1.1 Latar Belakang
Game atau pe i lengan aturan tertentu

sehingga ad > ( s tidak serius atau

Pada ta an, vids i i r. Video game
agai era §-bit.
puter Keluarga
satu konsol game

(Famicom)

terlaris sepanja : a populer di generasi

persaingan antara Nintendo dan Sega terus berlanjut. Nintendo dengan konsol Super

bersaing sengit dengan Sega

kembali berhasil dengan PlayStation 2 2) terlaris_ya inobatkan_sebagai konsol
video ga terl& selannaEMiEoﬁ Sa ml;nng)a'An ga$e Xbox, yang
kemudieMenjaUesailgsenﬁayﬁ'atioMeszd g&si IletujAuga semakin
banyak Nperrli.ljbesas koxAgarrNaituTny (ﬁ), ]\/R)soft box 360) dan

Nintendo (Wii). PS3 dan Xbox 360 bersaing untuk mendapatkan penjualan terbaik dan
bertahan di tengah game seluler atau PC yang konstan. Konsol game generasi ke-8 mati,
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dengan hanya tiga game yang dirilis untuk PS, Xbox One, dan Wii U sebelum

peluncuran Nintendo Switch pada tahun 2017. Industri konsol game juga terancam oleh

popularitas game online one atau komputer. (Seluncur.id,
2023)
ra 70an, dan mulai
an game lewat
game PC pun
terakhir, game

game PC i dari RPG, strategy,

seperti PS4 atau

, game mobiles, game

pemutar i j i on genggam
mobile game
na terobosan

teknologi yang cepat pada akhir abad kedua puluh, sejarah game mobile cukup singkat.

Game pll} aN yatP dVahtEla}RnaiSn i'ah"lretri danSrangkat yang
digunakmdalaijage \VEi—_ZOO(i Ponsel ini dibuat ﬁl tahun Kﬁl Tiga tahun
a tahun 7.

kemudian, Nokia meluncurkan game "Snake" pad ame ini telah diinstal

pada sean bu perSkat Aer )N dipmuksAh ]\Ra SA masih tetap
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menjadi game yang paling banyak terdapat di 350 juta perangkat seluler secara global.

(Rendy, 2020)

Pada tahun 1999 platform I-mode yang
a tahun 2000, game
mobile telah tg i terdapat jaringan

telah tersedia,

raan vi

asi dan menjual ke
berbagai pengge ih lua an dalam industri game,
dan membuat peluang b pengembangan game dalam

membuat game yang lebih menarik dengan berbagai genre. Saat ini, game mobile dari

semua jenis telah dikembangkan. Game-game ini kompatibel di platform iOS maupun

Pada tahun 19 okia merilis Nokia 7110. Ini merupakan handphone pertama yang
sudah dwkaNienia Vlol(EWR(WSess lApIT atlﬁProS)I) Sehingga

memun tiap p 1ng internet. Ale pula yang
cepat tanggap dengan per embangan jalur onek st data. Pada 2 pp e merilis seri

handpthrangu d1g$kanAa kONl data 3G. AJ ZR)
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Karena dengan adanya internet munculnya youtuber membagi game dan kopetinsi game

besar yang memberikan hadiah game dulu dianggap hanya membuang waktu saja.

Namun itu dulu, seiring den ogi yang kian pesat, ngegame kini
tak hanya aktivitas 1k . berapa orang, merupakan

sebuah profe e mencapai miliaran

yaan game online

ngga StarCraft

s, esport secara resmi
diperkenalkan sebagai sa pertandingkan. Saat itu Asian
Games menyajikan enam game yang diperlombakan, antara lain Arena of Valor, Clash

Royale, Hearthstone, StarCraft 2, PES 2018, dan LoL. (kumparanTech, 2021)

melaporkan China memimpin pasar game dengan meraih perkiraan pendapatan tertinggi
$50,18 :lyar. Nrik' Sth ITEUS\R p(s ke'uaTlgaAerkSD pendapatan
dari ga bes dlS ul iliar), i(ore Selatan ($8,48
mlllar) erman Q mi 1ar) Britania ml E miliar), Prancis ( 4,27 miliar),
Kanada N64 nlﬁlr), Its ($3AniliNan Brasil (A‘) m& (I\/A2022)
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apatan (USD) Pamain

1 . Cina 50188 F4219M

2. & Amerika Serikat A7 62B 12716M

s @ Jepang 22018 78.1M

4. : 1 Korea Selatan 8488 33.8M

5. . Jerman 5848 49.76M
Al

6. + Britania Raya 5.73B 39,14
“lr

o ‘ ' Perancis 4278 39.34M

8. '*] Kanada 3648 2191

9. ‘ ' Italia 3128 37.64M

10. e Brazil 2698 100.74M

Mobile gaming app revenue worldwide from 2019 to 2022
(in billion U.S. dollars)
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© Additional Information Show source @
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Gambar 1.2 world wide app revenue

Sumber: Statista.com
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memperkirakan, total pemasukan industri game PC dan mobile di Asia akan mencapai

US$82 miliar pada 2022. Hal itu berarti, Asia memberikan kontribusi sebesar 55% dari

total nilai industri game g mers di Asia diperkirakan akan

mencapai 1,47 Selatan masih menjadi

dustri game di Asia

berikut @ ini, pemasukan

industri g Asia Tenggara
e Asia. Jumlah
dari total gamers di
Asia. (Ellavie, 20
Walau kontribusi Asia dustri game di Asia kecil, ia

merupakan kawasan dengan pertumbuhan paling cepat di dunia. Selama periode 2020-

2025, tingkat pertumbuhan tahunan (CAGR) industri game di Asia Tenggara mencapai

8,6%.Di

Faktor lain eani <lari VaraEgarREszug' teTmﬂaidea akhirnya,
semua ini akﬁen(ton&'gmribuhmdusﬁﬁamﬁASliAN. lain membuat

game, pelaku industri game di Asia Tenggara juga menunjukkan ketertarikan untuk

mengerrNgkarUetaVS atAmerrNra in llectAproRr n‘Aa ke media

hiburan lain. Hal ini bisa berujung pada kolaborasi antara industri game dan hiburan.
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Memang, selama ini, di tingkat global, telah ada banyak game yang diangkat ke media

lain, seperti seri TV dan film. (Ellavie, 2022)

Elemen penting lain dari ind ara adalah esports. Kabar baiknya,

gamers di Asia Ten a, ada lebih dari 200 juta

penonton konte ( ai dianggap sebagai

hiburan mains dijadikan sebagai
(Ellavie, 20

Asia Tenggara juga

abang olahraga

>mbali menjadi

Championship

ar di Kamboja.

sasi esports populer, seperti
Team Flash, Fnatic, dan EVOS Esports. Dan sejauh ini, beberapa negara di Asia

Tenggara telah menjadi tuan rumah dari sejumlah turnamen esports bergengsi, seperti

: Bang Bang

ikan, bahwa
% kontribusi

dari total PDB nasional, menurut laporan yang diperoleh, di level global tahun 2021,
valuasi iwstriNe c' duVsaaEi teRneS)ai 'ilal-fbesAJ 3180 miliar atau
sekitar m4,2 k dril"u-n. Niwun.‘nyaMdetECOB-wlmerﬁi salah satu

akselerator perkembangan game di Tanah Air. (Panji, 2021

Trend bNain Ue deonA sekNg iIliIlelTA culRmeA(at, terutama

game mobile yang semakin populer karena beragam konten kreator yang semakin aktif
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berkarya sejak pandemi. Peningkatan ini dilaporkan secara langsung melalui laporan dari

inMobi yang bertajuk “Mobile Gaming Through the Pandemic and Beyond in Southeast

Asia 2021”7 yang mengu 6% peningkatan pada gamer game
mobile di Indonesi okan ta 1ya meningkat sekitar dua
kali lipat. Berdasarka a di 2 pemain wanita dan
pria, lebih da alam sehari, 10%

lebih banyak t a 7% sesekali. .

dan Kasino. Beb obile, Mobile Legends,
Genshin Impact, dan e paling populer di Indonesia

memberikan kontribusi pertumbuhan pemain terbesar di Indonesia.

Sumber: (jay, 2021)

game tersebut dapat mendapatkan support. Ada banyak jenis category mobile game

action, e{jntuNrca'e', lVe r<Ee, qRal, S R"G,TOBA Mgﬂayer Online
Battle Am putlj raCﬁ, sﬁggy, iporanwﬁ:rd. D l A
NUSANTARA
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Search: Records: | 13 -
Characteristic 16-24 25-34 35-44 45-54 55-64
years old years old years old years old years old
Fighting 34% 38% 34% 25% -
Puzzle platform 36% 41% 40% 34% 31%
Racing 40% 45% 41% 32% 23%
Strategy 40% 43% 39% 30% 22%
Battle royale 40% - - - -
Sports 41% 44% 42% 31% 24%
MOBA 42% 43% 35% 24% 18%
Simulation 43% 43% 38% 29% 22%
Action adventure 62% 60% 54% 44% 33%
Shooter 66Y% 64% 56% 43% 32%
Action platform - 37% 35% 26% 20%
(g)anr!ri]réz board i . ) 19%

Gambar |.3 statistia.com

Genre MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) merupakan salah satu genre game yang

berjalannya

enara lawan

Di Indotja, ]\NA 'an geEgaRanSng't poqﬁerAmuSs penggemar
Mobile e ndsctjnca;g ().r‘a Iang m aE.Lm M bile Legends seperti
eason

MPL Indonesia menjadi salah satu yang palmg d1m1nat1 engan jutaan

=N US ANTARA
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Game MOBA juga mendapatkan perhatian para penggemar esport. Game seperti League

of Legends, DotA 2, dan Starcraft dimainkan oleh ratusan pemain profesional dari

seluruh dunia. Turnamen national, menawarkan hadiah total
The International 2019,
menjadi pemai : : : a, 2020)

MOBA aws3 % ( pada tahun 2002

dengan Aeon modifikasi dari

erilis ng me A. Pada tahun

un yang sama,

amen an mengalami

a, 202(
Pada tahun 2 pada tahun 2010,
DotA 2 dirilis o urnamen internasional
pertama diadakan pada en The International sebagai
turnamen pertama untuk DotA 2. (Irna,

Genre MOBA terus berkembang dengan munculnya game-game baru seperti Smite,

Dalam p a yang setia

atau customer royalty. Skin khusus dibuat untuk karakter dalam game MOBA yang

dapat d1U olezl Vl rEenRh @mpllan rakAfaVS pemain agar
terlihat M da un tida eku an k akter, skin ini
digunakan untuk memn;LfKaztzmkan VMkara er d:p m permainan. (Irna 2020)

Arena oNlor (UV ) ash gAMON yanlmgAkenR In(Asia. Game ini

mulai terkenal melalui kampanye "Main AOV Dapat 7 Miliar" yang dikenal oleh banyak
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orang melalui iklan TV dan di berbagai tempat. Mode utama dalam AOV adalah 5v5

Grand Battle di Antaris Battlefield. Game ini mengandalkan kerja sama tim dan setiap

pemain bebas memilih hero nik. (Madian, 2018)
Misi utama dala adala monumen crystal musuh

1gat penting untuk

creep di hutan
untuk mer old. ang membantu
level up hero dan
Untuk memenangkan p adalah menghancurkan semua
tower hingga crystal musuh. Kerja sama tim lebih penting daripada jumlah kill yang

didapatkan oleh pemain. Jenis-jenis role di AOV meliputi tank, warrior, assassin, mage,

sing-masing.

Setiap hero memiliki kebutuhan item yang berbeda, seperti penambahan serangan,

pertaharUata ma pu 1h1EO‘Rems u."nasteﬂl Srtl AOV All-
Star, da salﬁatTn I BMang Eulerﬁlndoiesmﬁsama dengan
i Madian, 2018)

Mobile egends an M

In gameN-rean bs)a VA‘IGI’ Nrti gle I\AA lRya, Abanyak item

yang bisa dibeli dengan uang asli. Salah satu item yang bisa dibeli dalam semesta AOV
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sing Chart Ranking

Top Gros

ini mencakup hero, hero skin, arcana, dan banyak lagi. Banyak item yang dijual dengan

voucer atau in-game gold. Harga untuk membeli hero biasanya bergantung pada sudah

berapa lama hero itu dirili h untuk 1 hero adalah 1,888 gold,

dan yang paling tin 5.000 rupiah Cara untuk

mendapatkan hero ad 0 : 1 login bonus. Ada

setelah perta nengeu

dibeli me¢ a dari e

a yang ter-unlock

/ biasanya harus

)

9
B
5

©
8
s

400
Aprz0 Aug 20 Dec'20 Apr2l Aug21 Dec'21 Apr22 Aug22 Dec 22

2017 2018 2019 AL L]

© SHOWTOPLINES ~ jrewnimehart Jan 2020 — Dec 2022 DAY  WEEK -
Applications @ Revenue @& Downloads @ @ Cumulative RpD & @ Featuring @ Top Free @ To P Grossing = Release
sum sum over lifetime Score median  median Date
ikt
> R @ |ﬁ rﬂ'e_LEgMQ | Bang Premium Premium Premium 1,019,155 16 2@ 310016
Ind -
> R ® | 6.752?‘:\2- Lunar New Year Premium Premium Premium 94,425 1,254 234 ® 130ct16
~ indonesia ?
+  Add/Remove applications @
Sumber d t app m ren al bi Indonesia

Dari data dia ilihat bahwa are f va 1 1 alah dengan

mobile le[jl Nal (r gvtratE mRtmgng 'aﬂTl c pangapat 7 miliar

aov ma51h kalah dari mobile legend. (Syahrul , 2018)

Alasan kallhliengL m:I;e lLenchah Ehun Dease lyanArbeda antara
Mobile LNnds @an Sna (Aaloerana;angAuh RedaAa, jika AOV

hadir pada pertengahan tahun 2017, maka Mobile Legends sudah hadir sejak tahun 2016
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di Indonesia. Walaupun demikian, AOV telah rilis di China lebih dahulu daripada Mobile

Legends sehingga hal ini menjadi pemicu kenapa Mobile Legends menjadi yang paling

laris di Indonesia. Pada a ile [ egends yang susah move on ke

AOQV karena telah m ads. (Syahrul , 2018)
Grafik yang ter an ba ik sederhana bukan
hanya untu lari ntuk memainkan

aov karena itu ili g engambil hati

ain moba yang

Bedasarkan yang arka of Valor di Indonesia
peminatnya kalah de mulai dari mobile legend
game ini juga masih belum r sepenuhnya sehingga Arena of Valor

harus mencari cara menarik penggemar terutama pencinta game Moba/esport untuk

menaikan revenue dari game AOV.

tersebut untuk barang dalam apps atau lainnya. Berikut adalah factor factor yang

mendasa“pp Nhale thiorEitu&p §ymlnt,];ceAue,Srd to mouth
s oot e oil] £ D | A

App enjoNnt yliyapa S) terﬂn diNi dafT'rmirﬁfoleh Rsum tau pengguna

App tersebut karena biasa dalam game bila kita suka bermain sesuatu kita akan rela

membuang duit untuk sesuatu dalam game tersebut,
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Price value yaitu apakah app tersebut currency daah app tersebut murah atau mahal dalam

app tersebut apa sesuai dengan harga yang dibayar seperti dalam game AOV berapa harga

skin yang dijual dan apaka ibeli dengan harga yang diberikan.

kan app purchases bisa

pp dalam hidup
seperti di / bermain game
berkumpul Be
Reabilities adalah baru dan lainnya yang

dimasukkan kedalam app

1.3 Pertanyaan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijabarkan diatas, maka berikut adalah

4. Apakah performance berpengaruh pada app purchase intention?
5. Apakah tmjlnels wangE\ pﬁppﬁchle iInti(A.
6

S
. AMh releitiesErpe;Eruhl)adaMpurEe irBioni A
NUSANTARA
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1.4 Tujuan penelitian
Berdasarkan pertanyaan penelitian dari rumusan masalah diatas, adapun tujuan

penelitian yang ingin dicapai dalam peneliti aitu sebagai berikut :

itif app enjoyment terhadap

6. Untuk mengetahui da positif reabilities terhadap App
purchase?
1.4 Batasan
Pada p cakupan dan
kriteria ingin diteliti,

yaitu sebagai berikut :

1. Va 1 yN diimaV dﬁn pRitiaSﬁ, Iaitﬂl?ebs#k Sariabel, yang
meliputi A njo;iient_rp'ce ialumord Emmbabmlt A;Aperformance,
uselMess, IrEz?gilities.

2. ResNden ulitiaSi mAakarNa damaniAng I:Rain Ae AOV
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3. Responden penelitian ini pernah mendengar tentang AOV namun belum pernah top

up pada game AOV

1.6 Manfaat penelitian

Dengan penelitian dapat mengembangkan ilmu

pengetahuan terutam dustri game mobile.

Berikut ini 2

Bagi akade yarakat umum,
si yang dapat

hase intention

emberikan bantuan
serta menjadi bahe san di bidang teknologi
dan gaming. Melalui pe emilth strategi yang pas untuk

mengembangkan dan memasarkan alpikasi untuk meningkatkan app purchases

khususnya mengembangkan app dalam App enjoyment, price value, word to mouth

about USCM N

UNIVERSITAS
MULTIMEDIA
NUSANTARA
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