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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh brand ambassador, 

flow experience dan online gaming enjoyment terhadap continuance intention to 

play PUBG Mobile terhadap generasi Z di Daerah Istimewa Yogyakarta. 

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif. Dalam penelitian ini, terdapat 

variabel bebas dan variabel terikat. Variabel bebas adalah brand ambassador, flow 

experience dan online gaming enjoyment, dan variabel terikat adalah continuance 

intention to play. Populasi dalam penelitian adalah generasi Z yang berada di Kota 

Yogyakarta. Penentuan sampel pada penelitian ini menggunakan metode non 

probability sampling, dengan teknik pengambilan sampel purposive sampling. 

Sampel yang diolah dalam penelitian ini sebanyak 100 responden. Penelitian ini 

menggunakan metode analisis data regresi linear berganda, untuk melakukan uji 

koefisien determinasi (R²), Uji F, dan Uji t, dengan terlebih dahulu dilakukan 

pengujian instrumen penelitian dengan uji validitas dan reliabilitas. Hasil dan 

analisis data yang telah dilakukan menunjukkan bahwa koefisien determinasi R² 

yaitu sebesar 593, menunjukkan bahwa variabel dependen dipengaruhi sebesar 

59,3% dan variabel independen sebesar 40,7% lainnya dipengaruhi oleh faktor- 

faktor lain diluar model regresi dalam penelitian ini. Melalui uji regresi linear 

berganda, dapat disimpulkan bahwa brand ambassador, flow experience dan 

online gaming enjoyment berpengaruh secara signifikan positif terhadap 

continuance intention to play bermain PUBG Mobile. 
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ABSTRACT 

 

This study aims to analyze the influence of brand ambassadors, flow experience 

and online gaming enjoyment on PUBG Mobile's continuance intention to play 

towards generation Z in Yogyakarta City. This research is a quantitative 

research. In this study, there are independent variables and dependent variables. 

The independent variables are brand ambassador, flow experience and online 

gaming enjoyment, and the dependent variable is continuance intention to play. 

The population in the study is Z generation who are in the Yogyakarta City. 

Sample determination in this study used the non-probability sampling method, 

with purposive sampling techniques. The sample processed in this study was 100 

respondents. This study uses multiple linear regression data analysis methods, to 

test the coefficient of determination (R²), F Test, and t Test, by first testing 

research instruments with validity and reliability tests. The results and data 

analysis that have been carried out show that the R² coefficient of determination is 

593, showing that the dependent variable is influenced by 59.3% and the other 

independent variable by 40.7% is influenced by other factors outside the 

regression model in this study. Through multiple linear regression tests, it can be 

concluded that brand ambassadors, flow experience and online gaming enjoyment 

have a significantly positive effect on the continuance intention to play PUBG 

Mobile. 

 

 
Keywords: Brand Ambassador, Flow Experience, Online Gaming Enjoyment and 

Continuance Intention to Play 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Perkembangan teknologi telah membawa banyak perubahan dan 

kemudahan di kehidupan masyarakat seperti komunikasi, transaksi dan bisnis. 

Selain mempermudah masyarakat dalam komunikasi dan bisnis, teknologi di 

industri 4.0 saat ini juga mengembangkan cabang olahraga berbasis digital. Gatot 

S. Dewa Broto menyampaikan bahwa, sejak tahun 2008 cabang olahraga berbasis 

digital atau dikenal dengan Electronic Sports (E-sport) mulai diterima oleh 

masyarakat (Kominfo, 2022).  Cabang olahraga e-Sport merupakan olahraga digital 

yang terorganisir dengan pelatihan khusus sama seperti halnya atlet profesional 

sepak bola, bulutangkis, ataupun basket (Wahyudi, 2017). 

Cabang olahraga e-Sport tentu menarik perhatian dan minat berbagai 

kalangan terutama dari generasi Z. Berdasarkan data dari Badan Pusat Statistik 

(BPS) populasi Indonesia saat ini, generasi Z merupakan generasi yang lahir pada 

tahun 1997-2012 yang kini berusia 11-26 tahun. Kisaran usia generasi Z, 

merupakan usia yang relatif aktif dalam bermain game dan memiliki potensi serta 

kesempatan untuk menjadi pemain e-Sport. Di Indonesia sendiri, telah berdiri 

Timnas Nasional e-Sport, yang berhasil menjadi juara umum pada kejuaraan E-

sport dunia yaitu International E-Sports Federation (IESF) 14th World E-sports 

Championship 2022 (Putranto, 2022). Pemerintah tentu memberikan dukungan 

penuh atas perkembangan dan persiapan e-Sport. Pemerintah telah menyediakan 

fasilitas sarana dan prasarana pembinaan prestasi cabang olahraga e-Sports untuk 

mengikuti multievent olahraga internasional yang dilakukan oleh Kemenpora dan 



 

2 
 

telah melakukan turnamen e-Sport tingkat nasional yang diadakan secara daring 

oleh Kemenpora (Novrizaldi, 2021).  

Ketertarikan terhadap e-Sport dapat dikatakan sebagai intention, yang 

merupakan niat terhadap seseorang dalam memainkan permainan yang disukai 

(Tojo dan Widjaja, 2019). Ketika seseorang memainkan game, maka muncul 

adanya niat yang berkelanjutan untuk bermain game kembali yang disebut sebagai 

continuance intention to play. Ketertarikan tiap individu terhadap game tentu 

berbeda, karena terdapat banyak jenis game pada e-Sport. Menurut survei yang 

dilakukan, PUBG Mobile menduduki posisi game paling populer dengan total 

unduhan lebih dari 100 juta kali yang kemudian disusul oleh Minecraft dengan total 

unduhan 95 juta, Apex Legend dengan unduhan 50 juta dan Fornite dengan unduhan 

45 juta kali (Aninsi, 2021). Berdasarkan survei tersebut PUBG Mobile merupakan 

olahraga e-Sport yang paling banyak di unduh dan menjadi salah satu game online 

yang populer. Kepopuleran PUBG Mobile juga diraih melalui berbagai event 

menarik, salah satunya THR eksklusif untuk seluruh pemain di Indonesia pada 

bulan april melalui game event, yaitu “THR: The Heroes of Ramadan” yang 

menawarkan hadiah berupa pulsa, ribuan voucher game hingga beberapa unit 

smartphone (Noviyanti, 2023).  

Sebagai salah satu game yang populer, memiliki banyak peminat yang 

mengunduh PUBG Mobile menandakan bahwa jumlah pemain PUBG berkembang 

pesat setiap tahunnya. Industri game online harus lebih memperhatikan peningkatan 

pesat yang terlihat dalam jumlah pengguna internet, karena ini menunjukkan lebih 

banyak permintaan potensial yang harus dipertimbangkan ketika mereka 

mengembangkan strategi pemasaran untuk masa yang akan datang (Chang et al., 
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2013), begitu pula dengan faktor pendorong continuance intention to play dari 

pemain game PUBG Mobile.  

Popularitas yang diperoleh PUBG Mobile tentu menggunakan strategi untuk 

mempengaruhi dan mengajak konsumen agar memainkan PUBG Mobile lagi. Salah 

satunya adalah dengan memilih brand ambassador. Brand ambassador adalah ikon 

budaya atau identitas, dimana mereka bertindak sebagai alat pemasaran yang 

mewakili pencapaian individualisme dan komersialisasi suatu produk (Gita dan 

Setyorini, 2016). Salah satu brand ambassador PUBG Mobile dari Indonesia 

adalah Pratama Arhan, yang merupakan atlet sepak bola. Kolaborasi antara Pratama 

Arhan dengan PUBG Mobile disebabkan, banyaknya pemain PUBG Mobile yang 

merupakan penggemar sepak bola, oleh karena itu kolaborasi ini diharapkan dapat 

membawakan pengalaman bermain PUBG dengan nuansa Piala Dunia 2022 

(Noviyanti, 2022). 

Adanya peran brand ambassador dengan menggunakan selebritas terkenal 

tentu memiliki pengaruh terhadap generasi z. Generasi z akan merasa tertarik jika 

brand ambassador tersebut adalah idola mereka, ataupun selebritas yang memiliki 

citra baik. Menurut Glover (2009), konsumen menganggap bahwa brand 

ambassador yang kredibel memiliki lebih banyak pengetahuan mengenai produk 

atau jasa oleh karena itu, mereka lebih memperhatikan rekomendasi dari sumber 

atau brand ambassador yang kredibel. Peran yang dimiliki brand ambassador, 

sangatlah penting dalam menarik minat konsumen terutama generasi z, dengan 

melihat adanya brand ambassador yang memberikan informasi terbaru kepada 

generasi z yang sebelumnya berhenti dari dunia game online. Terkadang kesibukan 

tiap individu membuat mereka kurang up-to-date mengenai informasi-informasi 
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penting dari PUBG Mobile, dengan adanya brand ambassador hal tersebut dapat 

disampaikan dengan baik sehingga memicu keinginan pemain untuk bermain lagi. 

Selain menggunakan strategi pemasaran dengan brand ambassador, untuk 

menumbuhkan continuance intention to play pada PUBG Mobile juga didorong 

oleh adanya flow experience dan enjoyment.  Shin dan Shin (2011) menyatakan 

bahwa “flow” adalah keadaan mental seseorang, di mana orang tersebut 

sepenuhnya tenggelam dalam aktivitas yang dia lakukan dan ditandai dengan 

perasaan fokus yang energik, keterlibatan penuh, dan keberhasilan dalam proses 

aktivitas”. Konsetrasi dan fokus penuh akan dilakukan seseorang ketika bermain 

game, karena setiap bermain game konsentrasi seseorang akan teralihkan dari hal 

lainnya dan hanya fokus pada tujuan dari bermain game. Salah satu faktor untuk 

melihat adanya flow experience, dengan melihat desain game yang dirancang oleh 

perusahaan yang disesuaikan dengan selera dan minat generasi z, jika desain game 

mampu memicu flow experience yang diinginkan pemain maka akan meningkatkan 

niat untuk bermain game itu kembali (Harnadi, 2017; Kaltum et al., 2018).  

Flow experience merupakan sebuah pengalaman bagi pemain yang begitu 

menyerap sehingga membuat pemain terlibat pada game secara total, sehingga 

mereka melupakan dunia di sekitar mereka, hal tersebut merupakan hobi yang 

menyenangkan dengan jumlah tantangan yang sesuai (Nurfauzan dan Tangchan, 

2021). Generasi z berada pada rentang usia (11-26 tahun) yang menyukai tantangan 

dan hal-hal yang menyenangkan, dalam konteks game online, pemain yang 

merasakan flow experience yang tinggi ketika bermain game mungkin lebih 

bersedia untuk melibatkan diri dalam game online karena mereka tertarik untuk 

merasakan flow experience dan itu merupakan hal yang menyenangkan untuk 
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dilakukan. Sehingga hal ini membuat banyaknya generasi z yang ingin bermain lagi 

pada game yang menurut mereka memiliki tantangan yang menyenangkan dan 

membuat mereka merasakan flow experience. Menurut Ghazali et al., (2018) flow 

merupakan konstruk uni-dimensional yang berbeda dengan enjoyment. Flow 

experience ini berbeda dengan enjoyment, namun saling berkaitan satu sama lain, 

yang kemudian dapat menjadi faktor untuk meningkatkan continuance intention to 

play seseorang. Level flow experience yang tinggi dapat diperumpamakan dengan 

insentif yang kuat bagi seseorang untuk mengaktualisasikan harapan menjadi 

sebuah keinginan (Chang et al., 2013).  

Menurut Wu dan Liu (2007), online gaming enjoyment merupakan 

kenikmatan yang dirasakan pemain game online. Enjoyment dalam konteks game 

online dapat dilihat sebagai sejauh mana aktivitas bermain game dianggap 

menyenangkan dalam dirinya sendiri, jika dibandingkan dengan kegiatan lain 

seperti belanja online dan penggunaan teknologi lainnya, bermain game online 

lebih berorientasi pada pengalaman. Karena rekreasi sifat game online, satu aspek 

penting untuk dipelajari adalah enjoyment. Menurut Qian et al., (2019) bahwa 

pemain e-sport dapat termotivasi untuk terlibat dalam e-sport dengan mendapatkan 

perasaan enjoyment sebagai sarana hiburan dan keseruan pada kompetisi e-Sport.  

Ketika bermain game, tentu setiap pemain mencari kesenangan, sebagai 

salah satu cara untuk melepaskan stress atau kepenatan yang dirasakan tiap 

individu, sehingga seseorang yang merasakan online gaming enjoyment, 

kemungkinan besar menimbulkan niat untuk bermain game kembali. Pada rentang 

usia generasi z yaitu 11-26 tahun tentu tujuan mereka bermain game online adalah 

untuk mencari kesenangan, pemain yang mengalami kesenangan dan respons 
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emosional dari kesenangan tersebut lebih cenderung termotivasi untuk bermain 

kembali. Enjoyment dalam konteks online game dapat dilihat sebagai sejauh mana 

aktivitas bermain online game dianggap menyenangkan dalam dirinya sendiri.   

Berdasarkan uraian tersebut, maka penulis mengangkat penelitian tentang 

“PENGARUH BRAND AMBASSADOR, FLOW EXPERIENCE DAN 

ENJOYMENT TERHADAP CONTINUANCE INTENTION TO PLAY PUBG 

MOBILE UNTUK MENJADI PEMAIN E-SPORT”.  

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang permasalahan yang sudah dijabarkan, 

maka rumusan permasalahan pada penelitian ini:  

a) Apakah brand ambassador berpengaruh positif terhadap continuance 

intention to play untuk menjadi pemain e-Sport pada generasi Z?  

b) Apakah flow experience berpengaruh positif terhadap continuance intention 

to play menjadi pemain e-Sport pada generasi Z?  

c) Apakah enjoyment berpengaruh positif terhadap continuance intention to 

play menjadi pemain e-Sport pada generasi Z?  

1.3 Tujuan Penelitian  

a) Untuk mengetahui pengaruh brand ambassador terhadap continuance 

intention to play menjadi pemain e-Sport pada generasi Z.  

b) Untuk mengetahui pengaruh flow experience terhadap continuance 

intention to play menjadi pemain e-Sport pada generasi Z.  

c) Untuk mengetahui pengaruh enjoyment terhadap continuance intention to 

play menjadi pemain e-Sport pada generasi Z.  
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1.4 Kontribusi Penelitian  

 Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi kepada pihak-

pihak berikut ini. 

a) Perusahaan  

Penelitian ini diharap dapat membantu pihak perusahaan game yang 

berpartisipasi dalam cabang olahraga e-Sport dengan menilai pengaruh dari 

brand ambassador, flow experience, enjoyment terhadap continuance 

intention to play tiap pemain sehingga membantu perusahaan game, untuk 

menerapkan strategi yang meningkatkan niat berkelanjutan pemain game 

untuk bermain game dan merekomendasikannya kepada kerabat dan teman 

mereka. 

b) Penulis 

Penelitian ini hendaknya memperluas pengetahuan atau wawasan terkini 

bagi penulis, khususnya terhadap perkembangan teknologi dan cabang 

olahraga e-Sport serta manfaat dari manajemen pemasaran terhadap minat 

konsumen.  

c) Akademis 

Penulis berharap penelitian ini dapat memberi wawasan dan pengetahuan 

sehingga dapat menjadi referensi penelitian selanjutnya, terutama pada 

strategi pemasaran.  

1.5 Batasan Penelitian 

Batasan permasalahan digunakan agar tidak terjadi pelebaran masalah dan 

lebih terarah, ringkas, dan sederhana. Maka, batasan masalah mencakup:  
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a) Responden dalam penelitian ini merupakan generasi gen Z (yang lahir 

antara tahun 1997-2012) yang berdomisili di Daerah Istimewa Yogyakarta 

dan sekitarnya. 

b) Obyek dari penelitian ini merupakan cabang olahraga e-Sport PUBG 

Mobile.  

c) Jumlah responden sebanyak 100 responden, yang pernah bermain PUBG 

Mobile minimal 1 kali dan memiliki minat untuk bermain lagi.  

d) Penelitian dilaksanakan pada bulan Februari hingga bulan Agustus 2023. 

e) Variabel Independen adalah brand ambassador, flow experience dan 

enjoyment. Variabel dependen adalah continuance intention to play. 
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BAB V 

KESIMPULAN 

5.1 Kesimpulan 

Beirdasarkan peineilitian deingan juiduil “Pengaruh Brand Ambassador, Flow 

Experience dan Enjoyment terhadap Continuance Intention to Play PUBG Mobile 

Untuk Menjadi Pemain E-Sport”. Maka, peinuilis meingambil keisimpuilan, yaitu: 

1) Reispondein peineilitian deingan uisia 21-26 tahun lebih dominan dengan 

persentase 75%, responden dengan pekerjaan pelajar/mahasiswa memiliki 

persentase 45%. Responden perempuan lebih dominan dibandingkan 

responden laki-laki.  

2) Hasil uiji t variabeil brand ambassador (X1) meimiliki peingaruih seicara 

signifikan dan positif teirhadap continuance intention to play (Y). Sehingga 

hipotesis pertama dapat diterima. 

3) Hasil uiji t variabel flow experience (X2) meimiliki peingaruih seicara 

signifikan teirhadap continuance intention to play (Y). Sehingga hipotesis 

kedua diterima.  

4) Hasil uiji t variabeil enjoyment (X3) beirpeingaruih signifikan dan positif 

terhadap continuance intention to play (Y). Sehingga hipotesis ketiga dapat 

diterima. 

5.2 Keterbatasan Penelitian 

1) Sampeil reispondein hanya berfokus pada generasi Z dan juimlah reispondein 

yang dipeiroleih seibanyak 151 reispondein, namun juimlah reispondein yang 

diolah hanya sebanyak 100 reispondein. 

2) Variabeil yang diguinakan dalam peineilitian ini hanya meimpeingaruihi seibeisar 
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59,3% pada variabeil continuance intention to play. Seihingga terdapat 

variabeil lain yang dapat meimpeingaruihi seilain brand ambassador, flow 

experience dan enjoyment. 

3) Data kuesioner diseibarkan meilaluii googlei form seihingga peinuilis tidak dapat 

meingontrol keseluruhan atau seicara langsuing bagaimana reispondein 

meingisi angkeit kuieisioneir. Teirdapat keimuingkinan adanya reispondein yang 

kuirang ataui beiluim juijuir keitika meingisi angkeit kuieisioneir. 

5.3 Saran 

1) Bagi Peiruisahaan  

a. Berdasarkan hasil penelitian, perusahaan PUBG Mobile dapat 

mempertahankan kualitas permainan game PUBG Mobile karena 

peminat nya yang besar sehingga dapat bertahan dan bersaing 

dengan pesaing bisnisnya. 

b. Perusahaan dapat memilih brand ambassador lain pada periode 

berikutnya, dengan mempertahankan kualitas brand ambassador 

yang sesuai sehingga dapat meningkatkan continuance intention to 

play dari pemain terhadap PUBG Mobile. 

2) Bagi Peineiliti Seilanjuitnya 

a. Peineilitian ini diharapkan dapat meinjadi reifeireinsi bagi peineiliti 

seilanjuitnya yang membahas tentang brand ambassador, flow 

experience, online gaming enjoyment dan continuance intention to 

play. 

b. Peineilitian seilanjuitnya dapat meinambah meitodei ataui meingguinakan 

variabeil lain yang dapat meimpeingaruihi continuance intention to 
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play. 

c. Peineilitian seilanjuitnya diharapkan dapat meingisi keiteirbatasan dan 

keikuirangan teirhadap kriteria reispondein seperti pada rentang usia, 

karena di dalam penelitian ini hanya berfokus pada generasi Z yang 

berusia dari 11 tahun hingga 26 tahun. 
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