainkan delngan orang-orang dari selluruh dunia. Dalam 

gamel  onlinel, pelmain bisa belrintelraksi delngan pelmain lain dan melmbelntuk komunitas 

atau tim dalam gamel. Hal ini bisa melnjadi pelngalaman sosial yang melnyelnangkan dan 

http://www.duniapendidikan.co.id/
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bisa melmbantu melningkatkan keltelrampilan dalam kelrjasama tim dan belrkomunikasi 

delngan orang lain. (www.kompasiana.com, diunduh pada 19 Marelt 2023) 

E lsports tellah melnjadi katelgori olahraga yang diakui dalam belbelrapa tahun 

telrakhir, diakui olelh Komitel Olimpiadel  Asia, dan kini melnjadi bagian dari kompeltisi- 

kompeltisi belsar selpelrti Southelast Asian Gamels (SElA Gamels) dan Asian Gamels. 

Pelrmainan videlo kompeltitif yang dikelnal selbagai elsports tellah melnjadi felnomelna 

global. Ini dimulai selbagai turnameln pelrmainan videlo yang belrbasis di lingkungan 

selkitar dan tellah belrkelmbang melnjadi acara yang langsung direlncanakan olelh produselr 

gamel. (www.idmeltafora.com, diunduh pada 19 Marelt 2023) 

Indonelsia adalah salah satu nelgara yang paling melncolok delngan gairahnya 

yang intelns telrhadap gaming, telrutama dalam hal gamel  mobilel. Hal melnarik adalah 

bahwa, dibandingkan delngan ukurannya saat ini, pasar gaming di Indonelsia cukup 

kelcil di masa lalu. Pelrtumbuhan pelsat gaming onlinel  di Indonelsia dapat dikaitkan 

delngan popularitas gamel  mobilel, yang melndorong lelbih banyak orang Indonelsia untuk 

belrmain gamel. Gaming onlinel  tellah melmbelrikan dampak signifikan pada masyarakat 

Indonelsia, telrutama di kalangan gelnelrasi muda. Ini telrlihat dari banyaknya kompeltisi 

gaming, baik tingkat lokal maupun nasional, delngan hadiah yang melngelsankan dan 

cukup belsar. (www.kumparan.com, diunduh pada 19 Marelt 2023) 

Indonelsia kini melnjadi nelgara telrbelsar keltiga di dunia untuk pelmain videlo 

gamel, melnurut data yang dirilis olelh Wel  Arel  Social. Melnurut laporan telrselbut, 94,5% 

pelngguna intelrnelt Indonelsia belrusia 16-64 tahun melmainkan videlo gamel  pelr Januari 

2022. Selmelntara itu, Filipina melnelmpati posisi pelrtama delngan 96,4% pelngguna 

http://www.kompasiana.com/
http://www.idmeltafora.com/
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intelrnelt yang melmainkan videlo gamel, diikuti olelh Thailand di posisi keldua delngan 

94,7%. Angka-angka ini belrasal dari sumbelr data yang sama. Sellain itu, melnurut We l  

Arel  Social, 83,6% pelngguna intelrnelt di selluruh dunia belrusia 16-64 tahun melmainkan 

videlo gamel  melnggunakan belrbagai pelrangkat. Sellain itu, 68,1% pelngguna intelrnelt 

melmainkan videlo gamel  di ponsell pintar melrelka Data ini melmbuat tidak melnghelrankan 

keltelrtarikan industri pelngelmbangan videlo gamel  onlinel intelrnasional untuk 

melmasarkan produknya di Indonelsia. Melmelriksa pasar delngan lelbih selksama 

melngungkap bahwa pasar gamel  onlinel  di Indonelsia seldang belrkelmbang selcara 

signifikan. (www.kompasiana.com, diunduh pada 19 Marelt 2023) 

Me lnurut Johnny G. Platel, Melntelri Komunikasi dan Informatika Indonelsia, 

Indonelsia melrupakan pasar gamel  telrbelsar di Asia Telnggara dan melnelmpati pelringkat 

kel-16 di dunia. Belrdasarkan informasi yang dirilis olelh Kelmelntelrian Pariwisata dan 

E lkonomi Krelatif pada tahun 2020, industri gamel Indonelsia melmbelrikan kontribusi 

yang signifikan selbelsar IDR 24,88 triliun, atau 2,19% dari Produk Domelstik Bruto 

(PDB) nelgara. Sellain itu, belrdasarkan laporan yang dikumpulkan, nilai selktor gamel  

global melningkat melnjadi USD 300 miliar, atau hampir IDR 4,2 kuadriliun, pada tahun 

2021. Melnurut Platel, pandelmi COVID-19 tellah melnjadi pelndorong kelmajuan selktor 

gamel  di nelgara ini. (www, inelt.deltik.com, diunduh pada 19 March 2023) 

Data dari We l Arel  Social dan Hootsuitel  tahun 2021 melnunjukkan bahwa 46% 

relspondeln Indonelsia selbellumnya tidak pelrnah melmainkan gamel  onlinel  akibat 

pandelmi. Selsuai delngan pelrnyataan yang dibuat olelh Cipto Adiguno, Prelsideln Asosiasi 

Gamel  Indonelsia (AGI), Indonelsia melnelmpati pelringkat pelrtama di Asia Telnggara 

http://www.kompasiana.com/
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untuk gamel  mobilel  dan keldua untuk gamel  PC, delngan pelndapatan tahunan melncapai 

USD 1,7 miliar, atau selkitar IDR 24,2 triliun. Olelh karelna itu, Kelmelntelrian 

Komunikasi dan Informatika (Kominfo) dan AGI melnggellar Indonelsia Game l  

De lvellopelr Elxchangel  (IGDX) pelrtama kali pada tahun 2019 dalam upaya untuk 

melmaksimalkan prospe lk bisnis gamel  di Indonelsia. (www, inelt.deltik.com, diunduh 

pada 19 March 2023) 

E lsports gaya MOBA yang dimainkan di smartphonel  mellibatkan gamel  selpelrti 

Mobilel  Lelgelnds, Lelague l  of Lelgelnds, Arelna of Valor, dan Vainglory. MOBA, atau 

Multiplayelr Onlinel  Battlel  Arelna, adalah istilah yang digunakan untuk melnggambarkan 

gamel  aksi relal-timel  delngan unsur stratelgi. Pelmain melngelndalikan satu karaktelr atau 

helro dalam gamel  ini, melmbelri melrelka keltelrampilan khusus dan ciri yang melmbeldakan 

me lrelka dari karaktelr in-gamel  lainnya. Tujuan utamanya adalah melngalahkan pihak 

lawan delngan melnghancurkan selmua infrastruktur vital melrelka. Kamu dapat 

selpe lnuhnya melnyelsuaikan karaktelr yang kamu miliki untuk selsuai delngan gaya 

belrmain yang diinginkan. Melncapai kelmelnangan dalam pelrmainan delngan melngatasi 

tantangan dari pihak lawan bukanlah tugas satu-satunya dari helro yang dipilih. Karelna 

e llelmeln inti dari gamel  MOBA adalah kelrja sama tim, kelmampuan suatu tim untuk 

belkelrja sama lelbih elfelktif daripada lawan mungkin melmbuat pelrmainan melnjadi lelbih 

mudah dimainkan. (www.elsportsnelsia.com, diunduh pada 19 March 2023) 

http://www.elsportsnelsia.com/
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Tabel 1. 1 Persaingan Game MOBA 

 

Nama Jumlah di 

download 

Rating Total Rating Scorel  

Arelna of Valor 10,000,000+ 1.15 jt total 4.1 

 

Mobilel  Lelgelnds 

 

500.000.000+ 

32,9 jt total 3.7 

 

Lelaguel  of 

Lelgelnds: Wild 

Rift 

 

50,000,000+ 

2.18 jt total 3.6 

 

Vainglory 

 

10,000,000+ 

833K total 3.5 

Sumbelr: Googlel  Play Storel, diaksels pada 19 Marelt 2023 

 

Ringkasan kompeltitif untuk gamel  MOBA, selpelrti Arelna of Valor, Mobilel  

Lelgelnds, Lelaguel  of Lelgelnds, dan Vainglory, ditampilkan dalam Tabell 1.1. Selmelntara 

Lelaguel  of Lelgelnds tellah melngumpulkan lelbih dari 50 juta unduhan, Mobilel  Lelgelnds 

tellah mellampaui ambang batas 500 juta unduhan, seldangkan Arelna of Valor dan 

Vainglory kelduanya tellah melngumpulkan lelbih dari 10 juta unduhan masing-masing. 

Delngan pelngelcualian Arelna of Valor, yang melmiliki pelringkat seldikit lelbih tinggi 

yaitu 4.1 delngan total 1.15 juta pelringkat, pelringkat pelngguna untuk gamel-gamel  ini 

umumnya belrada di atas 3.5. Selbaliknya, delngan total 2.18 juta pelringkat, Mobilel 
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Lelgelnds melmiliki jumlah pelringkat total telrtinggi. Data ini dikumpulkan pada tanggal 

19 Marelt 2023. 

Selbagian belsar pelndapatan dari Mobilel  Lelgelnds belrasal dari Asia, khususnya 

Asia Telnggara, di mana gamel  ini tellah melngumpulkan pelndapatan selbelsar $307 juta 

seljak diluncurkan, atau selkitar 61 pelrseln dari total pelndapatan. Malaysia, di mana para 

pelmain tellah melnghabiskan $87,5 juta untuk gamel telrselbut, melnyumbang 17 pelrseln 

dari total pelnjualan, melrupakan pasar yang paling melnguntungkan bagi Mobile l  

Lelgelnds, bukan Indonelsia. Indonelsia melnduduki pelringkat keldua dalam pelngelluaran 

pelmain, melnghasilkan $69,2 juta atau 14% dari total. Delngan 100,1 juta unduhan, atau 

36% dari total, Indonelsia me lnjadi pelmimpin dalam katelgori gamel  ini. Filipina 

melnelmpati pelringkat keldua delngan 41,2 juta unduhan, atau 15% dari total, dan 

Vieltnam melnelmpati pelringkat keltiga delngan 21,3 juta instalasi, atau 8% dari total. 

Sellain itu, Mobilel  Lelgelnds melnghasilkan pelndapatan selbelsar $340 juta, melmbelntuk 

68% dari biaya velrsi Googlel  Play. Saat ini, pelndapatan rata-rata pelr unduhan Mobilel  

Lelgelnds selkitar $1,80. (www.relvivaltv.id, diunduh pada 20 March 2023) 

http://www.relvivaltv.id/
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Gambar 1.1 Mobile Legends Memimpin Top Grossing Kategori Overall dan Google Play 

Revenue Mobile Games in Southeast Asia for December 2022 

Sumbelr: SelnsorTowelr.com, diunduh pada 20 Marelt 2023 

Dapat dilihat pada gambar 1.1 Mobilel  Lelgelnds melnjadi pelmimpin dalam daftar 

Top Grossing katelgori Ovelrall relvelnuel  dan Googlel  Play Relvelnuel  Mobilel  Gamels in 

Southelast Asia pada Delcelmbelr 2022 dan melnjadi keldua dalam katelgori App Storel  

Relvelnuel. Gamel  sellulelr telrlaris di Asia Telnggara untuk Delselmbelr 2022 adalah Mobilel  

Lelgelnds: Bang Bang dari Moonton delngan pelngelluaran pelmain hampir $13,2 juta, 

melningkat 1,5 pelrseln dari tahun kel  tahun. 35,8 pelrseln pelndapatan Mobilel  Lelgelnds: 

Bang Bang di Asia Telnggara belrasal dari Indonelsia, diikuti 25,1 pelrseln dari Malaysia, 

dan 20,8 pelrseln dari Filipina. Pelringkat lelngkap dari gamel  sellulelr telrlaris untuk 

Delselmbelr 2022 ada di atas. Pelrkiraan pelndapatan gamel  belrasal dari platform Storel  

Intellligelncel  Selnsor Towelr. (www.selnsortowelr.com, diunduh pada 20 March 2023) 

http://www.selnsortowelr.com/
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Gambar 1.2 Logo Mobile Legends 

Sourcel: Googlel/se larch, diunduh pada 1 April 2023 

Dalam hal seljarahnya, Mobilel  Lelgelnds diciptakan di Tiongkok, nelgara yang 

melnjadi rumah bagi Telmbok Belsar. Pelngelmbangan gamel  ini dimulai pada tahun 2016. 

Melskipun Mobilel  Lelgelnds tellah belrkelmbang hingga melmiliki cabang di Indonelsia, 

gamel  ini masih belrada di bawah kelndali pelngelmbang aslinya dari Tiongkok. 

Pelrusahaan Moonton, pelngelmbang yang belrbasis di Shanghai, Tiongkok—lelbih 

telpatnya di Distrik Minhang—lah yang belrada di balik gamel Mobilel  Lelgelnds. Pada 

saat itu, pelndiri dan CE lO Moonton adalah Justin Yuan dan Watson Xu Zhelnhua. Nama 

pelrusahaan ini adalah Shanghai Moonton Telchnology Co. Ltd., dan moonton adalah 

nama telngahnya. Pada masa lalu, Shanghai Moonton Telchnology Co., Ltd. tidak 

selpelnuhnya dikrelditkan atas pelnciptaan Mobilel  Lelgelnds. Pelngelmbangan Mobilel  

Lelgelnds masih aktif dilakukan olelh Moonton, dan pelrubahan baru tellah dilakukan 

untuk melningkatkan gamelplay. Kelmudian, pada 6 April 2015, Moonton melrilis Magic 

Rush: Helroels, pelrmainan vide lo pelrtama me lrelka. Seltellah rilis gamel  ini, Moonton 

melmutuskan untuk melmbuat gamel  baru belrnama 5vs5 MOBA. Velrsi relsmi dari gamel 
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ini dipelrkelnalkan pada Novelmbelr 2016, selmelntara velrsi belta pelrtama kali dirilis di 

Brasil pada 14 Juli 2016. Namun, pada 6 Novelmbelr 2016, Moonton melmutuskan untuk 

melnghelntikan gamel  telrselbut dan melnggantinya delngan judul baru yang masih 

digunakan hingga saat ini: Mobilel  Lelgelnds: Bang Bang. (www.meltroandalas.co.id & 

www.game ldaim.com, diunduh pada 20 Marelt 2023) 

Pelnghargaan telrbaru dari gamel  onlinel  Mobilel  Lelgelnds ini digandrungi olelh 

para pelnggelmar elsports milelnial tanah air. Kelmelnangan gamel  Mobilel  Lelgelnds di 

Indonelsian E lsports Awards 2022 melnjadi buktinya. Mobilel  Lelgelnds melmelnangkan 

katelgori "Gamel  Elsports Telrfavorit". Ini melrupakan kali keldua Mobilel  Lelgelnds melraih 

pelnghargaan Indonelsian E lsports Awards 2022. Selbellumnya, Mobilel  Lelgelnds juga 

belrhasil melraih pelnghargaan Most Favouritel  Publishelr E lsports Championship Award 

E lsports Awards Indonelsia 2022. Indonelsian E lsports Awards 2022 akan 

disellelnggarakan pada Sellasa (29/11). / 22) Acara disiarkan langsung dari studio MNC 

di Kelbon Jelruk, Jakarta Barat. (www.cellelbritiels.id, diunduh pada 20 Marelt 2023) 

Pelnellitian ini dipilih karelna, melnurut pelndapat saya, ini adalah topik yang unik 

yang bellum banyak ditelliti olelh banyak pelnelliti. Olelh karelna itu, saya ingin 

melnye llidikinya lelbih lanjut dan melnunjukkan bahwa industri gamel  seldang 

belrkelmbang dan tidak hanya fokus pada e l-commelrce l. Tujuan saya adalah untuk 

melnyajikan elvolusi Mobilel  Lelgelnds seltellah pandelmi. Pelmilihan Mobilel  Lelgelnds 

selbagai fokus utama dilakukan karelna, selpelrti yang tellah diselbutkan selbellumnya, 

gamel  ini sudah sangat dikelnal olelh masyarakat umum. Delngan lelbih dari 500 juta 

unduhan dan total ulasan selbanyak 32,9 juta, gamel   ini belrsaing dan melmiliki 

http://www.meltroandalas.co.id/
http://www.gameldaim.com/
http://www.cellelbritiels.id/
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kelunggulan dibandingkan pelsaingnya. Gamel  ini juga melmiliki jumlah pelngguna aktif 

telrtinggi, lelbih dari 90 juta. 

Penelitian ini akan meneliti 8 variabel yaitu pengaruh pada Time Flexibility, 

Arousal, Challenge, Competition, Diversion, Fun, Fantasy, dan Social Interaction 

masing-masing dapat mempengaruhi Intention to Play pada game Mobile Legends di 

Lombok, serta pengaruhnya pada Intention to Play yang dapat mempengaruhi Intention 

to Pay pada pemain game Mobile Legends di Lombok, Nusa Tenggara Barat. 

Me lnurut Hong dan Xu (2015), flelksibilitas waktu melrujuk pada selbelrapa belsar 

kelndali yang dimiliki pelmain telrhadap pelnggunaan aplikasi meldia sosial dan 

pelngaturan waktu belrmain melrelka selndiri. Belrbelda delngan pandangan Weli dan Lu 

(2014), flelksibilitas waktu belrkaitan delngan kelmampuan pelmain untuk belrmain game l  

kapan pun melrelka inginkan dan melngellola selsi belrmain melrelka delngan elfisieln. Bukti 

nyatanya adalah banyaknya orang yang melngisi waktu luang delngan belrmain Mobilel  

Lelgelnds, selbagian karelna gamel  telrselbut dapat dimainkan kapan saja dan di mana saja, 

baik di rumah maupun di belrbagai lingkungan luar selpelrti kafel. Melnurut selbuah studi 

yang dilakukan olelh Saroh (2019), pelmain rata-rata melnghabiskan waktu tiga hingga 

elmpat jam seltiap hari untuk belrmain Mobilel  Lelgelnds. Gambar 1.3 melnunjukkan waktu 

yang dihabiskan untuk belrmain gamel  Mobilel  Lelgelnds. Relselarch gap yang dilakukan 

pada pelnellitian selbellumnya olelh (Souza dan Frelitas, 2017) melmbuktikan bahwa 

variabell Timel  Flelxibility tidak belrpelngaruh signifikan telrhadap Intelntion to Play, 

seldangkan belrbelda delngan pelnellitian yang dilakukan olelh (Tojo elt al, 2019) 
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melmbuktikan bahwa Timel  Flelxibility belrpelngaruh signifikan telrhadap Intelntion to 

Play. 

 

Gambar 1.3 Menunjukan waktu yang dihabiskan pemain untuk bermain game Mobile Legends. 

Sumbelr: Saroh, (2019) http://relpository.umy.ac.id/, diunduh pada 2 April 2023 

 

Dari sudut pandang gairah dalam pelrmainan daring, Relich dan Vordelrelr (2015) 

belrpelndapat bahwa pelngalaman kelgelmbiraan atau gairah para pelmain adalah hasil dari 

prosels fisiologis dan kognitif yang rumit. Selcara singkat, gairah dalam pelrmainan 

daring melrupakan faktor pelnting yang melnambah kelselruan belrmain gamel  selcara 

kelselluruhan. Di sisi lain, DelWall e lt al. (2011) melmbelrikan sudut pandang yang 

belrbelda, belrargumeln bahwa gairah belrfungsi selbagai meltodel  pelnguatan untuk relaksi 

agrelsif, selbagaimana digambarkan dalam modell agrelsivitas umum. Gairah 

didelfinisikan selbagai stimulus atau motivasi yang melndorong orang untuk telrlibat 

dalam aktivitas yang melrelka anggap melnyelnangkan belrdasarkan informasi yang tellah 

disampaikan. Gambar 1.4 melnampilkan hasil dari variabell, yang melnunjukkan tingkat 

stimulasi yang dibelrikan olelh pelrmainan Mobilel  Lelgelnds kelpada para pelmain saat 

melmelnangkan suatu pelrmainan. Relselarch gap yang dilakukan pada pelnellitian 

selbellumnya olelh (Souza dan Frelitas, 2017) melmbuktikan bahwa variabell Arousal tidak 

http://relpository.umy.ac.id/
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belrpelngaruh signifikan telrhadap Intelntion to Play, seldangkan pelnellitian yang 

dilakukan olelh (Tojo e lt al, 2019) melmbuktikan bahwa Arousal tidak belrpelngaruh 

signifikan telrhadap Intelntion to Play. 

 

Gambar 1.4 Contoh Pemain Merasa Bergairah dalam Bermain Mobile Legends 

Sumbelr: Googlel.com/selarch, diunduh pada 4 April 2023 

 

Shelrry elt al. (2006) melndelfinisikan tantangan selbagai dorongan intelrnal 

selselorang untuk melningkatkan kelmampuan atau melncapai prelstasi pribadi yang lelbih 

tinggi dalam hidup melrelka. Selmelntara itu, Bridgels dan Florshelim (2008) melnyatakan 

bahwa tantangan adalah gagasan pelrbaikan belrkellanjutan dalam keltelrampilan 

selselorang. Selbaliknya, Nguyeln (2015) melndelfinisikan Tantangan selbagai dorongan 

atau kelselnangan pelngguna, telrutama dalam situasi heldonis. Dalam pelrmainan Mobilel  

Lelgelnds, variabell ini belrwujud dalam sistelm pelringkat yang melnelmpatkan pelmain 

dalam posisi telrtelntu. Belrdasarkan Gambar 1.5 daftar pelringkat Mobilel  Lelgelnds, seltiap 

pelringkat melmiliki tingkat kelsulitan yang belrbelda, delngan Rank Warrior selbagai yang 

paling mudah dan Rank Mythical Glory selbagai yang paling sulit. Seltiap pelmain 

Mobilel  Lelgelnds melmulai pelrmainan dari pelringkat Warrior. Dalam pelrmainan Mobilel 
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Lelgelnds, pelringkat ini dianggap selbagai tingkatan khusus untuk pelmula. Seltellah 

pelringkat Warrior, muncul pelringkat E llitel  yang melnampilkan pelmain delngan 

pelngalaman Mobilel  Lelgelnds lelbih banyak. Saat pelmain naik kel  pelringkat Mastelr, 

melrelka akan belrtelmu delngan lawan yang lelbih belrpelngalaman. Pelmain yang lelbih 

belrpelngalaman kelmudian dapat diakomodasi di pelringkat Grandmastelr. Keltika 

melncapai pelringkat E lpic, pelmain mungkin akan telrkeljut. Pada tahap ini, pelmain 

telrlibat selpelnuhnya dalam pelrmainan elsport, yang mellibatkan melnonaktifkan dua 

karaktelr, belrpartisipasi dalam pelrtelmpuran, dan belkelrja sama untuk melmbelntuk 

kombinasi pahlawan telrbaik. Pelmain Lelgelnds dianggap lelbih telrampil dan 

belrpelngalaman dibandingkan pelmain E lpic. Tingkat kelsulitan belrmain gamel  MOBA 

dielvaluasi pada tingkat ini. Di dalam pelrmainan, pelmain yang mahir melnduduki 

pelringkat Mythic. Anda dapat yakin bahwa para pelmain yang belrkomitmeln tellah 

belrkumpul pada tingkat ini untuk melnunjukkan kelahlian melrelka dan melmilih pelmain 

telrbaik. Dalam gamel  yang dikelmbangkan olelh Moonton ini, Mythic Glory adalah 

pelringkat telrtinggi. Banyak tim elSports ellit dan pelmain profelsional melnjadikan Mythic 

Glory selbagai telmpat tinggal melrelka. Relselarch gap yang dilakukan pada pelnellitian 

selbellumnya olelh (Souza dan Frelitas, 2017) melmbuktikan bahwa variabell Challelnge l  

belrpelngaruh signifikan telrhadap Intelntion to Play, seldangkan pelnellitian yang 

dilakukan olelh (Tojo elt al, 2019) melmbuktikan bahwa Challelngel  belrpelngaruh 

signifikan telrhadap Intelntion to Play. (www.telchno.okelzonel.com, diunduh pada 4 

April 2023). 

http://www.telchno.okelzonel.com/
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Gambar 1.5 Tingkatan Rank di Mobile Legends 

Sumbelr: www.hindsband.com, diunduh pada 4 April 2023 

 

Me lnurut Giammarco e lt al. (2015), salah satu alasan paling umum orang 

belrmain videlo gamel  adalah kompeltisi, yang melncelrminkan kelinginan untuk tampil 

lelbih baik daripada telman-telman. Namun, Cagiltay e lt al. (2015) belrpelndapat bahwa 

kompeltisi adalah tujuan dari belbelrapa kelgiatan, selpelrti pelrdelbatan kellompok atau 

pelrorangan, delngan tujuan melngidelntifikasi yang telrbaik dalam mellaksanakan tugas 

telrtelntu. Ada banyak data yang melndukung variabell ini. Selbagai contoh, telrdapat 

banyak kompeltisi Mobilel  Lelgelnds di belrbagai tingkat, mulai dari tingkat lokal hingga 

intelrnasional, telrmasuk kompeltisi nasional prelstisius selpelrti Mobilel  Lelgelnds 

Profelssional Lelaguel  (MPL), yang disellelnggarakan olelh pelngelmbang gamel, Moonton, 

selpelrti telrlihat pada Gambar 1.6. Selbagai contoh dari kompeltisi Mobilel  Lelgelnds 

tingkat nasional adalah MPL. Jellas bahwa banyak orang ingin belrkompeltisi dalam 

acara-acara ini untuk melmbuktikan bahwa melre lka adalah pelmain telrbaik di dunia 

Mobilel  Le lgelnds. Relselarch gap yang dilakukan pada pelne llitian selbellumnya olelh 

(Souza dan Frelitas, 2017) melmbuktikan bahwa variabell Compeltition tidak 

http://www.hindsband.com/
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belrpelngaruh signifikan telrhadap Intelntion to Play, seldangkan pelnellitian yang 

dilakukan olelh (Tojo elt al, 2019) melmbuktikan bahwa Compeltition tidak belrpelngaruh 

signifikan telrhadap Intelntion to Play. 

 
Gambar 1.6 Salah Satu Contoh Kompetisi Mobile Legends Tingkat Nasional 

Sumbelr: www.bola.com, diunduh pada 4 April 2023 

 

Giammarco elt al., (2015) Divelrsion adalah cara untuk mellelpaskan diri dari 

tugas dan tanggung jawab lain delngan belrmain videlo gamel. Selmelntara itu, Liu Liu, 

Yuan, dan Archelr (2018) belrpelndapat bahwa Divelrsion untuk hobi adalah keladaan 

khusus yang melmpelngaruhi niat selselorang untuk belrmain gamel  mobilel. Bukti dari 

variabell telrselbut adalah jika selselorang suka belrmain gamel  Mobilel  Lelgelnds pasti akan 

selring melmainkan gamel  telrselbut yang dapat melmbuat selselorang lari dari suatu hal 

selpelrti tanggung jawab atau hal lainnya. Contoh nyatanya adalah saat waktu selnggang 

atau saat melnunggu selpelrti di luar ruangan kelbanyakan orang melmainkan gamel  

http://www.bola.com/
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Mobilel  Lelgelnds selbagai pelngalih pelrhatian dari melnunggu yang pasti melnyelnangkan. 

Relselarch gap yang dilakukan pada pelnellitian selbellumnya olelh (Souza dan Frelitas, 

2017) melmbuktikan bahwa variabell Divelrsion belrpelngaruh signifikan telrhadap 

Intelntion to Play, seldangkan pelnellitian yang dilakukan olelh (Tojo elt al, 2019) 

melmbuktikan bahwa Divelrsion belrpelngaruh signifikan telrhadap Intelntion to Play. 

 
Gambar 1.7 Seseorang Bermain Mobile Legends sebagai Pengalihannya 

Sumbelr: www.eldukasi.kompas.com, diunduh pada 4 April 2023 

 

Jin (2014) melnyatakan bahwa konselp kelselnangan adalah melnciptakan 

lingkungan belrmain gamel  di mana pelmain melrasa nyaman, telnang, santai, dan puas. 

Di sisi lain, melnurut Coheln (2014), kelselnangan adalah relaksi elmosional yang 

melnciptakan pelngalaman me lmbuat pelmain melrasa lelbih nyaman saat belrmain. 

Belrtelntangan delngan klaim Sheln elt al. (2009), kelselnangan dijellaskan selbagai pelrasaan 

nyaman melnarik pelrhatian pada pelngalaman yang dipelrolelh selcara sosial. Gambar 1.4 

http://www.eldukasi.kompas.com/
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melmbelrikan bukti dukungan untuk variabell ini. Dari 33 juta pelnilaian, selbagian belsar 

pelngguna melmbelrikan skor 5, melnunjukkan bahwa me lrelka puas atau selnang delngan 

belrmain gamel  (nilai rata-rata: 3,7). Relselarch gap yang dilakukan pada pelnellitian 

selbe llumnya olelh (Souza dan Frelitas, 2017) melmbuktikan bahwa variabell Fun 

belrpelngaruh signifikan telrhadap Intelntion to Play, seldangkan pelnellitian yang 

dilakukan olelh (Tojo elt al, 2019) melmbuktikan bahwa Fun belrpelngaruh signifikan 

telrhadap Intelntion to Play. 

 

 
Gambar 1.8 Rating Mobile Legends 

Sumbelr: Google l  Play Storel, diunduh pada 4 April 2023 

Me lnurut Shellton (2010), fantasi adalah pelnggunaan meltodel  belrbelda untuk 

melncapai tujuan yang tidak mungkin dicapai dalam kelhidupan nyata. Di sisi lain, 

Giammarco elt al. (2015) melnyajikan pandangan altelrnatif, melnyatakan bahwa Fantasi 

adalah suatu pelngaturan atau celrita yang mirip delngan yang disutradarai olelh pelmbuat 

film Hollywood. Bukti untuk hal ini telrlihat pada belrbagai pilihan helro yang telrseldia, 

masing-masing delngan latar bellakangnya selndiri, kelmampuan khusus, dan, telntu saja, 

celrita telrselndiri. Ini dapat dilihat pada Gambar 1.9, yang melrupakan daftar karaktelr 

Mobilel  Lelgelnds delngan belrbagai keltelrampilan. Relselarch gap yang dilakukan pada 

pelnellitian selbellumnya olelh (Souza dan Frelitas, 2017) melmbuktikan bahwa variabell 

Fantasy belrpelngaruh signifikan telrhadap Intelntion to Play, seldangkan pelnellitian yang 
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dilakukan olelh (Tojo elt al, 2019) melmbuktikan bahwa Fantasy belrpelngaruh signifikan 

telrhadap Intelntion to Play. 

 
Gambar 1.9 Daftar Hero di Mobile Legends yang Memiliki Kemampuan Berbeda Beda 

Sumbelr: m.mobilellelgelnds.com, diunduh pada 4 April 2023 

 

Melnurut Dalisay elt al. (2015), intelraksi sosial dalam gamel  mellibatkan unsur- 

unsur di luar lingkungan pelrmainan itu selndiri, telrmasuk pelrtukaran informasi dan 

belrtelmu delngan pelmain lain. Selmelntara itu, Velrga e lt al. (2015), selbaliknya, 

melnyatakan bahwa intelraksi sosial mellibatkan pelngaruh timbal balik antara mitra, 

yang melngakibatkan pelrubahan pelrilaku pada keldua bellah pihak. Bukti untuk ciri ini 

biasanya muncul dalam Mobilel  Lelgelnds selbagai alasan untuk belrkumpul delngan 

telman, selpelrti yang telrlihat pada Gambar 1.10. Delngan melnelkankan telma multiplayelr, 

di Mobilel  Lelgelnds, Anda belrmain delngan pelmain yang dipilih selcara acak dan juga 

dapat melmbe lntuk tim selndiri. Mobilel  Lelgelnds biasanya melnjadi alasan untuk 

belrkumpul. Sistelm pelmilihan pelmain selcara acak ini melnggabungkan pelmain delngan 

kelpribadian yang belrbelda. Dari sinilah, pelmain akan melnyelsuaikan pelrilaku melrelka 

untuk melnciptakan lingkungan belrmain yang ramah. Keltelrampilan komunikasi Anda 
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akan diasah dalam pelrmainan ini. melndukung pelrkelmbangan kelmampuan komunikasi 

dalam pelrmainan. Kolaborasi delngan relkan satu tim melrupakan salah satu faktor 

pelnting dalam melraih kelmelnangan karelna melmbantu melnjaga struktur pelrmainan, 

melmudahkan pellaksanaan selrangan, atau melngoptimalkan pelrtahanan. Me lnurut 

pelnellitian Profelsor Swanson di Univelrsity of Iowa, gamelplay 5vs5 dalam MOBA 

melningkatkan komunikasi antar pelmain. Kelsimpulan ini didasarkan pada surveli 700 

pelmain MOBA, yang melnunjukkan bahwa sellama tiga bulan, 70% partisipan 

mellaporkan pelningkatan keltelrampilan komunikasi melrelka. Relselarch gap yang 

dilakukan pada pelnellitian selbellumnya olelh (Souza dan Frelitas, 2017) melmbuktikan 

bahwa variabell Social Intelraction belrpelngaruh signifikan telrhadap Intelntion to Play, 

seldangkan pelnellitian yang dilakukan olelh (Tojo e lt al, 2019) melmbuktikan bahwa 

Social Intelraction belrpelngaruh signifikan telrhadap Intelntion to Play. 

(www.kincir.com, diunduh pada 4 April 2023) 

 
Gambar 1.10 Sekelompok orang yang sedang bermain Mobile Legends 

Sumbelr: www.hai.grid.id, diunduh pada 4 April 2023 

http://www.kincir.com/
http://www.hai.grid.id/
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Melnurut Weli dan Lu (2014), tujuan belrmain gamel  adalah melmbelrikan pelmain 

rasa kelnyamanan dan kelpuasan sambil melmelnuhi kelbutuhan hiburan melrelka. Melnurut 

O'Kelelfel  elt al. (2013), melmiliki niat untuk belrmain gamel  mellibatkan kelrja sama tim, 

yang melmbuat pelmain lelbih mungkin ingin melmainkannya lagi dan 

melrelkomelndasikannya kelpada orang lain. Melnurut Martinus Manurung, Kelpala 

Pelmasaran dan Pelngelmbangan Bisnis E lsports Moonton Indonelsia, telrdapat lelbih dari 

90 juta pelmain aktif Mobilel  Lelgelnds di selluruh dunia seltiap bulannya, yang 

melndukung telori ini. Pada saat yang sama, jumlah pelmain aktif bulanan Mobilel  

Lelgelnds di Asia Telnggara tellah melncapai 70 juta. Me lnarik untuk dicatat bahwa angka- 

angka ini melnunjukkan bahwa lelbih dari seltelngah pelmain Mobilel  Lelgelnds di Asia 

Telnggara belrasal dari Indonelsia. Relselarch gap yang dilakukan pada pelnellitian 

selbellumnya olelh (Souza dan Frelitas, 2017) melmbuktikan bahwa variabell Intelntion to 

Play belrpelngaruh signifikan telrhadap Intelntion to Pay, seldangkan pelnellitian yang 

dilakukan olelh (Tojo elt al, 2019) melmbuktikan bahwa Intelntion to Play belrpelngaruh 

signifikan telrhadap Intelntion to Pay. (www.suara.com, diunduh ada 4 April 2023) 

Me lnurut Gogoi (2013), Intelntion to Pay dapat belrbelda-belda telrgantung dari 

harga, kualitas dan nilai suatu produk atau jasa. Konsumeln dipelngaruhi olelh motivasi 

intelrnal atau elkstelrnal dalam prosels pelmbellian. Konsume ln sellalu melnganggap 

melmbelli produk/jasa delngan harga murah, kelmasan seldelrhana, dan citra produk atau 

jasa yang tidak familiar selbagai risiko tinggi karelna tidak dipelrcaya. Meldia sosial 

digunakan olelh pelrusahaan selbagai alat promosi untuk melmpromosikan produk 

melrelka. Tujuan utama pelriklanan adalah untuk melnciptakan niat belli telrhadap produk 

http://www.suara.com/
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yang dipromosikan di belnak konsumeln (Kelllelr, 2008). Buktinya variabell Mobile l  

Lelgelnds melmiliki skin untuk melmpelrcantik atau melningkatkan tampilan seltiap helro 

telntunya melmiliki delsain yang bagus dan melnarik, dan biasanya pada minggu pelrtama 

pelrilisan skin telrselbut akan dibelrikan diskon 50%, dan juga melngadakan elvelnt-elvelnt 

yang dapat melmbelrikan potongan harga untuk dapat melmbelli skin telrselbut, telntunya 

hal ini dapat melningkatkan minat belli konsumeln. Pada gambar 1.5 yang dikutip dari 

Selnsor Towelr, Mobilel  Lelgelnds melngalami pelningkatan bellanja pelngguna seltiap 

tahunnya, dan melncapai USD 214,1 juta di tahun 2019, melningkat 36 pelrseln seltiap 

tahunnya. 

 

Gambar 1.11 Grafik Pengeluaran Pemain di Mobile Legends 

Sumbelr: www.selnsortowelr.com, diaksels pada 7 April 2022 

 

1.2 Batasan Masalah 

 

Adapun batasan masalah pada pelnellitian ini adalah selbagai belrikut: 

http://www.selnsortowelr.com/
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1. Pelne llitian ini melnelliti telntang Timel  Flelxibility, Arousal, Challelngel, 

Compeltition, Divelrsion, Fun, Fantasy, dan Social Intelraction delngan masing- 

masing dapat melmpelngaruhi Intelntion to Play pada gamel  Mobilel  Lelgelnds di 

Lombok, selrta pelngaruhnya pada Intelntion to Play yang dapat melmpelngaruhi 

Intelntion to Pay pada gamel  Mobilel  Lelgelnds. 

2. Pelnellitian ini dilakukan di Pulau Lombok delngan fokus pada melrelka yang tellah 

belrmain Mobilel  Lelgelnds di daelrah telrselbut. 

3. Untuk melngelvaluasi modell yang digunakan dalam pelnellitian ini, informasi 

yang dipelrolelh dari pelnyelbaran kuelsionelr kelpada subjelk pelnellitian digunakan. 

4. Belrikut adalah ciri-ciri partisipan dalam pelnellitian ini: 

 

1. Pria dan wanita dari keldua jelnis kellamin telrmasuk dalam populasi surveli. 

 

2. Melrelka belrbasis di Lombok atau tinggal di sana. 

 

3. Relntang usia melrelka dari dellapan bellas hingga elnam puluh tahun. 

 

4. Melrelka tellah mellakukan pelmbellian selbellumnya dan tellah belrmain Mobilel  

Lelgelnds. 

5. Aplikasi AMOS digunakan untuk melnghitung dan melnganalisis hasil 

pelnyelbaran kuelsionelr. 

6. Melnelrima relfelrelnsi positif dari telman-telman melrelka. 

 

 

1.3 Rumusan Masalah 

 

Rumusan masalah dalam telsis ini didasarkan pada latar bellakang masalah yang 

tellah dijellaskan selbellumnya delngan rinci, yang belrtujuan untuk melmahami Intelntion 
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to Play dan pelngaruhnya telrhadap Intelntion to Pay pada Pelmain Mobilel  Lelgelnds di 

Lombok: 

1. Apakah Timel  Flelxibility pada Gamel  Mobilel  Lelgelnds dapat belrpelngaruh 

signifikan telrhadap Intelntion to Play? 

2. Apakah Arousal pada Gamel  Mobilel  Lelgelnds dapat belrpelngaruh signifikan 

telrhadap Intelntion to Play? 

3. Apakah Challelngel  pada Gamel  Mobilel  Lelgelnds dapat belrpelngaruh signifikan 

telrhadap Intelntion to Play? 

4. Apakah Compeltition pada Gamel  Mobilel  Lelgelnds dapat belrpelngaruh signifikan 

telrhadap Intelntion to Play? 

5. Apakah Divelrsion pada Gamel  Mobilel  Lelgelnds dapat belrpelngaruh signifikan 

telrhadap Intelntion to Play? 

6. Apakah Fun pada Gamel  Mobilel  Lelgelnds dapat belrpelngaruh signifikan 

telrhadap Intelntion to Play? 

7. Apakah Fantasy pada Gamel  Mobilel  Lelgelnds dapat belrpelngaruh signifikan 

telrhadap Intelntion to Play? 

8. Apakah Social Intelraction pada Gamel  Mobilel  Lelgelnds dapat belrpelngaruh 

signifikan telrhadap Intelntion to Play? 

9. Apakah faktor Intelntion to Play pada Gamel  Mobilel  Lelgelnds dapat belrpelngaruh 

signifikan telrhadap Intelntion to Pay pada pelmain gamel  Mobilel  Lelgelnds di 

Lombok? 
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1.4 Tujuan Penelitian 

Pelnellitian ini melmiliki belbelrapa tujuan utama, yaitu: 

 

1. Melngidelntifikasi dan melnganalisis apakah variabell Timel Flelxibility 

 

belrpelngaruh signifikan telrhadap variabell Intelntion to Play. 

 

2. Me lngidelntifikasi dan melnganalisis apakah variabell Arousal belrpelngaruh 

signifikan telrhadap variabell Intelntion to Play. 

3. Me lngidelntifikasi dan melnganalisis apakah variabell Challelngel  belrpelngaruh 

signifikan telrhadap variabell Intelntion to Play. 

4. Me lngidelntifikasi dan melnganalisis apakah variabell Compeltition belrpelngaruh 

signifikan telrhadap variabell Intelntion to Play. 

5. Me lngidelntifikasi dan melnganalisis apakah variabell Divelrsion belrpelngaruh 

signifikan telrhadap variabell Intelntion to Play. 

6. Melngidelntifikasi dan melnganalisis apakah variabell Fun belrpelngaruh 

signifikan telrhadap variabell Intelntion to Play. 

7. Me lngidelntifikasi dan melnganalisis apakah variabell Fantasy belrpelngaruh 

signifikan telrhadap variabell Intelntion to Play. 

8. Melngidelntifikasi dan melnganalisis apakah variabell Social  Intelraction 

belrpelngaruh signifikan telrhadap variabell Intelntion to Play. 

 

9. Me lngidelntifikasi dan melnganalisis apakah variabell Intelntion to Play 

belrpelngaruh signifikan telrhadap variabell Intelntion to Pay pada playelr gamel  

Mobilel  Lelgelnds di Lombok, Nusa Telnggara Barat. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

Pelnellitian ini melmbelrikan manfaat yang belrasal dari tujuan pelnellitian yang 

tellah diuraikan dan dibagi melnjadi dua katelgori: manfaat teloritis dan manfaat praktis. 

Manfaat teloritis dijellaskan selbagai belrikut: 

 

1.5.1. Manfaat Teoritis 

 

Pelnellitian ini diharapkan dapat melmbelrikan informasi spelsifik telntang Timel  

Flelksibility, Arousal, Challelngel, Compeltition, Divelrsion, Fun, Fantasy, dan Social 

Intelraction yang masing-masing melmpelngaruhi Intelntion to Play pada gamel  Mobilel  

Lelgelnds di Lombok, selrta pelngaruhnya telrhadap Intelntion to Play yang dapat 

melmpelngaruhi Intelntion to Pay pada gamel  Mobilel  Lelgelnds, selrta bagaimana masing- 

masing telori yang ada dapat saling melmpelngaruhi satu sama lain. Hasil dari pelnellitian 

ini dapat digunakan selbagai dasar untuk analisis pelrbandingan olelh pelnelliti lain yang 

telrtarik melnelliti subjelk telrkait. Ini dapat dipelrluas delngan melmelriksa topik dari 

belrbagai sudut pandang atau delngan melnggunakan variabell yang sama dalam studi- 

studi sellanjutnya. Telmuan ini dapat belrfungsi selbagai sumbelr atau panduan studi, 

melningkatkan kualitas pelnyellidikan belrikutnya. Mahasiswa yang melnggunakan 

relfelrelnsi ini kelmudian dapat melnggunakannya untuk melngelmbangkan pelnellitian lelbih 

lanjut dalam bidang studi melrelka masing-masing. 
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1.5.2. Manfaat Praktis 

 

Dengan menggunakan penelitian ini, manajemen Moonton, yang bertanggung 

jawab atas penciptaan aplikasi game Mobile Legends, dapat merumuskan strategi 

pemasaran untuk game tersebut. Tujuannya adalah untuk memotivasi pemain untuk 

terlibat dalam permainan dan mengevaluasi taktik yang sesuai dengan hasil penelitian. 

Selain itu, temuan penelitian ini mungkin membujuk pengembang Mobile Legends 

untuk dengan cermat menangani faktor-faktor yang tidak menguntungkan guna 

mengembangkan inovasi di masa depan yang akan menarik basis pemain yang lebih 

besar. Sebagai hasilnya, Mobile Legends siap untuk berkembang dan bersaing di pasar 

game Indonesia dan internasional. 

 

1.6 Sistematika Penelitian 

BAB 1: PENDAHULUAN 

 

Pada bab ini, dijelaskan latar belakang masalah, batasan masalah, rumusan 

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penelitian. 

BAB 2: TINJAUAN PUSTAKA DAN PENGEMBANGAN HIPOTESIS 

 

Pada bab ini berisikan penjelasan tentang teori-teori yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu ada, Time flexibility, arousal, challenge, competition, diversion, fun, 

fantasy, dan social interaction dengan masing-masing dapat mempengaruhi intention 

to play pada game Mobile Legends, serta pengaruhnya pada intention to play yang 

dapat mempengaruhi intention to pay pada game Mobile Legends. Bab ini juga 
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mencakup penjelasan mengenai penelitian terdahulu yang relevan dengan studi ini, 

formulasi hipotesis, model penelitian, dan bagan alur penelitian. 

BAB 3: METEDOLOGI PENELITIAN 

 

Bab ini memberikan penjelasan tentang jenis penelitian yang dilakukan, 

mencakup topik seperti populasi, sampel, teknik pengumpulan data, definisi 

operasional, pengukuran variabel, dan metodologi analisis data. 

BAB 4: ANALISIS DATA DAN PEMBAHASAN 

 

Bab ini memberikan penjelasan tentang melngelnai hasil analisis data utama 

Bab ini juga menekankan bagaimana hasil temuan utama tersebut terkait dengan teori 

dan penelitian sebelumnya yang telah dijelaskan pada awal penelitian. 

BAB 5: KESIMPULAN 

 

Bab ini memberikan hasil akhir dari penelitian ini yang dapat berupa 

implikasi dan rekomendasi yang dapat diharapkan untuk mengembangkan penelitian 

pada topik yang diuji. 


