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ABSTRAK

Seiring dengan maraknya penggunaan smartphone, ranah video game berkembang pesat
menjadi mobile game. Salah satu contoh fenomenal adalah Pokémon GO, yang pada tahun 2019
menghasilkan keuntungan yang sangat besar, yaitu sekitar $894 juta, berkat fitur terbarunya, yaitu
PVP (Player Versus Player). Fitur ini menarik pemain baru dan lama, terutama di Indonesia, di mana
pada tanggal 12 Januari 2020, Pokémon GO mengadakan turnamen pertama di Indonesia yang
diikuti oleh 480 peserta. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis faktor-faktor yang
memengaruhi intensi bermain game Pokémon GO, dengan fokus pada faktor pemuas
(gratification) dan faktor penghambat (inhibitors). Penelitian ini mengadopsi metode Teori Uses &
Gratification yang dikembangkan oleh Hamari et al. dengan penambahan variabel moderator yang
diusulkan oleh Rauscnabel et al. Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif dengan
analisis data menggunakan tools SmartPLS 3.2.9. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian
besar variabel bebas terkait gratifikasi berpengaruh positif terhadap sikap pemain dalam bermain
game, sementara variabel bebas terkait inhibitors tidak menunjukkan pengaruh yang signifikan
terhadap sikap tersebut. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan mengenai faktor-
faktor yang memengaruhi intensi bermain Pokémon GO dan menjadi acuan untuk penelitian
selanjutnya.

Keywords: Uses & Gratification, Intention to Reuse, Attitude Towards Playing Game, Pokemon GO,
Location Based Game.

1 PENDAHULUAN

Saat ini dunia telah memasuki era revolusi industri 4.0, di mana adanya transformasi luas dari
keseluruhan aspek produksi di industri melalui penggabungan teknologi digital dan internet yang
berkolaborasi dengan industri konvensional [1], [2]. Salah satu dari perkembangan tersebut dalam
dunia permainan, banyak permainan dari yang sebelumnya hanya bisa dimainkan di kehidupan
nyata, sekarang bisa dimainkan di dalam dunia virtual berkat virtualisasi dalam bentuk video game
[3]. Seiring dengan maraknya smartphone dan gadget mobile lainnya, ranah video games pun
berkembang menjadi mobile game. Mobile game sendiri adalah sebuah video game yang
dimainkan pada smartphone, tablet, smartwatch, dan gadget yang lainnya (rubah). Mobile game
biasanya dapat di download dari application store seperti google playstore pada android ataupun
app store bagi pengguna gadget apple [4].

Beberapa mobile game mengalamai pencapaiannya dengan menembus 50 juta download
dalam hitungan hari, salah satu yang tercepat yaitu game Pokemon GO yang menggunakan
teknologi AR atau Augmented Reality sebagai penggabungan benda benda nyata dan maya di
lingkungan nyata mampu menembus 50 juta download kurang dari 1 bulan. Pokemon GO dapat
mencapai angka download sebanyak 50 juta pengguna hanya dalam waktu 19 hari setelah
diluncurkan oleh Niantic pertama kali di Australia dan Selandia baru pada tanggal 5 Juli 2016 [5].
Namun dengan pencapaian Pokemon GO pada awal rilis, terjadi penurunan pembelian didalam
aplikasinya pada tahun selanjutnya yaitu tahun 2017,. Tetapi Niantic dapat bangkit dan
menghasilkan sekitar $894 juta dari pengeluaran pemain Pokemon GO. Melebihi semua
pendapatan dari game berbasis lokasi yang lain pada tahun 2019, dapat dibilang Pokemon GO
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adalah game berbasis lokasi terbaik [6]. Hal ini terjadi Berkat fitur terbaru dari Pokemon Company
yaitu fitur PVP (Player Versus Player) [7]. Banyak pemain baru dan lama yang kembali tertarik
dengan game Pokemon GO, khususnya di Indonesia [8], [9]. Melihat dari grafik pertumbuhan
tersebut peneliti berpendapat bahwa penurunan dan kenaikan tersebut disebabkan oleh faktor-
faktor yang memengaruhi intensi bermain pada Pokemon GO, khususnya faktor pemuas
(gratifications) dan faktor penghambat dalam game Pokemon GO itu sendiri yang memengaruhi
attitude dan intensi untuk memainkan game Pokemon Go kembali (reuse) maupun secara rutin.
Dalam penelitian ini peneliti ingin membuktikan bahwa faktor gratifikasi dan penghambat dapat
memengaruhi sikap terhadap bermain game yang akhirnya dapat memengaruhi seorang pemain
untuk berintensi untuk bermain kembali dan melakukan pembelian dalam aplikasi.

2  TINJAUAN PUSTAKA

Game Mobile Berbasis Lokasi atau Location-Based Games (LBG) adalah game yang dimainkan
di dunia nyata menggunakan perangkat genggam, seperti ponsel atau PDA. LBG membawa game
ke jalanan perkotaan, game ini menggunakan teknologi SMS dan GPS untuk memungkinkan
pemainnya terlibat dalam lanskap kota dengan cara yang berbeda-beda sesuai varian gamenya
[10]. Beberapa LBG biasanya memiliki varian game seperti perburuan harta karun dan biasanya
berbasis tim yang melibatkan penyelesaian teka-teki dan perolehan petunjuk melalui mobile
device, ada juga game pengumpulan koleksi seperti Pokemon GO. Bagian penting dari suatu game
LBS biasanya mengharuskan pemain merubah posisinya, pemain diharuskan untuk berinteraksi
langsung dengan aspek lingkungan atau dengan pemain lain, yang akan mereka temukan di dalam
permainan [11], [12]. Beberapa contoh LBG yaitu Harry Potter: Wizard Unite, Ingress Prime, The
walking Dead: Our World, Jurassic Worl Alive, Let’s Hunt Monsters, Dragon Quest Walk dan
Pokmeon Go banyak meraup keuntungan salah satunya dari pembelian dalam aplikasi (In-app
Purchase) [6].
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Gambar 1 Grafik Penghasilan LBG di tahun 2019 (Sensor Tower Store Intelligence)

Teori uses and gratification diperkenalkan oleh Herbert Blumer dan Ehhu Kartz pada tahun
1974 [13]. Teori ini mengatakan bahwa pengguna media memainkan peran aktif untuk memilih dan
menggunakan suatumedia. Pengguna media berusaha untuk mencari sumber media yang paling
baik didalam usaha untuk memenuhi kebutuhannya. Artinya, teori uses and gratification
mengasumsikan bahwa pengguna mempunyai pilihan alternatif untuk memuaskan
kebutuhannya[14]. Penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan uses and gratification pada
Pokemon GO adalah penelitian mengenai suatu framework untuk game mobile augmented reality
dari [15]. Dalam penelitian ini mereka membagi gratifikasi menjadi 3 bagian yaitu Resiko,
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Keuntungan, dan Norma yang dihubungkan dengan sikap tehadap bermain pokemon go dan
intensi bermain kembali. Hasil dari penelitian tersebut memiliki 14 dari 18 hubungan atau hipotesis
antar variabel diterima, dan menunjukan bahwa pengalaman bermain didorong oleh berbagai
faktor hedonis, emosional, dan sosial serta norma sosial, tetapi dibatasi oleh resiko fisik yang
dirasakan.

Sedangkan penelitian selanjutnya dengan metode dan objek penelitian yang sama yaitu
penelitian dari [16], mereka menyelidiki berbagai gratifikasi yang diperoleh orang dari game
Pokémon GO dan hubungan gratifikasi tersebut dengan niat para pemain untuk terus bermain dan
melakukan pembelian dalam aplikasi. Penelitian tersebut membagi faktor variabel berdasarkan 2
bagian yaitu faktor gratifikasi dan faktor penghambat yang dihubungkan langsung dengan intensi
bermain dan pembelanjaan dalam aplikasi (In-app purchase). Hasil dari penelitian tersebut
menunjukkan 11 dari 19 hipotesis memiliki hubungan yang signifikan. Dapat disimpulkan bahwa
hampir semua hipotesis atau hubungan antar variabel dalam penelitian tersebut memiliki
hubungan yang signifikan atau diterima. Sedangkan untuk model yang digunakan dalam penelitian
ini mengadopsi dan mengembangkan model dari [16], dengan menambahkan variabel mediator
dari penelitian [15]. Model ini digunakan untuk mengetahui hubungan dari faktor pemuas dan
penghabat dengan sikap terhadap bermain Pokemon GO serta keinginan untuk bermain kembali
dan pembelian dalam aplikasi.
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Gambar 2 Model Penelitian Usulan

3 METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang diadopsi pada penelitian ini terdiri dari dua metode, yaitu metode
pengumpulan data dan metode analisis data. Pengumpulan data dilakukan dengan cara studi
literatur dan kuesioner dengan menyebarkan daftar pertanyaan secara tidak langsung kepada
pemain mobile game Pokemon GO yang merupakan subjek dari penelitian ini. Penyebaran secara
tidak langsung dilakukan dengan menggunakan fitur google forms dan media sosial yaitu
Instagram, Whatsapp dan facebook. Penelitian ini menggunakan analisis demografis dan statistik.
Analisis demografis dilakukan dengan mengidentifikasi data berdasarkan jenis kelamin, usia,
pekerjaan, intesitas bermain, dan beberapa pertanyaan lainnya. Sedangkan analisis statistik
dilakukan dengan menguji outer model dan inner model dari model penelitian yang digunakan
[17][18][19] [20]. Analisis tersebut dilakukan dengan menggunakan Ms. Excel 2013, googledocs,
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dan SmartPLS versi 3.2.9. Kesimpulan dibuat berdasarkan hasil dari analisis demografis dan analisis
statistik yang telah dilakukan [21][22][23][24][25][26] .
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Gambar 3 Tahap Penelitian

Metode penelitian yang diadopsi pada penelitian ini terdiri dari dua metode, yaitu metode
pengumpulan data dan metode analisis data. Pengumpulan data dilakukan dengan cara studi
literatur dan kuesioner dengan menyebarkan daftar pertanyaan secara tidak langsung kepada
pemain mobile game Pokemon GO yang merupakan subjek dari penelitian ini. Penyebaran secara
tidak langsung dilakukan dengan menggunakan fitur google forms dan media sosial yaitu
Instagram, Whatsapp dan facebook. Penelitian ini menggunakan analisis demografis dan statistik.
Analisis demografis dilakukan dengan mengidentifikasi data berdasarkan jenis kelamin, usia,
pekerjaan, intesitas bermain, dan beberapa pertanyaan lainnya. Sedangkan analisis statistik
dilakukan dengan menguji outer model dan inner model dari model penelitian yang digunakan
[17][18][19] [20]. Analisis tersebut dilakukan dengan menggunakan Ms. Excel 2013, googledocs,
dan SmartPLS versi 3.2.9. Kesimpulan dibuat berdasarkan hasil dari analisis demografis dan analisis
statistik yang telah dilakukan [21][22][23][24][25][26] .

Model penelitian usulan yang digunakan dalam penelitian ini adalah teori Uses and
Gratification, penelitian ini mengadopsi dan mengembangkan model dari[16], dengan
menambahkan variabel mediator dari penelitian[15]. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan
beberapa variabel, yaitu Enjoyment, Challenge, Competition, Socializing, Outdoor Activity,
Trendiness, Nostalgia, Ease of Use, Privacy Concerns, Attitude towards playing Pokemon go,
Intention of Reuse, dan In-app Purchase Intention. Model usulan tersebut dapat dilihat pada
Gambar 2, dalam model tersebut terdapat 21 hipotesis yang dapat ditarik yaitu sebagai berikut:
H1: Enjoyment berpengaruh terhadap Attitude Towards playing Pokemon GO
Ha: Challange berpengaruh terhadap Attitude Towards playing Pokemon GO
H3: Competition berpengaruh terhadap Attitude Towards playing Pokemon GO
Ha: Socializing berpengaruh terhadap Attitude Towards playing Pokemon GO
Hs: Outdoor Activity berpengaruh terhadap Attitude Towards playing Pokemon GO
H6: Trendiness berpengaruh terhadap Attitude Towards playing Pokemon GO
H7: Nostalgia berpengaruh terhadap Attitude Towards playing Pokemon GO
H8: Ease of use berpengaruh terhadap Attitude Towards playing Pokemon GO
Ho: Privacy Concerns berpengaruh terhadap Attitude Towards playing Pokemon GO
H1o:  Enjoyment berpengaruh terhadap Intention to Reuse
H11:  Challange berpengaruh terhadap Intention to Reuse
H12:  Outdoor Activity berpengaruh terhadap Intention to Reuse
H13:  Nostalgia berpengaruh terhadap Intention to Reuse
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H14:
H15:
H16:
H17:
H18:
H19:
H2o0:
H21:

Ease of use berpengaruh terhadap Intention to Reuse

Challenge berpengaruh terhadap In-app Purchase Intention

Socializing berpengaruh terhadap In-app Purchase Intention

Outdoor Activity berpengaruh terhadap In-app Purchase Intention

Nostalgia berpengaruh terhadap In-app Purchase Intention

Attitude Towards playing Pokemon GO berpengaruh terhadap Intention to Reuse
Attitude Towards playing Pokemon GO berpengaruh terhadap In-app Purchase Intention
Intention to Reuse berpengaruh terhadap In-app Purchase Intention

Terdapat dua faktor dalam penelitian ini yaitu Gratification dan Inhibitors. Dengan 10 variabel
yang terdiri atas Enjoyment (EN), Challenge (CH), Competition (CO), Socializing (SO), Outdoor
Activity (OA), Trendiness (TR), Nostalgia (NO), Ease of Use (EU), Privacy Concerns (PC), Attitude
Towards Playing Pokemon GO (AT), Intention to Reuse (IR), dan In-app Purchase Intention (IA).
Indikator dari variabel tersebut dapat dilihat secara rinci pada Tabel 1.

Tabel 1 Variabel dan Indakator Penelitian

No Variabel Indikator
1. Enjoyment Kenikmatan yang di peroleh individu saat bermain game
Merasakan bahwa kemampuan individu sedang ditantang dan
2. Challenge divji
- Keinginan dan kebutuhan untuk tambil lebih baik dalam
3. Competition s .
mengalahkan pemain lain saat bermain game

4. Socializing Rasa psikologis secara fisik berinteraksi dengan pemain lain
5. Outdoor Activity Aktifitas bermain di luar ruangan

: Sejauh mana seorang individu mempertimbangkan bermain
6. Trendiness N . .

game untuk mengikuti tren dan persepsi orang lain
. Sebuah kerinduan seseorang untuk menghidupkan atau
7. Nostalgia ; ;
kembali mengingat masa lalu
8. Ease of Use Sejauh mana seseorang percaya bahwa bermain game akan
mudah menggunakannya
9. Privacy Concerns Kekhawatiran individu terkait dengan akses informasi pribadi
Attitude Towards
10. Playing Pokemon Sikap seseorang ketika bermain game Pokemon GO
GO
. Intention to Reuse Tingkat keyakinan seseorang bahwa dia akan terus bermain
game
. In-app Purchase Kemungkinan suatu individu melakukan pembelian dalam
) Intention game

Adapun instrumen penelitian dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2 Daftar Pertanyaan

Code Daftar Pertanyaan

EN1  Saya bermain Pokemon GO karena menghibur

EN2  Saya bermain Pokemon GO untuk mengisi waktu luang

EN3  Saya bermain Pokemon GO untuk menghabiskan waktu

CH1  Saya merasa tertantang untuk bisa naik ke level berikutnya

CH2  Saya merasa tertantang ketika belum menangkap Pokemon baru

CH3  Saya merasa tertantang jika belum bisa memenangkan pertempuran PVP atau Raid
CO1  Saya ingin membuktikan bahwa saya pemain Pokemon GO terbaik

CO2  Saya merasa kesal jika seseorang lebih baik dari saya

CO3  Sayamerasa semua koleksi pokemon itu penting

SO1  Saya bermain Pokemon GO karena teman saya juga memainkannya

SO2  Saya bermain Pokemon GO untuk mendapatkan banyak teman

SO3  Saya bermain Pokemon GO untuk berdiskusi lebih banyak tentang Pokemon
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Code Daftar Pertanyaan

OA1  Saya bermain Pokemon GO karena memotivasi saya untuk keluar rumah

OA2  Saya bermain Pokemon GO karena bisa menjelajahi tempat-tempat baru

OA3  Saya bermain Pokemon GO untuk bertemu teman

TR1  Saya bermain Pokemon GO untuk mengikuti tren

TR2  Saya bermain Pokemon GO karena mengikuti teman

TR3  Saya bermain Pokemon GO agar terlihat keren

NO1  Saya sudah mengenal Pokemon sebelum ada game Pokemon GO

NO2  Saya pernah menonton serial animasi Pokemon

NO3  Saya pernah bermain game Pokemon di konsol lain seperti Gameboy atau Nitendo
EU1  Pokemon GO sudah menggunakan interface (tampilan) yang fleksibel dan efisien
EU2  Pokemon GO dapat dimainkan semua usia

EU3  Interaksi di Pokemon GO jelas dan dimengerti serta mudah di gunakan
Saya khawatir akan data pribadi saya dapat digunakan oleh Niantic (developer game

PCt Pokemon GO)

Saya khawatir data pribadi saya akan diperjualbelikan oleh Niantic (developer game
PC2

Pokemon GO)
PC3 Saya khawatir aplikasi Pokemon GO dapat memantau aktifitas pribadi saya di luar

game

AT1  Bermain Pokemon GO adalah ide yang bagus
AT2  Saya suka bermain Pokemon GO
AT3  Saya bermain Pokemon GO untuk hal-hal positif
IR1 Saya akan bermain Pokemon GO setidaknya seminggu sekali
IR2 Saya akan bermain Pokemon GO selama sebulan ke depan
IR3  Saya akan bermain Pokemon GO selama setahun kedepan
Saya membeli Pokecoin untuk membeli item tambahan (PokeBall, Lure, Lucky Egg,
Starpice) di kemudian hari
[A2  Saya membeli Pokecoin jika ada event yang berlangsung di kemudian hari
Saya membeli Pokecoin untuk menambahkan kapasitas Pokemon Storage dan Item
Storage di kemudian hari

Populasi dalam penelitian ini yaitu pemain game Pokemon GO di Indonesia, Teknik
pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik non-probability sampling
yaitu purposive sampling. peneliti menentukan ukuran sampel dengan menggunakan metode 10
times rule yang dikembangkan oleh Hair Jr[27] seperti juga yang dilakukan studi di bidang
komputasi sebelumnya [17][18][28][29][30][19] -Aturan ini menyatakan bahwa ukuran sampel
yang digunakan oleh sebuah penelitian harus sepuluh kali jumlah maksimum anak panah (jalur)
yang mengenai variabel laten. Pada model penelitian ini, terdapat 21 hipotesis atau hubungan antar
variabel, sehingga, minimum ukuran sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah 210
sampel. Menurut Untung Raharja et al.[31] dan Wong K[32], sampel yang diperlukan dalam
penelitian dengan SEM berkisar antara 100 sampai dengan 200 sampel. Berdasarkan pernyataan
tersebut, maka dapat dikatakan 210 orang sampel terbilang lebih dari cukup untuk mewakili
populasi yang ada. Setelah penyebaran kuesioner diperoleh 216 responden yang mengisi kuesioner
via Google Form.

1A1

1A3

4 HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam analisis ini dilakukan pengelompokan karakteristik responden dari hasil pengumpulan
data jawaban responden mengenai pertanyaan-pertanyaan terkait profil responden dan
pengalaman bermain Pokemon Go yang ada dalam kuesioner yang telah disebarkan . Setelah data
dianalisis dan menghasilkan informasi demografis responden yang dapat dilihat pada gambar4 dan
5.

Arham, Faktor-Faktor Memengaruhi Niat Bermain Game Ar Berbasis Lokasi Dengan Teori Uses & Gratifications (Studi Kasus:
Pokemon Go)

178



Jurnal Perangkat Lunak, Volume 7, Nomor 2, Juni 2025 :173 — 185 E-ISSN:2685-2594

ANALISIS DEMOGRAFI
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Gambar 5 Analisis Demografi

Analisis Outer Model Pada tahap analisis ini, dilakukan pengujian outer model yang terdiri atas
empat pengujian yaitu individual item reliability, internal consistency, reliability, average varance
extracted, dan discriminant validity[27], hal ini untuk menentukan spesifikasi hubungan antara
konstruk/variabel laten dengan indikatornya. Secara keseluruhan berdasar dari hasil analisis
measurement model yang telah dilakukan semuanya telah memenuhi syarat dari masing-masing
tahap pengujian. Dengan nilai outer loadings di atas 0.6, nilai CR di atas 0.7, nilai AVE yang berada
di atas 0.5, dan hasil uji discriminant validity yang sesuai syarat. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa
model yang peneliti kembangkan ini telah memenuhi syarat untuk dilanjutkan ke tahap pengujian
struktur model atau inner model.
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Analisis Inner Model Pada tahap analisis ini dilakukan enam pengujian, yaitu path coefficient
(B), coefficient of determination (R?), t-test menggunakan metode bootstraping, effect size (f2),
predictive relevance (Q2), dan relative impact (g?). Nilai path coefficient () yang diterima, hal ini
dilakukan untuk menentukan spesifikasi hubungan antara konstruk/variabel laten dan konstruk
laten lainnya. Nilai path coefficient (@), yang bilamana dikatakan ideal jika bernilai 0.1 atau lebih
sehingga memiliki pengaruh terhadap model, Pada tingkat signifikansi 10%, p value tidak boleh
melebihi nilai 0.10, pada tingkat signifikansi 5% tidak boleh melebihi nilai 0.05, dan pada tingkat
signifikansi 1% tidak boleh melebihi 0.01, untuk nilai T-Statistic diperoleh dengan menggunakan
metode bootstraping dan menggunakan uji two-tailed dengan signifikansi sebesar 10%. Hipotesis
yang diterima pada tingkat signifikansi 10% apabila nilai T-Test bernilai lebih dari 1.640. Hasil uji
tersebut dapat dilihat ada Tabel 3.

Tabel 3 Hasil uji path coefficient dan T-Test

. . Analisis
Hipotesis B T Stat P Vval B T Stat
EN — AT 0.281 4.118 0.000 Sign Diterima
CH— AT 0.123 1.941 0.053 Sign Diterima
CO— AT 0.141 2.160 0.031 Sign Diterima
SO — AT 0.150 2.144 0.032 Sign Diterima
OA— AT 0.143 1.847 0.065 Sign Diterima
TR — AT 0.102 1.757 0.080 Sign Diterima
NO—AT 0.162 2.452 0.015 Sign Diterima
EU — AT -0.037 0.520 0.603 Insign Ditolak
PC— AT 0.056 0.999 0.318 Insign Ditolak
EN— IR 0.160 2.080 0.038 Sign Diterima
CH—IR 0.132 1.815 0.070 Sign Diterima
OA— IR 0.214 2.509 0.012 Sign Diterima
NO — IR 0.114 1.683 0.093 Sign Diterima
EU—IR 0.168 1.847 0.065 Sign Diterima
CH— 1A 0.142 1.820 0.069 Sign Diterima
SO —IA 0.113 1.737 0.083 Sign Diterima
OA — 1A -0.103 1.294 0.196 Inign Ditolak
NO — IA 0.124 1.822 0.069 Sign Diterima
AT — IR 0.157 1.958 0.051 Sign Diterima
AT — 1A 0.252 2.630 0.009 Sign Diterima
IR — 1A 0.160 1.897 0.058 Sign Diterima

Sedangkan untuk nilai coefficient of determination dikatakan kuat jika mencapai nilai 0.750,
dikatakan moderat jika mencapai nilai 0.500, dan jika 0.250 dinilai lemah. Nilai effect size dapat
dikatakan berpengaruh besar jika bernilai lebih dari 0.35, berpengaruh menengah jika bernilai 0.15
- 0.35, dan berpengaruh kecil jika bernilai di bawah 0.15. Nilai predictive relevance dapat dikatakan
memiliki keterkaitan jika bernilai lebih dari nol, dan Nilai relative impact dapat dikatakan
berpengaruh besar jika bernilai lebih dari 0.35, berpengaruh menengah jika bernilai 0.15 - 0.35, dan
berpengaruh kecil jika bernilai di bawah 0.15[27]. Hasil uji tersebut dapat dilihat pada Tabel 4 dan
5.

Tabel 4 Hasil Uji R-Square dan Effect Size

. . f2
Hipotesis R2 R Rox R R2 f2
H1 0.477 0.477 0.424 0.092 M k
H2 0.477 0.477 0.467 0.019 M k
H3 0.477 0.477 0.466 0.021 M k
H4 0.477 0.477 0.462 0.028 M k
H5 0477 0.477 0.465 0.022 M k
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. . f2
Hipotesis R2 R Ri-ox R R2 f2
H6 0.477 0477 0.470 0.013 M k
H7 0.477 0,477 0.454 0.042 M k
H8 0.477 0.477 0.476 0.002 M k
Ho 0.477 0.477 0.474 0.006 M k
H10 0.431 0.431 0.415 0.027 M k
H11 0.431 0.431 0.418 0.022 M k
H12 0.431 0.431 0.401 0.050 M k
H13 0.431 0.431 0.420 0.019 M k
H14 0.431 0.431 0.410 0.036 M k
H1s 0.255 0.255 0.241 0.018 K k
H16 0.255 0.255 0.246 0.012 K k
H17 0.255 0.255 0.248 0.009 K k
H18 0.255 0.255 0.242 0.017 K k
H19 0.431 0.431 0.000 0.431 M b
H20 0.255 0.255 0.000 0.255 K m
H21 0.255 0.255 0.000 0.255 K m
Tabel 5 Hasil Uji Predictive Relevance & Relative Impact
. . 5 q?

Hipotesis Q Qin Qa-ex EQ @
H1 PR 0.355 0.316 0.060 k
H2 PR 0.355 0.352 0.005 k
H3 PR 0.355 0.348 0.011 k
Hg PR 0.355 0.347 0.012 k
Hsg PR 0.355 0.347 0.012 k
H6 PR 0.355 0.352 0.005 k
H7 PR 0.355 0.337 0.028 k
H8 PR 0.355 0.355 0.000 k
Hg PR 0.355 0.354 0.002 k
H10 PR 0.268 0.258 0.014 k
H11 PR 0.268 0.261 0.010 k
H12 PR 0.268 0.250 0.025 k
H13 PR 0.268 0.264 0.005 k
H14 PR 0.268 0.261 0.010 k
H15 PR 0.150 0.143 0.008 k
H16 PR 0.150 0.145 0.006 k
H17 PR 0.150 0.148 0.002 k
H18 PR 0.150 0.143 0.008 k
H19 PR 0.268 0.000 0.366 b
H20 PR 0.150 0.000 0.176 m
H21 PR 0.150 0.000 0.176 m

Berdasarkan hasil analisis, mayoritas responden adalah pemain aktif, dengan 70 orang (32.4%)
sering bermain. Sebanyak 182 dari 216 responden (84.3%) mengaku pernah melakukan pembelian
dalam aplikasi. Di antara mereka, 77 pemain (42%) jarang berbelanja. Hal ini menunjukkan bahwa
intensitas bermain cukup baik dan ada niat positif untuk melakukan pembelian dalam aplikasi. Rata-
rata kepuasan, komitmen, dan loyalitas pemain berada di atas skor 4, menandakan kondisi yang
baik hingga sangat baik.
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Gambar 6 Nilai path coefficient antar hubungan variabel

Dari 18 hipotesis yang diuji, empat hubungan antar variabel memiliki pengaruh terbesar, yakni
kenikmatan terhadap sikap bermain game (EN—AT) dengan path coefficient 0.281), sikap
terhadap permainan terhadap pembelian dalam aplikasi (AT—1A) dengan path coefficient 0.252,
aktivitas luar ruangan terhadap niat bermain kembali (OA—IR) dengan path coefficient 0.214 dan
kemudahan penggunaan terhadap niat bermain kembali (EU—IR) dengan path coefficient 0.168.
Untuk meningkatkan keuntungan, Pokémon GO dapat memfokuskan pada peningkatan
kenikmatan bermain dan kemudahan penggunaan untuk mendorong sikap positif dan niat
pembelian serta bermain kembali.

Ada tiga hipotesis yang ditolak, yaitu pengaruh kemudahan penggunaan terhadap niat
bermain Kembali (EU—AT) dengan path coefficient -0.037, masalah privasi terhadap sikap bermain
game (PC—AT) dengan path coefficient 0.056 , dan aktivitas luar ruangan terhadap pembelian
dalam aplikasi (OA—1A) dengan path coefficient -0.103, karena hubungan tersebut tidak signifikan.

5  DISKUSI

Penelitian ini menemukan bahwa Enjoyment berpengaruh signifikan terhadap sikap pemain
dan niat untuk bermain kembali Pokémon GO, yang mendukung teori Uses and Gratifications yang
menyatakan bahwa pemain memilih media yang memberikan hiburan dan kepuasan emosional.
Hasil ini sesuai dengan temuan [16] yang menunjukkan bahwa gratifikasi hedonis seperti
kenikmatan bermain mendorong pemain untuk terus bermain.Namun, hasil penelitian ini
bertentangan dengan teori terkait Privacy Concerns, yang dalam teori dianggap sebagai faktor
penghambat utama. Di sini, Privacy Concerns tidak berpengaruh signifikan terhadap sikap pemain,
yang menunjukkan bahwa meskipun ada kekhawatiran terhadap privasi, faktor hiburan dan
tantangan lebih memengaruhi keputusan pemain untuk tetap bermain. Ini sejalan dengan
penelitian [15] yang menunjukkan bahwa pengalaman bermain lebih berpengaruh daripada
kekhawatiran privasi.

Selain itu, Outdoor Activity berpengaruh positif terhadap niat bermain kembali, mendukung
penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa game berbasis lokasi meningkatkan interaksi
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sosial dan fisik [16]. Sementara itu, Ease of Use tidak menunjukkan pengaruh signifikan terhadap
sikap pemain, yang mungkin disebabkan oleh adaptasi pemain terhadap antarmuka permainan,
berbeda dengan temuan-temuan sebelumnya yang menekankan pentingnya kemudahan
penggunaan dalam kepuasan pengguna. Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa faktor gratifikasi seperti hiburan, tantangan, dan aktivitas luar ruangan berpengaruh besar
terhadap perilaku pemain. Sementara penghambat seperti privasi dan kemudahan penggunaan
memiliki pengaruh yang lebih keci, dikarenakan sikap individu pemain berbeda bedal, namun
secara garis besar factor penghambat yaitu kemudahan pengguna dapat langsung memengaruhi
intensi bermain Kembali. Penelitian ini menggunakan 216 sampel dengan 70,23% berlokasi di
Jabodetabek, sehingga tidak dapat digeneralisasi ke semua pengguna Pokémon GO atau pemain
game AR di lokasi lain.

6 KESIMPULAN

Delapan belas dari dua puluh satu hipotesis yang dikemukakan pada penelitianini diterima dan
terbukti secara statistik bahwa hubungan antar variabel tersebut berpengaruh positif dan
signifikan. Hasil uji SEM menunjukkan bahwa hampir semua variabel bebas dari segi kepuasan atau
gratifications berpengaruh positif terhadap variabel mediator yaitu sikap terhadap bermain game
sedangkan variabel bebas dari segi inhibitors atau penghambat tidak memiliki berpengaruh
terhadap variable mediator. Pemain memiliki sikap positif dalam bermain game apabila mereka
merasa kepuasan atau kenikmatan (Gratification) mereka terpenuhi, dan sikap yang positif dapat
memengaruhi intensi mereka untuk bermain kembali serta membuat mereka melakukan
pembelian dalam aplikasi. Sedangkan faktor penghambat (Inhibitors) tidak memengaruhi sikap
pemain karena hal tersebut berbeda beda pada setiap individual namun salah satu faktor
penghambat yaitu kemudahan pengguna dapat langsung memengaruhi intensi bermain kembali.
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