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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Perkembangan games (gim) online diprediksi tumbuh pesat 50% dari tahun 

2017-2023 dengan besaran Rp 11.300.000.000 atau sebesar 11,3 Triliun Rupiah. 

Industri gim ini baru berkembang diatas tahun 2000an yang kemudian berkembang 

pesat. Angka ini terbilang sangat baik untuk kategori industri yang baru 

berkembang dalam dekade terakhir. Industri gim mencatatkan growth yang sangat 

cepat yaitu sebesar 50% hanya dalam waktu 5 tahun, dan angka tersebut belum 

termasuk dari industri pendukung, misalnya gadget.  

Gim Mobile Legends dibagi menjadi 2 kategori yaitu: Casual Gamers dan 

Professional Gamers, dan yang menjadi bahasannya adalah professional gamers. 

E-sports atau electronic sports menjadi salah satu cabang olahraga baru yang 

dipertandingkan dalam Asian Games 2018 di Jakarta. Masuknya e-sports ke dalam 

cabang pertandingan Asian Games 2018 menandakan bahwa kegiatan ini mulai 

diperhitungkan. Pada Asian Games 2018 terdapat 6 cabang e-sports yang 

dimainkan diantaranya Arena of Valor, Pro Evolution Soccer dan League of 

Legends. Keberadaan turnamen gim di dalam pertandingan resmi di regional Asia 

menjadi motivasi bagi para pemain gim, termasuk di Indonesia. Pada saat turnamen 

gim berlangsung, penonton turnamen e-sports tidak kalah ramai dengan penonton 

cabang olahraga lain seperti atletik atau olahraga permainan lainnya. 

Asian Games 2018 di Jakarta hanyalah satu dari banyak kegiatan lain yang 

membuat e-sports kini kian dipandang sebagai suatu kegiatan yang 

menguntungkan. Bertanding di turnamen gim saat ini tidak hanya dianggap menjadi 
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suatu kesenangan atau hobi saja, tetapi mulai dilirik sebagai suatu profesi. 

Turnamen DOTA (Defense On the Ancient) 2 misalnya, merupakan salah satu 

turnamen bergengsi dicabang e-sports dan memperebutkan hadiah dengan total 

US$ 15 juta atau sekitar Rp 214 miliar. Nilai hadiah dan gengsi dari permainan 

elektronik ini kian dilirik sebagai suatu lahan baru bagi para penikmat gim sebagai 

penyalur hobi dan lahan pendapatan.  

Kenaikan popularitas e-sports juga tidak lepas dari perkembangan perusahaan 

gim yang selalu berusaha membuat inovasi baru agar para pemainnya tidak 

mengalami kejenuhan. Perusahaan-perusahaan ini mulai membuat riset dan secara 

aktif mengembangkan gim interaktif antarpengguna untuk menarik konsumen. 

Industri gim diramalkan akan mengalami perkembangan yang konstan sampai 

tahun 2023 ditambah lagi jumlah pengguna (user) aktif dari gim juga akan 

meningkat seiring dengan perkembangan inovasi dalam gim. Pendapatan 

perusahaan gim diprediksi akan mencapai hampir US$ 800 juta sampai tahun 2023, 

jumlah ini mengalami peningkatan lebih dari 50% dibandingkan tahun 2017. 

(Statista.com)  
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Gambar 1.1 Pertumbuhan Revenue Gim  

sumber: statista.com 

 

Di sisi lain, jumlah pemain gim e-sports juga diperkirakan akan terus 

bertambah. Diperkirakan pada tahun 2023 jumlah pemain e-sports akan 

bertambah sampai 22,1% dibandingkan tahun 2017.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.2 Pengguna Internet di Indonesia 

sumber: tek.id 

Perkembangan electronic sports dipengaruhi juga oleh banyaknya user dari 

mobile games di Indonesia. Ditambah lagi market share gamers di Indonesia saat 

ini di angka 25% dari total pengguna aktif internet.  
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Gambar 1.3 User penetration active paying customer from the total population of 

e-games 

sumber: statista.com 

 

Banyaknya akses internet untuk melakukan mobile gaming salah satunya 

dipengaruhi oleh perkembangan gim yang sangat mudah diakses melalui 

smartphone pengguna. Kemudahan ini membuat pengguna tidak perlu repot 

memasang perangkat manual seperti bermain di depan Personal Computer (PC) 

atau perangkat gim lain seperti Playstation. Mobile gaming membuat penggunanya 

dapat tetap merasakan sensasi bermain seutuhnya dengan perangkat yang bisa 

dipindahkan kemana-mana (mobile). 

Hal lain yang menarik seputar mobile game adalah banyaknya genre dari gim 

elektronik yang ada yang membentuk komunitas-komunitas gim tertentu. Menurut 

Taylor (2012) komunitas-komunitas gim elektronik dimulai dari Korea Selatan, 

dengan genre-genre gim seperti: FPS (First Person Shooter) gim, gim RTS (Real 

Time Strategy), dan MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role-Playing 

Games). Di Indonesia sendiri komunitas gim juga dibentuk oleh para pencinta 

genre gim tertentu dan di dalam komunitas tersebut dibahas pula mengenai hal-hal 
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yang berhubungan antara gim dan dunia nyata misalnya mengenai pembahasan 

mobil dalam komunitas gim Gran Turismo (Pritadi, 2018). Eksistensi komunitas 

gim elektronik menjadi jembatan antara pertemuan pengguna di dunia virtual dan 

keputusan di dunia nyata.  

Berbagai genre gim berusaha memberikan yang terbaik agar penggunanya 

menjadi loyal, diantaranya selain mengembangkan gim juga menyediakan platform 

untuk memulai kompetisi-kompetisi, tidak hanya di Asia, tetapi juga di negara-

negara wilayah Barat, salah satunya adalah Mobile Legends Bang-bang (MLBB). 

Mobile Legends (MLBB) merupakan gim yang diproduksi oleh Moonton sebagai 

provider penyedia, gim ini pertama kali di keluarkan di negara China terkhusus 

untuk para pengguna gadget berbasis operasi sistem android pada tahun 2016, dan 

selanjutnya di perkenalkan ke dunia dengan menyediakan untuk pengguna sistem 

operasi iOS di tahun yang sama.  

Mobile Legends Bang-Bang (MLBB) merupakan salah satu gim yang paling 

digemari oleh kebanyakan orang di Indonesia, gim ini bergenre RTS (Real time 

strategy) menurut Mr. Watson co-founder Moonton yang di kutip dari situs 

kincir.com (2018) total pengunduh aplikasi gim ini mencapai angka 200 juta di 

dunia dan 170 juta pengguna aktif setiap harinya memainkan gim ini di Indonesia, 

seiring dengan terus berkembang-nya smartphone dan sistem operasi yang akhirnya 

dapat mendukung aplikasi ini untuk beroperasi di smartphone penggunanya 

membuat gim ini semakin eksis,  banyak pengguna yang loyal memainkan games 

ini karena selain membuat mereka terhibur, games ini memiliki sisi positif yaitu 

pendapatan, jika seorang pemain gim menjadi professional gamers, pemain 

pengganti untuk membantu seseorang mencapai tire yang diinginkan (joki), 
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streamer, dan juga influencer jika pesonanya dalam gim disukai menurut 

Handayani (2018) dari segi karakter dan item yang diperoleh dan diciptakan pemain 

melalui proses bermain gim, gamer merupakan penulis kolaboratif dari setiap 

artefak budaya yang dihasilkan dari usaha mereka sendiri.  

Mobile Legends sendiri cenderung mudah dimainkan untuk para pemain baru, 

sehingga ini menjadi salah satu alasan mengapa pemain gim ini terus bertumbuh, 

selain itu gim ini menyediakan banyak hero atau karakter yang bisa dimainkan 

untuk para pemainnya, hero ini bisa mereka dapat kan menggunakan Battle Point 

yakni poin yang di dapatkan dari setiap pemain yang aktif memainkan gim ini, 

kemudian dari fragmen yang di dapat setiap hari hanya sekali, dan fragmen ini 

seperti menabung, setiap pemain diharuskan mengumpulkan fragmen jika ingin 

membeli hero, dan yang ketiga yaitu diamonds, diamonds ini hanya bisa di dapat 

ketika pemain membeli menggunakan uang asli yang kemudian ditukarkan menjadi 

diamonds (uang virtual) untuk membeli hero, selain hero Mobile Legends Bang-

Bang (MLBB) pun menyediakan skin (jubah) yang di haruskan untuk setiap pemain 

membeli menggunakan diamonds. 

Menurut hasil Preliminary Study/eksplorasi sementara, didapati hasil yaitu 

banyak konsumen sangat menikmati visual yang didapat ketika bermain Mobile 

Legends, namun ada kendala disisi loyalitas yang didapati bahwa 30 sumber 

menjawab rata-rata ragu untuk bermain di masa yang akan datang, dan juga ada 

semua pengguna tidak menyukai membeli diamonds melalui Mobile Legends 

langsung. Preliminary study dilakukan dengan cara mendatangi ke café-café yang 

banyak bermain gim Mobile Legends, menanyakan kepada mereka ketersediaannya 

untuk melakukan survey agar mendapatkan hasil preliminary study. Loyalitas 
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sebenarnya sudah terbentuk, tetapi kurang membuat para pemain terdorong untuk 

membeli diamonds melalui Moonton langsung. Hal ini dikarenakan para pemain 

lebih cenderung menyukai membeli melalui pihak ketiga, dengan melihat fenomena 

serta masalah yang terjadi penulis ingin melihat bagaimana loyalitas pemain MLBB 

dalam melakukan pembelian item tambahan untuk gim.  

Fenomena pertama yang mengindikasikan adanya masalah atau loyalitas yang 

rendah terhadap Mobile Legends dengan angka 6,09 termasuk ke dalam golongan 

detractors dari Rachael (2019) yang mengatakan bahwa belum termasuk ke dalam 

segi promoters yang membantu untuk mempromosikan gim Mobile Legends, hasil 

preliminiary study mendapatkan data yang mana banyak pengguna atau pemain 

Mobile Legends terindikasi minim loyalitas dan cenderung untuk tidak melanjutkan 

permainan gim Mobile Legends kedepannya. 

Fenomena kedua yang menjadikan masalah karena tidak sering dalam membeli 

diamonds (uang virtual) pada gim Mobile Legends, dengan angka 2,08 termasuk 

ke dalam golongan sangat tidak sering membeli diamonds Mobile Legends, dari 

skala 1-10, 1 untuk sangat tidak sering dan 10 untuk sangat sering, berikut hasil 

data preliminary study: 

Tabel 1.1 Hasil Preliminary Study 

Pertanyaan Hasil 

Seberapa Enjoy Bermain Mobile Legends? 7,91 

Seberapa Puas Bermain Mobile Legends? 7,65 

Di Masa yang akan datang, apakah tetap bermain Mobile Legends? 6,09 

Seberapa Besar Keinginan Anda untuk Merekomendasikan Mobile 

Legends Pada Teman atau Kerabat 
5,5 

Seberapa sering Anda membeli diamonds pada Games Mobile 

Legends 
2,08 

Apakah anda Membeli Diamonds di Mobile Legends 

67,65% Ya 

32,35 Tidak 
Sumber: Data Hasil Olahan Penelitian (2019) 
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Namun kebanyakan pemain Mobile Legends sendiri jarang sekali membeli 

diamonds secara langsung di gim-nya ada beberapa alasan mengapa jarang sekali 

para pemain ini membeli langsung, mereka lebih cenderung menyukai membeli 

melalui pihak ketiga seperti Codashop, Unipin, dan juga Tokopedia, karena 

provider Mobile Legends sendiri hanya menyediakan sistem pembayaran 

menggunakan credit cards, berbeda dengan pihak ketiga yang menyediakan sistem 

pembayaran melalui debit cards, credit cards, pulsa, dan juga financial technology 

seperti Kredivo dan juga Akulaku. 

Dari uraian fenomena diatas, menggambarkan masalah oleh perusahaan, 

mencari solusi untuk dilakukan review mobile games loyalty & in-app purchase 

intention yang didapat dari Hsiao & Chen, ditemukan variabel-variabel yang 

berhubungan dengan perilaku dari professional gamers, salah satu penelitian yang 

menjelaskan variabel-variabel dari Hsiao dan Chen (2016). Namun model ini belum 

membahas tentang Viewing Experience dari Lee et al (2018) dan Player 

Characteristics oleh Qian et al (2019). Dari penelitian ini memodifikasi Hsiao and 

Chen dan variabel Viewing Experience yang diambil dari Lee, Tan, Lin, and Teo, 

dan variabel Player Characteristic dari Qian, Zhang, Wang, and Hulland. Maka 

disusun dari model modifikasi variabel Playfulness, Good Price, Rewards, Viewing 

Experience, Player Characteristics, Mobile Games Loyalty yang mempengaruhi In-

app Purchase Intention. Tulisan ini juga mengambil data melalui komunitas MLBB 

di Indonesia menggunakan preliminary study. 
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Tabel 1.2 Data Pengikut Professional Gamers E-sports Mobile Legends 

     Followers  Link 

No Nama YouTube Instagram YouTube Instagram 

1 

Justin 

(EVOS 

Jess No 

Limit) 

6.350.000 3.300.000 

https://www.youtube.c

om/channel/UCvh1at6x

pV1ytYOAzxmqUsA/v

ideos 

https://www.instagr

am.com/jessnolimit

/?hl=en  

2 

Eko 

Julianto 

(EVOS 

Oura) 

1.510.000 657.000 

https://www.youtube.c

om/channel/UCirWug

W5e03u3DUGA87s58

A/videos 

https://www.instagr

am.com/ekooju/?hl

=en  

3 

Muhamma

d Ikhsan 

(RRQ 

Lemon) 

1.410.000 1.300.000 

https://www.youtube.c

om/channel/UCuVxJ82

9ysWH2OhZJiWdnbg/

videos 

https://www.instagr

am.com/ikhsan_lem

on/?hl=en 

4 

Yurino 

Putra 

(Louvre 

Donkey) 

730.000 192.000 

https://www.youtube.c

om/channel/UCDTmdr

s5kKifmSRhatGrrBg/v

ideos 

https://www.instagr

am.com/donkey_yu

rino/?hl=en 

5 

Dicky 

(RRQ 

TUTURU

UU) 

105.000 388.000 

https://www.youtube.c

om/channel/UC1XOrtJ

BrVdU6IIVASrPzdQ/v

ideos 

https://www.instagr

am.com/dky_tuturu

/?hl=en  

Sumber: Data Hasil Olahan Penelitian (2019) 

Tabel di atas menjelaskan bahwa dampak pemain ketika menjadi seorang 

pemain professional di luar permainan, popularitas didapat ketika mereka sudah 

berhasil menjadi pemain sebuah tim e-sports mengingat pada saat ini pertandingan 

e-sports disiarkan melalui digital streaming dan juga tv nasional. Sehingga dampak 

yang diberikan besar untuk popularitas yang kemudian menghasilkan banyak 

pengikut dalam media sosial platform lainnya. 

1.2 Rumusan Masalah Penelitian  

Dalam situasi industri bisnis yang terus berkembang serta adanya persaingan 

dalam pembelian diamonds (uang virtual) dari pihak ketiga akan mengurangi 

pendapatan Moonton secara langsung, untuk itu peneliti akan meneliti tentang 

variabel-variabel yang dapat secara langsung mempengaruhi in-app purchase 

intention pada komunitas pemain MLBB. Dari model penelitian modifikasi dengan 

https://www.youtube.com/channel/UCvh1at6xpV1ytYOAzxmqUsA/videos
https://www.youtube.com/channel/UCvh1at6xpV1ytYOAzxmqUsA/videos
https://www.youtube.com/channel/UCvh1at6xpV1ytYOAzxmqUsA/videos
https://www.youtube.com/channel/UCvh1at6xpV1ytYOAzxmqUsA/videos
https://www.instagram.com/jessnolimit/?hl=en
https://www.instagram.com/jessnolimit/?hl=en
https://www.instagram.com/jessnolimit/?hl=en
https://www.youtube.com/channel/UCirWugW5e03u3DUGA87s58A/videos
https://www.youtube.com/channel/UCirWugW5e03u3DUGA87s58A/videos
https://www.youtube.com/channel/UCirWugW5e03u3DUGA87s58A/videos
https://www.youtube.com/channel/UCirWugW5e03u3DUGA87s58A/videos
https://www.instagram.com/ekooju/?hl=en
https://www.instagram.com/ekooju/?hl=en
https://www.instagram.com/ekooju/?hl=en
https://www.youtube.com/channel/UCuVxJ829ysWH2OhZJiWdnbg/videos
https://www.youtube.com/channel/UCuVxJ829ysWH2OhZJiWdnbg/videos
https://www.youtube.com/channel/UCuVxJ829ysWH2OhZJiWdnbg/videos
https://www.youtube.com/channel/UCuVxJ829ysWH2OhZJiWdnbg/videos
https://www.instagram.com/ikhsan_lemon/?hl=en
https://www.instagram.com/ikhsan_lemon/?hl=en
https://www.instagram.com/ikhsan_lemon/?hl=en
https://www.youtube.com/channel/UCDTmdrs5kKifmSRhatGrrBg/videos
https://www.youtube.com/channel/UCDTmdrs5kKifmSRhatGrrBg/videos
https://www.youtube.com/channel/UCDTmdrs5kKifmSRhatGrrBg/videos
https://www.youtube.com/channel/UCDTmdrs5kKifmSRhatGrrBg/videos
https://www.instagram.com/donkey_yurino/?hl=en
https://www.instagram.com/donkey_yurino/?hl=en
https://www.instagram.com/donkey_yurino/?hl=en
https://www.youtube.com/channel/UC1XOrtJBrVdU6IIVASrPzdQ/videos
https://www.youtube.com/channel/UC1XOrtJBrVdU6IIVASrPzdQ/videos
https://www.youtube.com/channel/UC1XOrtJBrVdU6IIVASrPzdQ/videos
https://www.youtube.com/channel/UC1XOrtJBrVdU6IIVASrPzdQ/videos
https://www.instagram.com/dky_tuturu/?hl=en
https://www.instagram.com/dky_tuturu/?hl=en
https://www.instagram.com/dky_tuturu/?hl=en
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variabel-variabel, seperti yang diatas, maka disusun rumusan masalah penelitian 

dalam bentuk pertanyaan penelitian sebagai berikut:  

1. Apakah playfulness memiliki pengaruh positif terhadap mobile 

games loyalty? 

2. Apakah playfulness memiliki pengaruh positif terhadap in-app 

purchase intention? 

3. Apakah good price memiliki pengaruh positif terhadap mobile 

games loyalty? 

4. Apakah good price memiliki pengaruh positif terhadap in-app 

purchase intention? 

5. Apakah rewards memiliki pengaruh positif terhadap mobile games 

loyalty? 

6. Apakah rewards memiliki pengaruh positif terhadap in-app 

purchase intention? 

7. Apakah viewing experience memiliki pengaruh positif terhadap 

mobile games loyalty? 

8. Apakah viewing experience memiliki pengaruh positif terhadap in-

app purchase intention? 

9. Apakah player characteristics memiliki pengaruh positif terhadap 

mobile games loyalty? 

10. Apakah player characteristics memiliki pengaruh positif terhadap 

in-app purchase intention? 

11. Apakah mobile games loyalty memiliki pengaruh positif terhadap in-

app purchase intention 
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1.3 Tujuan Penelitian  

Berdasarkan pertanyaan penelitian diatas, maka tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk:  

1. Menguji pengaruh positif playfulness terhadap mobile games loyalty 

2. Menguji pengaruh positif playfulness terhadap in-app purchase 

intention 

3. Menguji pengaruh positif good price terhadap mobile games loyalty 

4. Menguji pengaruh positif good price terhadap in-app purchase intention 

5. Menguji pengaruh positif rewards terhadap mobile games loyalty 

6. Menguji pengaruh positif rewards terhadap in-app purchase intention 

7. Menguji pengaruh positif viewing experience terhadap mobile games 

loyalty 

8. Menguji pengaruh positif viewing experience terhadap in-app purchase 

intention 

9. Menguji pengaruh positif player characteristics terhadap mobile games 

loyalty 

10. Menguji pengaruh positif player characteristics terhadap in-app 

purchase intention 

11. Menguji pengaruh positif mobile games loyalty terhadap in-app 

purchase intention 

1.4 Batasan Masalah  

Penelitian ini hanya berfokus pada pengukuran niat konsumen loyal yang tidak 

memiliki ketertarikan terhadap pembelian diamonds yang disediakan oleh Mobile 

Legends Bang-Bang melainkan lebih memilih dari pihak ketiga, serta hanya 
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berfokus pada gim Mobile Legends saja, dengan kriteria professional gamers 

Mobile Legends yang dilakukan hanya pada tahun 2019, variabel yang diteliti 

hanya dalam model penelitian saja.  

1.5 Manfaat Penelitian 

Pentingnya penelitian ini berhubungan dengan bidang usaha provider gim ini 

akan memberikan pembelajaran secara akademis/teoritis serta praktisi, sehingga 

mampu memberikan manfaat bagi beberapa pihak. 

Manfaat bagi akademisi/teoritis 

Memberi masukan bagi penelitian selanjutnya tentang Customer Behaviour pada 

Mobile Games melalui model penelitian yang diusulkan. 

Manfaat bagi Praktisi 

Memberi masukan manajerial atau praktis bagi developer gim untuk menyusun 

strategi pemasaran yang lebih efektif. 

1.6 Sistematika Penulisan 

BAB 1: PENDAHULUAN 

Bab ini membahas mengenai latar belakang penelitian, fenomena, masalah yang 

akan dibahas serta pembatasannya, juga tujuan dan manfaat penelitian baik itu 

secara teoritis maupun praktis bagi penulis dan pihak-pihak lainnya. Selain itu, bab 

ini juga memuat tentang sistematika penelitian. 

BAB II: LANDASAN TEORI 

Pada bab ini, diuraikan konsep konstruk dan variabel yang akan diteliti. Teori dasar 

tentang SOR (Stimulus, Organism, Response), flow theory on games dan perceived 

value akan diperkuat dengan pembahasan tentang playfulness, good price, rewards, 
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viewing experience, player characteristics. Selain itu, penelitian terdahulu juga 

akan dibahas sebagai latar belakang dilakukannya penelitian ini.  

 

 

BAB III: METODE PENELITIAN 

Bab ini berisi lokasi penelitian, obyek penelitian, unit analisis, tipe penelitian, 

operasional variabel penelitian, populasi, metode penarikan sampel, model 

penelitian, penentuan jumlah sampel. Selanjutnya membahas tentang metode 

pengumpulan data, metode analisis dan data secara statistik deskriptif dan statistik 

inferensial yang mencakup outer model dan inner model serta hasil uji instrumeni 

penelitian. 

BAB IV: HASIL DAN PEMBAHASAN MASALAH  

Bab ini membahas hasil dari penelitian yang mencakup karakteristik responden, 

deskripsi konstruk penelitian, analisis data penelitian yang berbentuk outer dan 

inner model, serta pembahasan. 

BAB V: KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini merupakan bab terakhir dari penelitian dan bertindak sebagai bab penutup 

yang terdiri dari kesimpulan dan hasil penelitian terhadap masalah yang telah 

dijabarkan, implikasi manajerial, keterbatasan penelitian serta saran-saran yang 

diajukan untuk penelitian selanjutnya. 

  


