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ABSTRACT

This study aims to analyze the partial effects of hedonic motivation, habit, and social influence
on the continuous intention to use mobile game online applications in Indonesia. This research
employs a quantitative approach using a survey method and Structural Equation Modeling
based on Partial Least Squares (SEM-PLS) as the data analysis technique. The sample consists
of 192 users of mobile game online applications in Indonesia selected through purposive
sampling. The data were analyzed using SmartPLS software. The results indicate that: (1)
hedonic motivation has a positive and significant effect on the continuous intention to use
mobile game online applications; (2) habit has a positive and significant effect on the
continuous intention to use mobile game online applications; and (3) social influence has a
positive and significant effect on the continuous intention to use mobile game online
applications. These findings emphasize the importance of enhancing the quality of gaming
experience, fostering positive usage habits, and optimizing social interaction within
applications to increase users’ intention to continue using mobile game online services.

Keywords: hedonic motivation, habit, social influence, continuous intention to use, mobile game
online.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh hedonic motivation, habit, dan social
influence terhadap continuous intention to use aplikasi mobile game online di Indonesia secara
parsial. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode survei dan teknik
analisis Structural Equation Modeling berbasis Partial Least Squares (SEM-PLS). Sampel
dalam penelitian ini berjumlah 192 pengguna aplikasi mobile game online di Indonesia yang
dipilih melalui teknik purposive sampling. Data dianalisis menggunakan perangkat lunak
SmartPLS. Hasil analisis menunjukkan bahwa: (1) Hedonic motivation berpengaruh positif dan
signifikan terhadap continuous intention to use aplikasi mobile game online. (2) Habit
berpengaruh positif dan signifikan terhadap continuous intention to use aplikasi mobile game
online. (3) Social influence berpengaruh positif dan signifikan terhadap continuous intention to
use aplikasi mobile game online. Temuan ini menegaskan pentingnya peningkatan kualitas
pengalaman bermain, pembentukan kebiasaan positif, serta optimalisasi interaksi sosial dalam
aplikasi guna meningkatkan minat pengguna untuk terus menggunakan layanan mobile game
online.

Kata Kunci: hedonic motivation, habit, social influence, continuous intention to use, mobile
game online.
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PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi informasi yang berlangsung cepat telah membawa perubahan radikal pada
sendi-sendi kehidupan, mulai dari interaksi sosial, roda perekonomian, hingga gaya hiburan masyarakat.
Dalam transformasi ini, perangkat digital menjadi kebutuhan primer, seiring dengan lonjakan pertumbuhan
yang signifikan pada industri hiburan digital (PricewaterhouseCoopers, 2025). Secara khusus, mobile game
online telah bertransformasi dari sekadar alat permainan menjadi sebuah ekosistem kompleks yang
menyatukan fungsi rekreasi, interaksi sosial, dan aktivitas ekonomi dalam satu wadah. Potensi besar ini
didukung oleh data Statista yang memprediksi pertumbuhan pasar mobile game di Indonesia (dengan
CAGR 6,6%) akan menyentuh angka USD 1,28 miliar pada tahun 2027. Selain itu, laporan Sensor Tower
(2025) mempertegas posisi strategis Indonesia yang menyumbang 12% dari total pendapatan gim seluler di
lingkup Asia Tenggara.
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Gambar 1. Pengguna Internet di Indonesia
Sumber: Data diolah oleh peneliti
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Gambar Waktu yang dihabiskan setiap hari dengan internet
Sumber: Data diolah oleh peneliti

Ekspansi industri ini didorong oleh kuatnya infrastruktur serta besarnya basis pengguna. Jika
ditinjau dari Gambar.1 tentang total pengguna internet dan Gambar 1.2 mengenai durasi akses, tampak
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bahwa konektivitas yang tinggi disertai waktu layar (screen time) di atas 7 jam per hari membuka peluang
pasar yang sangat besar bagi para pengembang. Pada kuartal pertama 2022, Indonesia menempati posisi
kedua dunia untuk proporsi pemain gim, dengan tingkat partisipasi pengguna perangkat seluler mencapai
91,7% (We Are Social, 2022). Data statistik tersebut, secara teoritis, menjadi modal kuat untuk menjamin
keberlanjutan ekosistem industri gim nasional.

Tingkat Retensi Aplikasi Mobile Game Online D1
di Q4 2022

32%
31%
30%
29%
28%

26%

Indonesia Rata-rata global

Gambar 1 Tingkat Retensi Aplikasi D1 di Q4 2022 (Indonesia)
Sumber: Data diolah oleh peneliti

Namun, di balik besarnya potensi pasar tersebut, terdapat indikasi masalah serius terkait rendahnya
continuous intention to use di kalangan pengguna Indonesia. Data Laporan Adjust (2023) memperlihatkan
fenomena churn yang ekstrem, di mana Gambar 3 menunjukkan tingkat retensi hari pertama (Day-1
retention) untuk kategori game hanya mencapai 28%. Artinya, lebih dari 72% pengguna langsung
memutuskan rantai penggunaan atau discontinuous hanya dalam waktu 24 jam setelah mengunduh aplikasi.
Rendahnya niat untuk terus menggunakan aplikasi ini diperburuk oleh temuan survei APJII (2025) yang
mencatat penurunan persentase pemain aktif dari 28,17% menjadi 24,27%. Kondisi ini memperlihatkan
adanya kesenjangan tajam yang menyebabkan inefisiensi bisnis fatal, di mana biaya akuisisi pengguna
terbuang sia-sia karena pengguna gagal ditarik menjadi pelanggan setia.

Dalam mengatasi permasalahan retensi di tengah persaingan pasar yang didominasi oleh segelintir
pemain besar seperti terlihat pada Gambar 1.4, pemahaman mengenai continuous intention to use menjadi
sangat krusial. Konsep yang didefinisikan oleh Bhattacherjee (2001) ini merujuk pada intensi pengguna
untuk tetap memanfaatkan sebuah sistem informasi setelah fase adopsi awal berlalu. Definisi ini
mengimplikasikan bahwa tolak ukur keberhasilan sebuah aplikasi telah bergeser: bukan lagi sekadar pada
jumlah unduhan perdana, melainkan pada keputusan pengguna pasca-adopsi. Khusus dalam konteks mobile
game, niat berkelanjutan ini tidak muncul secara isolatif, namun sangat dipengaruhi oleh variabel psikologis
dan lingkungan, yakni motivasi hedonis (hedonic motivation), kebiasaan (habit), serta pengaruh sosial
(social influence) (Kesuma & Princes, 2024; Deng et al., 2023).
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Ketiga faktor ini menjadi determinan utama karena sifat dasar game yang unik. Pertama, hedonic
motivation atau rasa senang dan kepuasan emosional yang diperoleh dari pengalaman intrinsik (Deng et al.,
2023) menjadi pendorong utama seseorang untuk kembali bermain. Hal ini diperkuat oleh Kesuma &
Princes (2024) yang mengonfirmasi bahwa hedonic motivation berpengaruh signifikan karena fungsi utama
aplikasi adalah sebagai sarana hiburan. Selain faktor kesenangan, keberlanjutan penggunaan juga sangat
bergantung pada terbentuknya habit. Sollner et al. (2024) mendefinisikan variabel ini sebagai perilaku
otomatis yang muncul akibat adanya isyarat situasional yang stabil. Dalam konteks teknologi, kebiasaan
terbentuk dari interaksi berulang yang dilakukan pengguna. Bukti empiris dari Min et al. (2024) dan Deng
et al. (2023) menunjukkan bahwa habit yang telah terbentuk memiliki pengaruh signifikan terhadap niat
berkelanjutan; pengguna yang telah menjadikan bermain game sebagai bagian dari rutinitas harian
cenderung lebih sulit untuk meninggalkan aplikasi tersebut dibandingkan pengguna baru.

Terakhir, social influence memegang peran penting dalam ekosistem game yang butuh akan
interaksi komunitas, klan, dan tim bermain (mabar). Li et al. (2022) menjelaskan bahwa persepsi individu
terhadap keyakinan orang lain sangat menentukan tindakan. Temuan Min et al. (2024) serta Li et al. (2023)
membuktikan bahwa tekanan atau ajakan dari lingkungan sosial menjadi motivator kuat bagi individu untuk
terus aktif dalam permainan. Meskipun hedonic motivation, habit, dan social influence telah diidentifikasi
sebagai determinan utama, terdapat celah penelitian berupa inkonsistensi hasil temuan dari studi terdahulu
yang perlu diklarifikasi dan belum ada pengaruh stimultan dari variabel-variabel pada penelitian ini. Pada
variabel hedonic motivation, studi Deng et al. (2023) mencatat pengaruh positif signifikan, namun
disanggah oleh Adiyatma et al. (2021) yang menemukan hasil tidak signifikan. Perdebatan serupa terjadi
pada variabel social influence, di mana Hafizh et al. (2024) menemukan tidak adanya pengaruh signifikan,
berbanding terbalik dengan temuan Min et al. (2024). Selain itu, studi mengenai habit juga menunjukkan
hasil yang beragam tergantung pada jenis aplikasinya (Schomakers et al., 2022). Ketidakkonsistenan
empiris ini menunjukkan bahwa teori tersebut belum sepenuhnya teruji secara konklusif di Indonesia.

Berdasarkan fenomena rendahnya tingkat retensi pengguna sebesar 28% serta peran vital aspek
psikologis dan sosial yang dipaparkan, penelitian ini menjadi mendesak untuk dilakukan. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui pengaruh hedonic motivation, habit, dan social influence terhadap continuous
intention to use pada pengguna mobile game online di Indonesia. Hal tersebut guna memberikan wawasan
strategis dalam menutup celah antara tingginya unduhan dan rendahnya penggunaan berkelanjutan.

METODE PENELITIAN
Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Oktober 2025 hingga Januari 2026. Selama periode tersebut,
pengumpulan data dilakukan secara daring (online) melalui penyebaran kuesioner kepada responden di
berbagai wilayah di Indonesia. Karena menggunakan metode survei daring, tempat penelitian tidak dibatasi
secara geografis. Responden dapat mengisi kuesioner secara mandiri di lokasi masing-masing selama
memiliki akses internet.

Metode pengumpulan data penelitian ini memanfaatkan platform google forms sebagai media
penyebaran kuesioner. Pemilihan instrumen berbasis digital ini didasarkan pada pertimbangan efisiensi
waktu, kemudahan aksesibilitas, serta kapabilitas sistem dalam merekam dan mengelola data secara
otomatis.
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Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif. Penelitian ini memiliki sifat asosiatif
kausal.

Sebagai fondasi desain, penelitian ini mengadopsi model teoritis UTAUT2. Model ini dipilih karena
komprehensivitasnya dalam menjelaskan adopsi teknologi dalam konteks konsumen (consumer context).
Studi oleh Deng et al. (2023) membuktikan bahwa variabel-variabel dalam UTAUT2 memiliki pengaruh
signifikan terhadap niat penggunaan berkelanjutan di ranah digital. Hal ini diperkuat oleh temuan Min et
al. (2024) yang menegaskan bahwa variabel UTAUT?2 berfungsi sebagai prediktor yang kuat bagi perilaku
pengguna. Oleh karena itu, penerapan model UTAUT2 dalam desain kausal ini diharapkan berhasil
memberikan gambaran nyata yang akurat tentang apa saja faktor yang mempengaruhi tingkat retensi dan
loyalitas pengguna mobile game online.

Populasi dan Sampel

Populasi yang menjadi fokus studi ini terdiri dari 201 individu yang teridentifikasi sebagai pengguna
aktif mobile game online dalam kurun waktu tiga bulan terakhir.

Peneliti menetapkan kriteria inklusi yang spesifik, yakni responden harus berdomisili di wilayah
Indonesia, berusia produktif antara 17 hingga 64 tahun, serta memiliki riwayat aktif bermain game seluler
dalam tiga bulan belakangan. Untuk menjamin validitas data dan memastikan akurasi profil responden,
diterapkan mekanisme penyaringan awal (preliminary screening) pada instrumen penelitian. Mekanisme
ini diwujudkan melalui serangkaian pertanyaan filter (screening questions) di halaman awal kuesioner
sebelum responden dapat mengakses pertanyaan inti. Sistem ini berfungsi vital untuk memverifikasi aspek
domisili serta intensitas bermain responden. Jika calon responden tidak memenuhi salah satu syarat inklusi,
sistem secara otomatis akan menghentikan proses pengisian kuesioner, sehingga data yang masuk hanyalah
data yang berasal dari responden yang memenuhi syarat (eligible).

Selanjutnya, penetapan ukuran sampel dalam studi ini berpedoman pada standar analisis PLS-SEM
yang dipaparkan oleh Hair et al. (2022). Literatur tersebut menegaskan bahwa kuantitas sampel yang lebih
besar akan berimplikasi positif terhadap konsistensi hasil serta kekuatan statistik (statistical power)
penelitian. Peneliti mengadopsi aturan praktis (rule of thumb) yang menyarankan jumlah sampel sebesar 5
hingga 10 Kali lipat dari total indikator variabel, yang dapat dirumuskan sebagai berikut:

n=ix(5-10)

Mengingat penelitian ini menggunakan 12 indikator, maka batas minimal sampel yang
dipersyaratkan adalah 12 x 10 responden. Berdasarkan hasil penyebaran kuesioner, penelitian ini sukses
menjaring sampel valid sebanyak 192 responden. Jumlah ini tidak hanya melampaui standar minimal
perhitungan rule of thumb tetapi juga merepresentasikan 95,5% dari total populasi yang berjumlah 201
orang, sehingga data dianggap sangat representatif untuk dianalisis lebih lanjut.

Teknik Analisis Data

Proses analisis data dalam studi ini dilaksanakan menggunakan pendekatan PLS-SEM dengan
bantuan perangkat lunak SmartPLS 4. Pemilihan pendekatan ini didasarkan pada fleksibilitasnya yang
tinggi dalam membedah model struktural yang kompleks. Khususnya model yang melibatkan sejumlah
variabel laten dengan indikator reflektif.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Uji Inner Model
1. Coefficient of Determination

Tabel 1 R-Square
R-square R-square adjusted
Clu 0.648 0.642

Sumber: Data diolah peneliti

Berdasarkan Tabel 1 yang menampilkan nilai R-square pada variabel endogen CIU, diperoleh nilai
R-square sebesar 0,648 dan R-square adjusted sebesar 0,642. Hasil ini menunjukkan bahwa variabel
eksogen dalam model penelitian mampu menjelaskan sebesar 64,8% variasi pada variabel CIU, sementara
sisanya sebesar 35,2% dipengaruhi oleh faktor lain di luar model penelitian. Dengan demikian, nilai R-
square tersebut dapat dikategorikan sebagai moderate, sehingga model struktural yang dibangun memiliki
kemampuan penjelasan yang baik dan layak untuk dilanjutkan ke tahap pengujian hipotesis.

2. Predictive Relevance (Q°)
Tabel 2 Predictive Relevance

Q (=1- SSO SSE Q =1-
SSE/SSO) SSE/SSO)
CIU 960.000 604.056 0.371

Sumber: Data diolah peneliti

Berdasarkan Tabel 2 di atas, hasil perhitungan nilai Predictive Relevance untuk variabel CIU adalah
sebesar 0,371. Nilai ini memenuhi kriteria kelayakan model (Q? > 0), yang menunjukkan bahwa model
penelitian memiliki relevansi prediktif yang baik. Lebih lanjut, karena nilai Q? tersebut lebih besar dari
0,35. Hal ini mengindikasikan bahwa data observasi yang dihasilkan dalam model struktural ini memiliki
tingkat akurasi prediksi yang tinggi terhadap variabel CIU.

3. Path Coeffcients
Tabel 3 Path Coefficient

Original Sample  Standard T statistics P Keterangan
sample mean deviation (|O/STDEV|)  values
(O (M) (STDEV)
HM - 0.394 0.393 0.051 7.741 0.000 Signifikan
>
ClU
HB - 0.396 0.400 0.043 9.298 0.000 Signifikan
>
Clu
Sl -> 0.442 0.443 0.038 11.688 0.000  Signifikan
ClU

Sumber: Data diolah peneliti

Berdasarkan pengujian hipotesis yang dilakukan menggunakan metode bootstrapping pada PLS-
SEM, diperoleh hasil path coefficients seperti yang tercantum pada Tabel 3. Pengujian ini bertujuan untuk
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mengetahui pengaruh antar variabel independen terhadap variabel dependen dengan melihat nilai 7-
statistics dan P-values. Hipotesis dinyatakan diterima apabila nilai P-values < 0,05 dan T-statistics > 1,96.
Berikut adalah uraian hasil pengujian hipotesis:

1. Pengaruh HM terhadap CIU Hasil analisis menunjukkan bahwa HM berpengaruh positif dan
signifikan terhadap CIU. Hal ini dibuktikan dengan nilai koefisien jalur (original sample) sebesar
0,394, nilai T-statistics sebesar 7,741 (lebih besar dari 1,96), dan nilai P-values sebesar 0,000 (lebih
kecil dari 0,05). Dengan demikian, hipotesis pertama (H1) diterima.

2. Pengaruh HB terhadap CIU Pengujian pengaruh HB terhadap CIU menunjukkan nilai koefisien jalur
sebesar 0,396 dengan arah positif. Nilai statistik menunjukkan signifikansi yang kuat dengan 7-
statistics sebesar 9,298 (> 1,96) dan P-values 0,000 (< 0,05). Berdasarkan hasil tersebut, dapat
disimpulkan bahwa HB berpengaruh positif dan signifikan terhadap CIU, sehingga hipotesis kedua
(H2) diterima.

3. Pengaruh SI terhadap CIU Hasil pengujian untuk hipotesis ketiga menunjukkan bahwa SI memiliki
pengaruh paling dominan terhadap CIU dengan nilai koefisien jalur tertinggi sebesar 0,442.
Hubungan ini terbukti signifikan dengan nilai T-statistics sebesar 11,688 (> 1,96) dan P-values 0,000
(< 0,05). Oleh karena itu, hipotesis ketiga (H3) yang menyatakan bahwa SI berpengaruh terhadap
CIU dinyatakan diterima.

Setelah model pengukuran dipastikan memenuhi syarat kelayakan, analisis dilanjutkan ke tahap
pengujian model struktural. Dalam tahap ini, estimasi model dibangun dengan menggunakan 12 indikator
yang telah dinyatakan valid dan reliabel.

Merujuk pada hasil pengolahan data yang telah dilakukan, diperoleh gambaran model struktural akhir
sebagai berikut:

0442

-0 a3
0258
st 085 x4

a5
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Pembahasan

1. Pengaruh Hedonic Motivation terhadap Continuous Intention to Use

Hasil pengujian hipotesis pertama menunjukkan bahwa hedonic motivation berpengaruh
positif dan signifikan terhadap continuous intention to use (O = 0,394; T-stat = 7,741). Hal ini
mengindikasikan bahwa semakin pengguna merasakan kesenangan dan kenikmatan saat menggunakan
aplikasi, semakin tinggi niat mereka untuk terus menggunakannya di masa depan. Temuan ini sejalan
dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Deng et al. (2023), yang menunjukkan bahwa
hedonic motivation berpengaruh signifikan terhadap niat keberlanjutan pengguna dalam konteks e-
learning, di mana rasa senang mendorong kecenderungan penggunaan berulang. Hasil ini juga
didukung oleh Min et al. (2024) pada konteks akun kesehatan publik WeChat, yang menegaskan
bahwa kepuasan emosional saat mengakses fitur menjadi pendorong utama keberlanjutan. Selain itu,
Kesuma dan Princes (2024) juga membuktikan hal serupa pada ranah hiburan digital, di mana elemen
sistem reward, visualisasi, dan pengalaman bermain yang menyenangkan menjadi faktor kunci yang
memengaruhi niat pemain untuk tetap bertahan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa aspek
kesenangan (hedonic) memegang peranan vital dalam membentuk loyalitas pengguna, menegaskan
bahwa pengalaman yang menyenangkan adalah kunci untuk mempertahankan retensi pengguna pada
aplikasi ini.
2. Pengaruh Habit terhadap Continuous Intention to Use

Hasil analisis statistik membuktikan bahwa habit memiliki pengaruh positif dan signifikan
terhadap continuous Intention to Use (O = 0,396; T-stat = 9,298). Hasil ini menyiratkan bahwa perilaku
penggunaan yang sudah menjadi kebiasaan atau rutinitas otomatis akan secara kuat mendorong
pengguna untuk terus mempertahankan penggunaan aplikasi tersebut. Hasil penelitian ini mendukung
temuan Deng et al. (2023) yang menemukan bahwa rutinitas digital yang terbentuk dari pengalaman
berulang mampu mendorong keterlibatan jangka panjang, di mana pengguna cenderung tetap
menggunakan sistem meskipun tanpa dorongan eksternal. Konsistensi temuan juga terlihat pada studi
Min et al. (2024) yang menyatakan bahwa habit berkontribusi besar terhadap niat berkelanjutan
pengguna layanan WeChat. Lebih lanjut, Kesuma dan Princes (2024) dalam konteks game bahkan
menempatkan habit sebagai variabel dominan karena pola interaksi rutin seperti login harian dan
penyelesaian misi telah membentuk pola perilaku yang otomatis. Hal ini mengonfirmasi bahwa ketika
penggunaan aplikasi telah bertransformasi menjadi refleks atau kebiasaan bawah sadar, niat pengguna
untuk berpindah menjadi sangat rendah, menjadikan kebiasaan sebagai prediktor stabilitas penggunaan
yang paling kuat.
3. Pengaruh Social Influence terhadap Continuous Intention to Use

Pengujian hipotesis ketiga menunjukkan bahwa social influence memiliki pengaruh positif dan
signifikan, bahkan mencatatkan nilai T-statistik tertinggi dalam model ini (O = 0,442; T-stat = 11,688).
Hal ini berarti lingkungan sosial, dukungan rekan, maupun norma subjektif memainkan peran yang
sangat krusial dalam keputusan pengguna untuk terus menggunakan aplikasi mobile game online.
Temuan empiris ini memperkuat penelitian Li et al. (2022) yang menunjukkan bahwa pengaruh sosial,
terutama melalui peran norma subjektif dan identitas kelompok, berdampak signifikan terhadap niat
pengguna aplikasi olahraga digital. Argumen ini selaras dengan temuan Wilczewski et al. (2022)
dalam konteks layanan kesehatan digital, yang membuktikan bahwa social influence (khususnya dari
rekan sejawat) merupakan prediktor terkuat terhadap continuous intention pasca-pandemi, bahkan
melampaui pengaruh persepsi kegunaan. Selain itu, Min et al. (2024) juga melaporkan adanya
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pengaruh positif dari lingkungan sosial terhadap keberlanjutan penggunaan, yang menegaskan bahwa
dukungan komunitas efektif dalam menjaga konsistensi perilaku pengguna. Berdasarkan tingginya
pengaruh yang dihasilkan, dapat disimpulkan bahwa motivasi untuk terus menggunakan aplikasi ini
tidak lagi sekadar keputusan individual, melainkan didorong kuat oleh keinginan untuk tetap terhubung
dan relevan dalam ekosistem sosial komunitas penggunanya.

Prototype

1.

Hedonic Motivation

Gambar 2 Prototype Hedonic Motivation
Sumber: Data diolah peneliti (2026)

Implementasi variabel hedonic motivation dalam purwarupa aplikasi Legacy of Azure
dimanifestasikan melalui serangkaian elemen visual dan fitur yang dirancang untuk menstimulasi
kenikmatan serta kesenangan pengguna. Pada tampilan lobi utama, aspek hedonis ditonjolkan
melalui latar belakang lingkungan 3D yang imersif dan atmosferik, bertujuan untuk memberikan
pengalaman visual yang memanjakan mata sejak pertama kali pengguna masuk ke dalam
permainan. Selanjutnya, pada menu pemilihan karakter (hero selection), motivasi kesenangan
difasilitasi melalui desain karakter 'Seraphina’ dan 'Lyra’ yang memiliki detail estetika tinggi,
sehingga pengguna dapat menikmati keindahan grafis dan kostum karakter sebagai bentuk hiburan
tersendiri.

Selain itu, elemen hedonic motivation juga diterapkan pada tampilan profil, di mana
visualisasi pencapaian rank dan statistik kemenangan dikemas dengan antarmuka yang menarik
untuk memicu rasa kepuasan emosional (emotional satisfaction) dan kebanggaan saat bermain.
Seluruh komposisi warna, tipografi, dan tata letak ini diintegrasikan untuk menciptakan suasana
permainan yang menyenangkan (playfulness), yang secara teoritis menjadi faktor kunci dalam
mempertahankan minat pengguna.
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2. Habit

: —
.' Selama@"tan

Gambar 5 Prototype Variabel Habit
Sumber: Data diolah peneliti (2026)

Implementasi variabel habit pada prototype Legacy of Azure divisualisasikan melalui
mekanisme retensi yang dirancang untuk membentuk rutinitas harian pengguna. Gambar di atas
menampilkan fitur daily Sign-in (Absensi Harian) yang memberikan insentif bertahap selama 7 hari
berturut-turut, bertujuan untuk memicu perilaku membuka aplikasi secara otomatis dan berulang
setiap harinya. Selain itu, terdapat menu events Terbaru yang menyajikan tantangan harian spesifik,
seperti menyelesaikan mode permainan tertentu atau bermain bersama teman. Integrasi antara
sistem penghargaan harian dan misi rutin ini berfungsi sebagai pemicu eksternal yang efektif untuk
mengubah partisipasi pengguna menjadi pola perilaku yang konsisten dan terbiasa.

3. Social Influence

Gambar 6 Prototype Variabel Social Influence
Sumber: Data diolah peneliti (2026)
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Implementasi variabel social influence dalam prototype ini diwujudkan melalui fitur-fitur
yang memfasilitasi interaksi sosial dan kompetisi antar pemain. Pada gambar di atas, terdapat fitur
Panel Teman (Friends List) yang memungkinkan pengguna melihat status aktivitas rekan mereka
secara real-time, serta fitur Obrolan (Chat System) yang mendukung komunikasi langsung di dalam
permainan. Selain itu, aspek pengaruh sosial diperkuat dengan adanya Papan Peringkat
(Leaderboard) yang menampilkan urutan prestasi pemain lain. Integrasi elemen-elemen ini
bertujuan untuk menciptakan lingkungan sosial yang aktif, di mana pengguna merasa terhubung
dengan komunitas serta termotivasi untuk terus bermain demi mempertahankan status sosial atau
bersaing dengan rekan sejawat mereka.

KESIMPULAN

Berdasarkan analisis komprehensif terhadap 192 responden pengguna mobile game online di
Indonesia, yang didominasi oleh kelompok generasi z awal dan dewasa awal dengan tingkat literasi
teknologi tinggi, penelitian ini berhasil membuktikan bahwa retensi pengguna dalam ekosistem digital
sangat bergantung pada dinamika psikologis dan sosial. Hasil pengujian empiris melalui Structural
Equation Modeling menunjukkan bahwa variabel kedonic motivation, habit, dan social influence secara
simultan memberikan dampak positif dan signifikan terhadap continuous intention to use. Temuan ini
menegaskan bahwa keputusan responden untuk terus bermain bukan keputusan tunggal, melainkan hasil
sinergi antara kepuasan pribadi, rutinitas yang terbentuk, dan validasi lingkungan.

Secara spesifik, social influence ditemukan sebagai variabel dengan pengaruh paling dominan
terhadap niat keberlanjutan penggunaan dibandingkan variabel lainnya. Hal ini mengindikasikan bahwa
karakteristik responden di Indonesia sangat bersifat komunal, di mana dukungan teman sebaya dan interaksi
sosial menjadi pendorong utama. Fenomena ini memperkuat temuan Li et al. subjektif (2022) dan
Wilczewski et al. (2022) yang menyatakan bahwa norma dan identitas kelompok sering kali menjadi
prediktor yang lebih kuat daripada kegunaan teknis aplikasi itu sendiri. Responden cenderung
mempertahankan aplikasi karena adanya keinginan untuk tetap terhubung dengan lingkaran sosial mereka
dan menghindari perasaan tertinggal (Fear of Missing Out), sehingga dukungan komunitas efektif menjaga
konsistensi perilaku pengguna sebagaimana ditegaskan oleh Min et al. (2024).

Selanjutnya, variabel habit terbukti memiliki pengaruh signifikan yang kuat, menandakan bahwa
pola perilaku responden telah bergeser dari aktivitas sadar menjadi rutinitas otomatis. Data menunjukkan
bahwa integrasi permainan ke dalam jadwal harian seperti melakukan login harian atau menyelesaikan misi
rutin menciptakan hambatan psikologis bagi pengguna untuk berhenti. Kondisi ini selaras dengan
pandangan Kesuma dan Princes (2024) serta Deng et al. (2023), di mana pola interaksi berulang tanpa
dorongan eksternal mampu menciptakan keterikatan jangka panjang. Ketika aktivitas bermain telah
terinternalisasi menjadi kebiasaan, responden akan merasa ada sesuatu yang kurang jika melewatkan satu
hari tanpa bermain, sehingga retensi terbentuk secara alami.

Terakhir, variabel hedonic motivation juga terbukti berpengaruh positif signifikan sebagai fondasi
dasar ketertarikan responden. Elemen kesenangan, hiburan, dan kenikmatan visual yang ditawarkan
menjadi alasan intrinsik yang membuat responden merasa puas, sejalan dengan temuan Deng et al. (2023)
mengenai pentingnya rasa senang dalam mendorong penggunaan berulang. Meskipun pengaruhnya dalam
model ini tidak sekuat faktor sosial, kepuasan hedonis tetap menjadi syarat mutlak atau pintu masuk utama;
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tanpa adanya kenikmatan emosional seperti yang dijelaskan oleh Min et al. (2024), responden tidak akan
bersedia membuka diri untuk membentuk kebiasaan apalagi mengajak rekan-rekannya untuk ikut bermain.

Implikasi
Implikasi Teoretis

Penelitian ini memberikan kontribusi teoretis dengan memvalidasi dan memperluas penerapan model
UTAUT2 dalam konteks industri kreatif digital di negara berkembang. Temuan ini memperkaya literatur
sistem informasi dengan membuktikan bahwa dalam konteks mobile game online di Indonesia, variabelsi
sosial (social influence) memiliki daya prediksi yang lebih tinggi dibandingkan hedonic motivation semata.
Hal ini menawarkan perspektif baru bahwa model adopsi teknologi di wilayah dengan budaya kolektivis
yang kuat harus menempatkan variabel sosial sebagai determinan utama dalam kerangka konseptualnya.

Selain itu, penelitian ini menjembatani kesenjangan penelitian (research gap) terdahulu mengenai
inkonsistensi pengaruh habit dan hedonic motivation pada retensi aplikasi. Hasil studi menegaskan bahwa
kedua variabel tersebut tetap relevan dan signifikan, namun bekerja secara simultan dengan faktor sosial
untuk membentuk loyalitas pengguna. Interaksi antar variabel ini memberikan landasan bagi akademisi
selanjutnya untuk mengeksplorasi bagaimana kebiasaan dapat dimediasi oleh tekanan sosial dalam
ekosistem digital yang semakin terhubung.

Implikasi Praktis

Implikasi pertama ditujukan bagi pengembang game (game developers), hasil penelitian ini menjadi
landasan empiris untuk merancang arsitektur fitur permainan yang lebih efektif dalam meningkatkan
retensi. Pengembang disarankan untuk memprioritaskan elemen-elemen yang terbukti memicu
pembentukan kebiasaan (habit) dan kepuasan emosional (hedonic) secara simultan. Implementasi teknisnya
dapat berupa sistem daily reward yang dibuat lebih menarik secara visual, desain tantangan yang
kompetitif, serta penguatan fitur sosial seperti guild atau klan yang terintegrasi untuk memperkuat
keterikatan pengguna terhadap aplikasi.

Selanjutnya, bagi investor dan pelaku bisnis digital, temuan ini memberikan gambaran yang jelas
mengenai keberlanjutan bisnis mobile game di Indonesia di tengah kondisi pasar yang semakin tersaturasi.
Bagi investor, data mengenai faktor loyalitas pengguna yang dihasilkan penelitian ini dapat berfungsi
sebagai indikator vital dalam mengevaluasi kesehatan produk jangka panjang. Hal ini penting untuk
memastikan bahwa valuasi bisnis didasarkan pada basis pengguna aktif yang loyal dan memiliki niat
berkelanjutan yang tinggi, bukan sekadar terpaku pada angka unduhan awal yang sifatnya fluktuatif.

Terakhir, penelitian ini memberikan wawasan strategis bagi publisher dan strategis pemasaran
(marketing strategists) seperti Moonton, Garena, atau penerbit lokal dalam merumuskan strategi Live
Operations yang efisien. Dengan memahami determinan utama niat berkelanjutan yang didominasi oleh
faktor sosial dan kebiasaan, perusahaan dapat mengalokasikan sumber daya pemasaran secara lebih tepat
sasaran. Fokus anggaran tidak boleh hanya habis untuk akuisisi pengguna baru (user acquisition), tetapi
juga harus dialihkan untuk strategi retensi guna memaksimalkan customer lifetime value (CLV) dan
mengurangi tingkat churn yang merugikan.
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