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Abstract. This study aims to determine the effect of the perceived enjoyment dimension
on behavioral intention. This research takes the object in the UNHASY Esport
Community. The results of this study used Sampling Roscue because this study used
correlation or multiple regression analysis, so the number of samples was at least 10
times the number of variables to be studied, therefore this study took 40 samples from 4
variables. The results showed (1) Pleasure has a partial effect on the Behavioral Intention
of Mobile Legends Bang:Bang Game Users (UNHASY E-sport Community) (2) Enjoyable
has a partial effect on the Behavioral Intention of Mobile Legends Bang:Bang Game
Users (UNHASY E-sport Community) ) (3) Fun has a partial effect on the Behavioral
Intention of Mobile Legends Bang:Bang Game Users (UNHASY E-sport Community) (4)
Pleasure, Enjoyable, Fun has a simultaneous and significant effect on the Behavioral
Intention of Mobile Legends Bang:Bang Game Users (Community UNHASY e-sport).

Keywords: Pleasure, Enjoyable, Fun, Behavioral Intention.

Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh dimensi perceived
enjoyment terhadap behavioral intention. Penelitian ini mengambil Obyek di Komunitas
Esport UNHASY. Hasil penelitian ini menggunakan Sampling Roscue karena penelitian
ini menggunakan analisis korelasi atau regresi ganda maka jumlah sampel minimal 10
kali dari jumlah variabel yang akan diteliti, maka dari itu pada penelitian ini mengambil
40 sampel dari 4 variabel. Hasil penelitian menunjukan (1) Pleasure berpengaruh secara
parsial terhadap Behavioral Intention Pengguna Game Mobile Legends Bang:Bang
(Komunitas E-sport UNHASY) (2) Enjoyable berpengaruh secara persial terhadap
Behavioral Intention Pengguna Game Mobile Legends Bang:Bang (Komunitas E-sport
UNHASY) (3) Fun berpengaruh secara persial terhadap Behavioral Intention Pengguna
Game Mobile Legends Bang:Bang (Komunitas E-sport UNHASY) (4) Pleasure,
Enjoyable, Fun berpengaruh secara simultan dan signifikan terhadap Behavioral
Intention Pengguna Game Mobile Legends Bang:Bang (Komunitas E-sport UNHASY).

Kata kunci: Pleasure, Enjoyable, Fun, Behavioral Intention.
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LATAR BELAKANG

Salah satu perkembangan internet yang selama ini menjadi hal yang sangat disukai
oleh semua jenis usia yaitu game online. Game online adalah permainan yang memiliki
unsur hiburan dan dapat dilakukan pada saat waktu luang dan bersifat menghibur.
Smartphone dapat mempermudah seseorang menjalani kehidupan sehari-hari dalam
memenuhi kebutuhan primer karena setiap orang sangat membutuhkan alat komunikasi
yang dapat digunakan kapan dan dimana saja. Hal tersebut dapat mempermudah para
pemain game online untuk bermain baik dikampus ataupun kantor untuk mengisi waktu
luang hingga membuat kecanduan (R. A. Pratama et al., 2020). Salah satu game online
yang banyak diminati oleh mahasiswa adalah game Mobile Legends karena dapat

meningkatkan komunikasi interpersonal para pemainnya (Satria et al., 2021).

Game Mobile Legends Bang Bang saat ini menjadi salah satu game yang sedang
naik daun, bersaing dengan Arena of Valor dan game MOBA Android lainnya. Namun,
dengan gameplay yang mudah dan tampilan yang lebih menarik dan mudah dipahami
bagi para pemain yang baru mengenal MOBA membuat Mobile Legends Bang Bang
menjadi lebih populer dan lebih diminati di banding game MOBA lainnya.

Behavioral intention menghubungkan seseorang akan tindakannya saat ini dan di
masa mendatang, dimana perilaku seseorang dipengaruhi berdasarkan niat dan
pengalaman yang pernah dialami sebelumnya (Monica & Japarianto, 2022). Oleh sebab
itu, penting bagi perusahaan Game Mobile Legends Bang Bang untuk dapat menciptakan
produk yang berkualitas baik dan banyak diinginkan oleh konsumen. karena
meminimalisir pertimbangan resiko yang dapat mempengaruhi niat berperilaku dan

memunculkan persepsi seseorang, baik itu positif maupun negatif (Fadilah, 2021).

E-sport ini berdiri dengan adanya beberapa alasan yaitu, yang pertama, memiliki
kemungkinan perkembangan yang baik dimasa depan. Selain prospek karir yang mana
kini setiap Pro Player memiliki nilai kontrak yang fantastis, E-sport sekarang menjadi
salah satu cabang olahraga yang dipertandingkan di event olahraga multicabang
bergengsi. Kemudian yang kedua, Panggung kompetitif yang telah mengakar sampai
tingkat sosial masyarakat yang paling kecil ini menegaskan bahwa eSport memang sudah

waktunya masuk ke dalam kampus. Maka banyak anak muda yang sekarang mulai
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bermimpi menjadi pro player khususnya pada game mobile legend bang bang (Wicaksana

& Nasvian, 2022).

Menurut penelitian (Abbasi et al., 2022) faktor-faktor yang berhubungan dengan
pengalaman emosional, yaitu perceived enjoyment, keterlibatan emosional, dan gairah
menyebabkan behavioral intention yang lebih besar untuk bermain game. Hal ini
dibuktikan dengan komunitas E-sport UNHASY telah mengikuti beberapa turnamen dan
salah satunya LIMA (Liga Mahasiswa) di skala nasional yang diikuti seluruh jajaran
kampus se-Indonesia. Adapun beberapa kegiatannya yaitu, kegiatan menyalurkan bakat
minat dengan kompetisi nasional maupun internasional, latihan gabungan, dan evaluasi
bulanan. Oleh karena itu peneliti mengambil judul PENGARUH DIMENSI PERCEIVED
ENJOYMENT TERHADAP BEHAVIORAL INTENTION PENGGUNA GAME MOBILE
LEGENDS BANG BANG (Komunitas E-sport UNHASY)

KAJIAN TEORITIS

Perceived enjoyment

Menjabarkan Perceived enjoyment (kenikmatan) adalah salah satu jenis kebutuhan
yang berdasarkan arah dari motivasi yang bersifat subjektif dan experiental, yang berarti
bahwa konsumen akan mengandalkan suatu produk atau melakukan kegiatan tertentu
untuk menemukan kebutuhan mereka sebagai pemberi kegembiraan, kepercayaan diri,
khayalan atau tanggapan emosional dan lainnya (Oktarini & Wardana, 2018).

Mendefinisikan Perceived enjoyment menjelaskan bahwa seorang individu dapat
mengalami perasaan nyaman dan suka saat menggunakan suatu sistem tertentu dan
menganggap keterlibatannya dalam penggunaan tek- nologi tersebut sebagai aktivitas
yang menyenangkan. Tingkat kenyamanan yang tinggi memotivasi peng- guna untuk
menghabiskan lebih banyak waktu saat mengakses teknologi tersebut (Monica &

Japarianto, 2022).

Mendeskripsikan Perceived enjoyment terjadi karena adanya reaksi emosional yang
dirasakan pengguna yang disebakan oleh kondisi lingkungan ketika sedang bermain
mobile game. Reaksi ini menimbulkan persepsi bahwa bermain mobile game itu
menyenangkan, menimbulkan rasa puas dan bahagian, dan juga memicu rasa nyaman.
Sehingga kondisi emosional tersebut akan menstimulus minat seseorang untuk terus

bermain game (Bongso & Dewi, 2021).
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Behavioral intention

Behavioral intention merupakan kondisi sejauh mana pengguna berniat untuk
bermai game mobile legends dimasa yang akan datang. Behavioral intention belum
berupa perilaku, karena perilaku itu sendiri dilakukan ketika individual memiliki minat
atau keinginan untuk melakukannya(Bongso & Dewi, 2021).

Behavioral intention didefinisikan sebagai keinginan konsumen untuk berperilaku
menurut cara tertentu dalam rangka memiliki, membuang, dan menggunakan produk atau
jasa. Jadi, konsumen dapat menentukan produk dan jasa apa yang dibutuhkan, dapat
membentuk keinginan untuk mengetahui informasi, memberikan pengalamannya tentang
produk dan jasanya, keinginan untuk membeli dan menggunakannya atau tidak (Fadilah,

2021).

Berdasarkan pengertian behavioral intention di atas yang telah di ungkapkan oleh
peneliti, terdapat perbedaan pendapat dari masing-masing pengertian. Dari masing-
masing pengertian niat berperilaku tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa niat
berperilaku merupakan suatu tindakan yang mengindikasikan bagaimana produsen atau
perusahaan untuk mencoba dan dapat menanamkan kepercayaan bagi setiap konsumen

untuk dapat menciptakan kepuasan tersendiri bagi konsumennya
METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian lapangan dengan
menggunakan metode kuantitatif. Tempat pelaksanaan penelitian ini di komunitas e-sport
UNHASY yang berada di Universitas Hasyim Asy’ari Tebuireng Jombang Jawa Timur.
Penelitian ini di rencanakan pada bulan Februari 2023 — Maret 2023. Pada penelitian
ini yang termasuk dalam populasi adalah seluruh anggota Komunitas E-sport UNHASY.
Adapun yang menjadi sampel dalam penelitian ini ada;ah 40 konsumen. Data primer,
yaitu data asli yang terdiri dari penelitian langsung dari sumbernya seperti anggota
Komunitas E-sport UNHASY. Data sekunder, yaitu data pendukung berupa berkas,
dokumen, dan data-data lainnya dengan teknik observasi dan perekaman data sesuai
dengan perizinan ketua Komunitas E-sport UNHASY. Untuk memperoleh data
dilapangan dalam rangka mendeskripsikan hasil praktek, penulis melaksanakan teknik

pengumpulan data meliputi wawancara, observasi, dan dokumentasi.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin.
Data tabel di bawah ini menunjukan hasil survei peneliti yang telah memahami

karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin.

Tabel 4. 1 Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis Kelamin

Persentase
Jenis kelamin Frekuensi (%)
Laki-laki 35 87%
Perempuan 5 13%
Jumlah 40 100%

Sumber. data diolah oleh peneliti, 2023

Berdasarkan hasil tabel diatas menunjukan bahwa keseluruhan responden di
komunitas esport UNHASY. Dari hasil pengolahan data responden, jumlah responden
berdasarkan jenis kelamin menunjukan ada hingga 40 anggota di antara kedua jenis
kelamin memiliki hasil presentase laki- laki sebesar 87% atau 35 orang, anggota Wanita
sebesar 13% atau 5 orang, karena laki-laki lebih suka berbaim game di bandingkan
dengan perempuan dan di komunitas esport UNHASY lebih mempioritaskan anggota
berjenis kelamin laki-laku, maka dari itu komunitas esport UNHASY sedikit lebih

popular di kalangan pria dari pada perempuan.

Karakteristik responden berdasarkan angkatan

Pada tabel di bawah ini menunjukan hasil survei peneliti yang telah memahami

karakteristik responden berdasarkan angkatan.

Tabel 4. 2 Karakteristik Responden Berdasarkan Angkatan
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Angkatan Frekuensi Persentase (%)
2019 5 13%
2020 15 37,5%
2021 15 37,5%
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2022 5 13%

Jumlah 40 100%
Sumber. Data Diolah Oleh Peneliti 2023.

Hasil Pengolahan data di atas menunjukan bahwa jumlah responden di objek
komunitas esport UNHASY cenderung lebih banyak anggota angkatan 2020 dan 2021
yaitu dengan jumlah 37,5% atau 15 orang, responden anggota angkatan 2019 sebesar
13% atau 5 orang, responden anggota angkatan 2022 yaitu 13% atau 5 orang. Di
karenakan komunitas esport unhasy baru terbentuk pada tahun 2020 dan di sah kan pada
awal tahun 2021. Maka dari itu responden diihat dari kelompok angkatan anggota
komunitas esport UNHASY di dominasi oleh angkatan 2020 dan 2021.

Karakteristik responden berdasarkan lama bermain

Tabel di bawah ini menunjukan hasil survei peneliti yang telah memahami

karakteristik responden berdasarkan lama bermain.

Tabel 4. 3 Karakteristik Responden Berdasarkan Lama Bermain

Jam Frekuensi E’;)r)sentase
1-3 13 32,5%

4-6 27 67,5%
Jumlah 40 100%

Sumber : data diolah oleh peneliti 2023

Berdasarkan tabel 4.3 dapat dijelaskan bahwa karakteristik responden
berdassarkan lama bermain yaitu didomonasi oleh 4-6 jam 67,5% sebesar 27 orang dan
berdasarkan lama bermain 1-3 jam sebesar 32,5% atau 13 orang. Hal ini menunjukan
bahwa sebagian besar lama bermain anggota esport UNHASY didominasi lama bermain

4-6 jam.
Karakteristik responden berdasarkan pencapaian level

Tabel di bawah ini menunjukan hasil survei peneliti yang telah memahami

karakteristik responden berdasarkan pencapaian level.
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Tabel 4. 4 Karakteristik Responden Berdasarkan Pencapaian Level

Pencapaian Level Frekuensi i;)r)sentase
40-55 15 37.5%
56-70 16 39.5%
71-85 g 20%
86-100 " 0
Jumlah 40 100%

Sumber : data diolah oleh peneliti 2023.

Berdasarkan tabel 4.4 dapat dijelaskan bahwa karakteristik responden
berdasarkan pencapaian level yaitu didomonasi oleh 56-70 level 39,5% sebesar 16 orang,
responden berdasarkan pencapaian level 40-55 yaitu 37,5% atau 15 orang, responden
berdasarkan pencapaian level 71-85 yaitu 20% atau 8 orang, dan responden berdasarkan
pencapaian level 86-100 yaitu 3% atau 1 orang. Hal ini menunjukan bahwa sebagian

besar pencapaian level anggota esport UNHASY didominasi 56-70 level.

Karakteristik responden berdasarkan tingkat penggunaan kuota internet.
Tabel di bawah ini menunjukan hasil survei peneliti yang telah memahami

karakteristik responden berdasarkan tingkat penggunaan kuota internet.

Tabel 4. 5 Karakteristik Responden Berdasarkan Tingkat
Penggunaan Kuota Internet

e o [
1-3 13 32,5%

4-6 7 17,5%
7-10 20 50%
Jumlah 40 100%

Sumber : data diolah oleh peneliti 2023.

Berdasarkan tabel 4.5 dapat dijelaskan bahwa karakteristik responden berdasarkan
tingkat penggunaan kuota internet yaitu didomonasi oleh 7-10 GB sebesar 50% atau 20

orang, responden berdasarkan tingkat penggunaan kuota internet 1-3 GB yaitu 32,5% atau
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13 orang, dan responden berdasarkan tingkat penggunaan kuota internet 4-6 GB yaitu

17,5% atau 7 orang. Hal ini menunjukan bahwa sebagian besar tingkat penggunaan kuota

internet anggota esport UNHASY didominasi 7-10 GB

PEMBAHASAN.

Berdasarkan hasil analisis dalam penelitian ini, maka pembahasanya adalah

sebagai berikut:

1.

Pengaruh Pleasure terhadap Behavioral Intention Pengguna Game Mobile
Legends Bang-bang (Komunitas Esport UNHASY).

Berdasarkan analisis data yang dilakukan menunjukkan bahwa Pleasure
berpengaruh terhadap Behavioral Intention dengan indikator Kemudahan
Penggunaan, Responsivitas, Estetika Visual, Fitur Interaktif, Ketersediaan Konten
Menarik, Personalisasi, dan Keamanan. Hasil distribusi jawaban respondenn
menunjukkan nilai rata-rata tertinggi terdapat pada indikator Ketersediaan
Konten Menarik yaitu sebesar 3,575 dan nilai rata-rata terendah terdapat pada
indikator Responsivitas yaitu sebesar 3,25. Hal ini membuktikan bahwa

Ketersediaan Konten Menarik berpengaruh sangat besar dalam Pleasure.

Pleasure adalah suatu kepuasan yang diperoleh konsumen dan benar-benar
terpuaskan bahkan lebih dari sekedar merasa puas. Jika seorang Konsumen dalam
kondisi Pleasure mempunyai keterikatan emosi yang tinggi dan kognis yang
positif. Konsumen yang sudah merasakan Pleasure dari suatu produk saat ini
merupakan salah satu hal terpenting bagi konsumen sebagai bahan pertimbangan
atas suatu Berhavior Intention. Berhavior Intention sebelum melakukan
pembelian produk, pasti mereka merasa Plesure terhadap Produk tersebut. Maka
dari itu Pleasure berpengaruh positif dan siginifikan terhadap Berhavior Intention

terhadap suatu produk.(Saputri, 2018)

Pengaruh Enjoyable terhadap Behavioral Intention Pengguna Game Mobile
Legends Bang-bang (Komunitas Esport UNHASY).

Berdasarkan analisis data yang dilakukan menunjukkan bahwa Enjoyable
berpengaruh terhadap Behavioral Intention denganindikator User Satisfaction,

Perceived Usefulness, User Experience, Ease of Use, Perceived Quality, Flow
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State, dan Enjoyment. Hasil distribusi jawaban responden menunjukkan nilai rata-
rata tertinggi terdapat pada indikator User Satisfaction dan Perceived Usefulness
yaitu sebesar 3,6 dan nilai rata-rata terendah terdapat pada indikator Enjoyment
yaitu sebesar 3. Hal ini membuktikan bahwa Ketersediaan Konten Menarik

berpengaruh sangat besar dalam Enjoyable.

Enjoyable  berpengaruh terhadap Behaviour intention Dengan
menggunakan dua nilai, yaitu nilai emosional dan nilai fungsional. Nilai
emosional mengacu pada manfaat yang dirasakan konsumen selama bermain
game merasakan perasaan senang, perasaan lebih baik dan kenikmatan pada
game tersebut. Sedangkan nilai fungsional mengacu pada perbandingan antara
manfaat yang dirasakan berupa nilai yang diterima. Temuan penelitian ini
(Pandza, 2013) menunjukkan bahwa ada pengaruh positif dan signifikan dari
enjoyable terhadap behavioral intention di masa depan. Sebuah studi oleh Chen
dan Chen (2010) mengungkapkan bahwa enjoyable berpengaruh positif dan
signifikan terhadap behavioral intention. Hasil penelitian ini juga menunjukkan
pengaruh tidak langsung enjoyable kualitas terhadap behavioral intention melalui
nilai yang dirasakan.(Haji et al., 2021)

3. Pengaruh Fun terhadap Behavioral Intention Pengguna Game Mobile Legends
Bang-bang (Komunitas Esport UNHASY).

Berdasarkan analisis data yang dilakukan menunjukkan bahwa Fun
berpengaruh terhadap Behavioral Intention denganindikator User Engagement,
Enjoyment, Novelty and Innovation, Social Interaction, Gamification Elements,
Personalization, dan Immersion. Hasil distribusi jawaban responden
menunjukkan nilai rata-rata tertinggi terdapat pada indikator Personalization
yaitu sebesar 3,6 dan nilai rata-rata terendah terdapat pada indikator /mmersion
yaitu sebesar 3,025. Hal ini membuktikan bahwa Ketersediaan Konten Menarik

berpengaruh sangat besar dalam Fun.

Penelitian yang dilakukan oleh Hansen et al. (2018) menyatakan bahwa
fun (kesenangan) memiliki hubungan yang positif dan signifikan terhadap
behavior intention. Penelitian lain yang dilakukan oleh Singh & Srivastava

(2018) dalam memprediksi niat perilaku seseorang dalam penggunaan mobile
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banking di India menyatakan bahwa variabel fun (kesenangan) memiliki
pengaruh yang signifikan terhadap niat perilaku seseorang dalam penggunaan

mobile banking.(Monica & Japarianto, 2022)

4. Pengaruh Pleasure, Enjoyable dan Fun terhadap Behavioral Intention Pengguna
Game Mobile Legends Bang-bang (Komunitas Esport UNHASY).

Hasil penelitian berdasarkan uji simultan yang diolah oleh peneliti
menunjukan bahwa variabel Pleasure, Enjoyable dan Fun berpengaruh positif
dan signifikan terhadap Behavioral Intention pengguna game mobile legend
bang-bang (komunitas esport UNHASY), artinya dengan adanya peningkatan
Pleasure, Enjoyable, dan Fun akan berpengaruh terhadap Behavioral Intention

secara signifikan.

Berdasarkan hasil uji hipotesis nilai Fhitung dan Ftabel dapat disimpulkan bahwa
variabel Pleasure, Enjoyable dan Fun bersama-sama mempengaruhi variabel Behavioral
Intention Pengguna Game Mobile Legends Bang-bang (Komunitas Esport UNHASY).
Hasil analisis uji yang diolah peneliti menggunakan SPSS dapat dilihat berdasarkan nila
R square pada tabel koefisien determinasi sebesar 0,819 sehingga dapat diketahui bahwa
variabel independen yaitu Pleasure, Enjoyable dan Fun mampu menjelaskan variabel
Behavioral Intention sebesar 81,9%. Sedangkan 18,1% pada Behavioral Intention
dipengaruhi oleh faktor lain yang tidak dikaji dalam penelitian ini, hasil ini menunjukkan
bahwa Pleasure, Enjoyable dan Fun menjadi komponen yang besar dalam

mempengaruhi Behavioral Intention.

Pleasure, Enjoyable dan Fun merupakan suatu kondisi dimana pengguna merasa
senang atau nyaman dalam menggunakan sistem informasi tertentu terlepas dari resiko
atau konsekuensi dari system tersebut. Menurut Saprikis dan Markos (2018) yaitu
Pleasure, Enjoyable dan Fun memiliki hubungan pengaruh yang positif dan kuat terhadap

behavioral intention.(Monica & Japarianto, 2022)

Bagian ini memuat proses pengumpulan data, rentang waktu dan lokasi penelitian,
dan hasil analisis data (yang dapat didukung dengan ilustrasi dalam bentuk tabel atau
gambar, bukan data mentah, serta bukan dalam bentuk printscreen hasil analisis), ulasan

tentang keterkaitan antara hasil dan konsep dasar, dan atau hasil pengujian hipotesis (jika
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ada), serta kesesuaian atau pertentangan dengan hasil penelitian sebelumnya, beserta
interpretasinya masing-masing. Bagian ini juga dapat memuat implikasi hasil penelitian,
baik secara teoritis maupun terapan. Setiap gambar dan tabel yang digunakan harus diacu
dan diberikan penjelasan di dalam teks, serta diberikan penomoran dan sumber acuan.
Berikut ini diberikan contoh tata cara penulisan subjudul, sub-subjudul, sub-sub-subjdul,

dan seterusnya.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan anlisis data yang dilakukan peneliti mengenai
pengaruh dimensi perceived enjoyment terhadap behavioral intention pengguna game
mobile legends bang:bang (komunitas esport UNHASY'), maka dapat ditarik kesimpulan
bahwa:

1. Pleasure berhubungan positif dengan behavioral intention, Pleasure juga
merupakan faktor positif dan signifikan bagi konsumen, dengan tingkat kepuasan
dan kenikmatan yang lebih tinggi dalam permainan.

2. Enjoyable berhubungan positif dan signifikan dengan behavioral intention di
lihat dari tingkat kepuasan konsumen yang tinggi dalam permainan.

3. Fun adalah faktor lain yang memengaruhi behavioral intention, dengan tingkat
kesenangan dan kenikmatan yang lebih tinggi dalam permainan. Studi ini juga
menemukan bahwa fun memiliki dampak positif dan signifikan terhadap
behavioral intention. Studi tersebut juga menemukan bahwa fun memiliki
dampak yang signifikan terhadap kepuasan pengguna dalam game.

4. Pleasure, enjoyable, dan fun berhubungan positif dengan behavioral intention
dalam konteks Game Mobile Legends Bang-bang. Hasilnya menunjukkan bahwa
hubungan antara pleasure, enjoyable, dan fun adalah signifikan, dengan variabel

yang berhubungan positif dengan behavioral intention.
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