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Abstract 

From this study we aim to conduct research on the influence of Multiplayer Services 
on the attractiveness of PUBG games and evaluate these influences using 
Quantitative methods. Where the quantitative research method applied to this 
research is based on SEM analysis methods using SPSS and AMOS applications. 
Where data collection in research uses questionnaires in the form of Google. In this 
study, several tests were carried out, including validity tests, reliability test, SEM 
Method, Fit Model and interpretation of hypothesis test results. The results 
achieved in this study are Information Quality, System Quality and Service Quality 
are significant and has a positive impact on System Use, also Information Quality, 
System Quality, Service Quality, and System Use are significant and has a positive 
impact on User Satisfaction 
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Abstrak 
Dari studi ini kami bertujuan untuk melakukan penelitian terhadap pengaruh 
Multiplayer Services terhadap daya tarik game PUBG dan mengevaluasi pengaruh 
tersebut dengan menggunakan metode Kuantitatif. Dimana metode penelitian 
kuantitatif yang diterapkan pada penelitian ini berbasis metode analisis SEM dengan 
menggunakan aplikasi SPSS dan AMOS. Dimana pengumpulan data dalam 
penelitian menggunakan kuesioner dalam bentuk Google. Pada penelitian ini, 
diadakan beberapa pengujian yaitu uji validitas, uji reliabilitas, Metode SEM, Model 
Fit dan interpretasi hasil uji hipotesis. Hasil yang dicapai dalam penelitian ini yakni 
Information Quality, System Quality dan Service Quality signifikan dan berdampak 
positif terhadap System Use, Information Quality, System Quality, Service Quality, 
serta System Use signifikan dan berdampak positif terhadap User Satisfaction. 

Kata Kunci: Multiplayer Services, SEM, SPSS, Kuantitatif, Model Fit. 
 
PENDAHULUAN 

Internet merupakan sistem jaringan global yang menghubungkan komputer di 

seluruh dunia melalui paket internet protocol (TCP/IP) yang terhubung perangkat di 

seluruh dunia (Pratiwi, 2016). Pada zaman sekarang, internet menjadi kebutuhan 

masyarakat yang sangat besar karena internet dapat menjadi saluran yang efisien untuk 

melakukan segala hal yang sesuai kebutuhannya. Contohnya seperti pertukaran informasi 

jarak jauh, mencari materi pembelajaran, dan lain - lain sebagainya. 

Video game merupakan salah satu teknik cara permainan berdasarkan visualisasi 

video pada game (Yogatama, 2019). Game adalah aktivitas antara pemain dan sistem 

yang bertujuan untuk mencapai suatu hasil dengan mematuhi ketentuan dan batasan 

aktivitas. Sementara itu, game online merupakan sebuah permainan yang terdiri dari 

mesin yang saling terhubung melalui jaringan, memungkinkan banyak orang memainkan 

atau mengaksesnya. 

Multiplayer adalah mode permainan yang memiliki dua atau lebih pemain yang 

bermain di game pada waktu yang sama dalam bentuk kerja sama atau berlawanan 

(Sunarjo, 2021). Sehingga mampu menyediakan bentuk komunikasi sosial dalam game. 

Dalam fitur game ini dapat membuat suatu game akan menjadi lebih interaktif atau lebih 

menarik ketika memainkan game tersebut. 

"Battle-Royale" adalah subgenre dari game multiplayer kompetitif 

Playerunknown's Battle Ground (PUBG) (Fauzi, 2019). Battle- Royale, sebuah film klasik 

Jepang yang terkenal pada tahun 2000, didasarkan pada novel yang dirilis tahun 1999. 

PMGC (PUBG Mobile Global Championship) juga diikuti berbagai negara seperti China, 

India, Turkey, Thailand, Brazil, Malaysia, Nepal, Mongolia, dan tentunya Indonesia. 

Indonesia telah memiliki 3 perwakilan yang akan berlaga di PMGC nanti, mereka adalah 

Alter Ego Limax, Bigetron RA, dan EVOS Reborn. 

Sejak Sea Games 2019 tentang dan pengakuan Presiden Joko Widodo tentang 

video game telah memberikan inspirasi bagi industri kreatif, industri video game mulai 

mendapat perhatian di Indonesia. League Of Legends merupakan salah satu video game 

yang amat sering dimainkan sebagai pengukur popularitas eSport di negara asalnya. 
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Bertambahnya warung internet (warnet) dan pusat game di kota besar ataupun kota 

kecil lain, serta jumlah pengguna smartphone yang menggunakannya untuk bermain 

game online menunjukkan bahwa permainan game elektronik atau biasanya disebut 

game online, telah mengalami perkembangan yang sangat pesat dalam beberapa tahun 

terakhir. 

Studi Analisis terhadap pengaruh Multiplayer Services pada Daya Tarik Game 

MOBA merupakan penelitian sebelumnya yang menggunakan metode kuantitatif, closed 

questionnaire, beserta model DeLone dan McLean UTAUT 2 (tofent et al., 2022). Hasil 

dari studi ini menunjukkan bahwa faktor yang berpengaruh ialah Information Quality 

(mekanik dan interface) dan Service Quality (developer dan service provider). Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk menganalisa pengaruh dan dampaknya multiplayer service 

pada daya tarik game PUBG di Kota Batam. Berdasarkan informasi ini, peneliti 

menemukan masalah berikut: 1) Bagaimana pengaruh dari layanan multiplayer terhadap 

daya tarik game PUBG? 2) Bagaimana metode kuantitatif dapat digunakan untuk 

mengukur pengaruh tersebut? 

 

METODE PENELITIAN 

Metode kuantitatif merupakan metode yang digunakan untuk penelitian ini. 

Metode kuantitatif mengumpulkan data menggunakan metode closed questionnaire 

yang disebarluaskan untuk menentukan apakah multiplayer service dapat memengaruhi 

daya tarik pemain game PUBG (PlayerUnknown's BattleGround). Metode kuantitatif 

mengumpulkan pertanyaan dari penelitian sebelumnya. 

Model penelitian ini menggunakan model penelitian dari (tofent et al., 2022). 

Model tersebut memiliki 3 variable independent, yakni Information Quality, System 

Quality, dan Service Quality. Variable dependen pada model tersebut adalah System Use 

dan User Satisfaction. Tujuan penelitian ini adalah untuk menunjukkan bahwa Multiplayer 

services (Service Quality) memiliki pengaruh penting bagi daya tarik pemain game 

PUBG. Gambar 1 menunjukkan model penelitian. 

 
Gambar 1. Model Penelitian 

 
Berikut ini adalah hipotesis dari penelitian yang dilakukan: 

H10 merupakan Information Quality tidak terdapat relasi dengan System Use; 

H11 merupakan Information Quality terdapat relasi dengan System Use; 
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H20 merupakan Information Quality tidak terdapat dengan User Satisfaction; 

H21 merupakan Information Quality terdapat relasi dengan User Satisfaction; 

H30 merupakan System Quality terdapat relasi dengan System Use; 

H31 merupakan System Quality tidak terdapat relasi dengan System Use; 

H40 merupakan System Quality terdapat relasi dengan User Satisfaction; 

H41 merupakan System Quality tidak terdapat relasi dengan User Satisfaction; 

H50 merupakan Service Quality terdapat relasi dengan System Use; 

H51 merupakan Service Quality tidak terdapat relasi dengan System Use; 

H60 merupakan Service Quality terdapat relasi dengan User Satisfaction; 

H61 merupakan Service Quality tidak terdapat relasi dengan User Satisfaction; 

H70 merupakan System Use terdapat relasi dengan User Satisfaction; 

H71 merupakan System Use tidak terdapat relasi dengan User Satisfaction; 

H70 merupakan System Use terdapat relasi dengan User Satisfaction; 

H71 merupakan System Use tidak terdapat relasi dengan User Satisfaction; 

H80 merupakan User Satisfaction terdapat relasi dengan System Use; 

H81 merupakan User Satisfaction tidak terdapat relasi dengan System Use. 

 

Tabel 1 menunjukkan definisi operasional variabel yang digunakan untuk membuat 

instrumen penelitian ini. 

Variabel Indikator 

 
 
 
 

Information 
Quality 

Seberapa senangkah anda dengan konsep permainan game PUBG? 

Apakah anda mudah dalam mendapatkan informasi yang diinginkan 
berdasarkan tampilan layar game PUBG? 

Menurut anda bagaimana tampilan game PUBG? 

Apakah menurut anda PUBG memiliki tampilan yang mudah dipahami? 

Apakah menurut anda PUBG mudah untuk dimainkan? 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
System 
Quality 

Apakah menurut anda PUBG memiliki permainan yang bisa diselesaikan? 

Apakah menurut anda PUBG memiliki strategi bermain yang sangat luas? 

Apakah menurut anda PUBG memiliki strategi bermain yang seimbang? 

Apakah anda mengetahui cerita/ naratif dari game PUBG? 

Jika iya, apakah anda senang membaca cerita/ naratif dari game PUBG? 

Apakah anda senang terhadap tampilan karakter dan animasi pada game 
PUBG? 

Apakah anda senang terhadap tampilan visual efek pada game PUBG? 

Apakah anda senang terhadap tampilan visual pada game PUBG? 

Apakah anda senang terhadap suara dan efek suara pada game PUBG? 

 
 
 

Service 
Quality 

Apakah pengembangan game PUBG yang dimainkan sering melakukan 
update pada game 
secara berkala? 

Apakah anda memberikan masukan pada pengembangan PUBG secara 
mudah? 
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Apakah anda senang berinteraksi bersama pemain PUBG lainnya? 

Pada saat menghadapi kendala teknis pada game PUBG, apakah anda bisa 
menyelesaikan nya dengan mudah? 

 
 

Use Behavior 

Seberapa sering anda bermain PUBG? 

Apakah anda akan bermain PUBG pada masa depan? 

Apakah anda berkeinginan untuk bermain PUBG di minggu ini? 

 
 

User 
Satisfaction 

Saya puas terhadap tingkat kemudahan dalam menyelesaikan tugas / 
challenge pada game PUBG 

Saya puas terhadap durasi / waktu yang dibutuhkan dalam menyelesaikan 
tugas / challenge pada game PUBG 

Saya puas terhadap dukungan informasi yang diberikan (contohnya seperti: 
online-line help, dan messages) dalam menyelesaikan dalam menyelesaikan 
tugas / challenge pada game PUBG 

Tabel 1. Definisi Operasional Variabel 
 

Komunitas dalam penelitian ini adalah para gamers yang bermain PUBG di 

Indonesia yang diperkirakan berjumlah lebih dari 100 juta orang. Sampling method yang 

digunakan adalah Teknik dari stratified disproportionate random sampling yang terbagi 

menurut usia. Untuk  mengumpulkan  data  kuantitatif, Google Forms akan digunakan 

untuk menyebarkan kuesioner online kepada 419 pemain PUBG di Indonesia, yang dipilih 

berdasarkan jumlah minimal kriteria yang ditetapkan oleh rumus dari Slovin (Utami et al., 

2020). 

Peneliti menggunakan uji Outlier untuk menganalisis data kuantitatif, yang 

menghilangkan data dengan nilai-nilai yang tidak seperti biasanya. Uji validitas (Pearson 

Correlation Product) memiliki minimum standar 0.5 dan uji reliabilitas (Cronbach's Alpha) 

memiliki minimum standar 0.6 (Dewi & Sudaryanto, 2020). Selanjutnya, Tim peneliti akan 

menggunakan teknik analisis SEM (Structural Equation Modelling) untuk mengolah data 

dengan memanfaatkan SPSS untuk menghasilkan hipotesis penelitian. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Karakteristik Responden 

Dalam penelitian ini, semua data yang telah terkumpul melalui Google Forms di 

Kota Batam dan mendapatkan hasil sebanyak 419 responden. Dari 419 responden, 

terdapat 149 berjenis kelamin perempuan dan 267 berjenis kelamin laki-laki. Mayoritas 

responden berusia 20 sampai 24 tahun dengan persentase sebanyak 47,8% atau berjumlah 

229 orang. Selain itu, mayoritas responden jenjang pendidikan terakhir berada di tingkat 

sarjana (S1) dengan persentase sebanyak 80,8% atau berjumlah 336 orang. Berdasarkan 

data responden, terdapat 43,4 % atau 208 responden nyaman dengan konsep permainan 

PUBG. Mayoritas responden merasa game PUBG sangat mudah untuk dimainkan dengan 

persentase sebanyak 64,1% atau 307 orang. Selanjutnya terdapat 282 orang atau 58,9 % 

responden menyatakan bahwa game PUBG memiliki strategi bermain yang seimbang. 

Kemudian Sebagian responden menyatakan bahwa senang dengan sajian tampilan visual 
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efek pada game PUBG sebesar 46,3% atau 222 orang. Mayoritas responden menyatakan 

PUBG sering melakukan update secara berkala dengan persentase sebesar 64,1% atau 307 

responden. Kemudian terdapat 48,4 % atau 203 responden menyatakan bahwa mereka 

puas terhadap tingkat kemudahan dalam menyelesaikan tugas/ challenge pada game 

PUBG. 

Full Model Structural Equation Model (SEM) Penulis mengaplikasikan metode 

analisis SEM (Structural Equation Model) dalam penelitian ini. Pada analisis ini, 

penulis menggunakan aplikasi AMOS sebagai alat pembuatan model. Hasil model 

berdasarkan metode analisis penulis ditunjukkan pada gambar 2. 

 

 

 

Gambar 2. Model SEM Uji Outlier, Validitas dan Realibilitas 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Penelitian ini melibatkan 419 responden sebagai data sample untuk dilakukan 

pengujian outlier. Setelah pengujian outlier, 37 data sampel ditemukan sebagai outlier 

(tidak biasa), sehingga tidak dipakai. Kemudian Pengujian validitas pada penelitian ini 

menggunakan Teknik Pearson Correlation Coefficients dengan Significance Two-tailed. 

Pengujian ini diterapkan pada semua nilai definisi operasional variabel. Pada Pengujian 

validitas ini, setiap nilai definisi operasional variabel harus memiliki nilai signifikan di 

bawah 0,05 dan Pearson Correlation Coefficients di atas 0,05. Jika hasil validitas 

memenuhi kriteria tersebut akan dinyatakan valid. Berdasarkan data yang dikumpulkan, 

seluruh nilai definisi operasional variabel dinyatakan valid, karena nilai Pearson Correlation 

Coefficients > 0,05. 

Pengujian reliabilitas pada penelitian ini menggunakan teknik Cronbanch’s Alpha. 

Pengujian ini akan dilakukan pada setiap indicator. Setiap variabel dapat dinyatakan valid 

dan reliabel apabila nilai Cronbanch’s Alpha lebih besar dari 0,6 (Ghozali, 2018). 

Berdasarkan hasil analisis, dapat dilihat bahwa uji dari reliabilitas terhadap seluruh data 

variabel nilai Cronbach’s Alpha > 0.6, Sehingga seluruh variable dalam penelitian 

dinyatakan reliable. 
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Validitas merupakan suatu ukuran yang dapat menunjukkan tingkat-tingkat 

validitas dari sesuatu instrument (Dewi & Sudaryanto, 2020). Kesahihan dari suatu data 

bisa terjadi apabila factor loading dari indikator variable terdapat nilai diatas 0,5, maka 

dapat dinyatakan bahwa item pernyataan sebagai penyusun unobserved variable dalam 

path analysis sangat valid (Ghozali, 2018). Berdasarkan penelitian (tofent et al., 2022), 

variabel System Quality yang membuat pemain tertarik terhadap game MOBA. Salah satu 

faktor yang memengaruhi minat pemain adalah grafis dan sound effect dikombinasikan 

bersama gameplay yang seimbang dan menarik. 

 

Interpretasi Hasil Uji Hipotesis 

Setelah dilaksanakan pengujian, penulis akan melakukan penganalisaan 

interpretasi hasil uji hipotesis. Berikut adalah tabel estimasi SEM berdasarkan jumlah 

responden sebanyak 419 pada tabel 2. 

 

 

Tabel 2. Model Penelitian Setelah Interpretasi Hasil Uji Hipotesis 

 

Dari table diatas, dapat kita ketahui hasil hipotesis yakni: 

1. Information Quality secara signifikan dan memberikan dampak positif terhadap 

System Use sebesar 0.320. 

2. System Quality secara signifikan dan memberikan dampak positif terhadap System 

Use sebesar 0.750. 

3. Service Quality secara signifikan dan memberikan dampak positif terhadap System 

Use sebesar 0.307. 

4. Information Quality secara signifikan dan memberikan dampak positif terhadap User 

Satisfaction sebesar 0.122. 

5. System Quality secara signifikan dan memberikan dampak positif terhadap User 

Satisfaction sebesar 0.171. 

6. Service Quality secara signifikan dan memberikan dampak positif terhadap User 

Satisfaction sebesar 0.520. 

7. System Use secara signifikan dan memberikan dampak positif terhadap User 

Satisfaction sebesar 0.387. 

 

Pembahasan 

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengetahui bagaimana Multiplayer services 

memengaruhi ketertarikan masyarakat pada game PUBG di kota Batam. Model yang 
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digunakan untuk penelitian sebelumnya oleh DeLone dan McLean digunakan pada 

penelitian ini. Penulis melangsungkan pengumpulan data melalui penyebaran kuesioner 

google form Di kota Batam sebanyak 419 responden. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

meskipun faktor Multiplayer services tidak memengaruhi ketertarikan pemain terhadap 

game PUBG, peneliti menemukan bahwa System Quality adalah faktor yang 

memengaruhi ketertarikan pemain terhadap game PUBG. Hasilnya menemukan solusi 

empiris untuk mengenai faktor yang membuat pemain tertarik pada game PUBG. 

Hal yang diharapkan dari hasil penelitian ini yaitu akan bermanfaat bagi 

pengembang video game dan stakeholder pemain game (pemerintah, orang tua, 

pendidik, dan lainnya) mengenai hal yang mungkin meningkatkan keminatan masyarakat 

untuk memainkannya. Setiap pengguna mengantisipasi kebahagiaan yang datang dari 

menikmati permainan saat menggunakan teknologi layanan mobile gaming (Gianto, 

2020). Agar dapat menarik perhatian publik, pengembang video game bisa meninjau 

aspek gameplay yang seimbang dan grafis yang bagus. Hasil penelitian ini bisa digunakan 

sebagai referensi penelitian selanjutnya. Populasi dan jumlah sampel dapat ditingkatkan 

serta pertanyaan yang digunakan untuk memilih sampel dapat dimodifikasi. 

Pada penelitian ini menggunakan 3 variable independent, yaitu System Quality, 

Information Quality, serta Service Quality. Sedangkan variable dependen pada model 

tersebut adalah System Use dan User Satisfaction. 

Hasil Analisa terhadap semua variable yakni Information Quality signifikan dan 

berdampak positif pada System Use sebesar 

0.320. Kemudian System Quality signifikan dan berdampak positif pada System Use 

sebesar 0.750. Service Quality signifikan dan berdampak positif pada System Use 

sebesar 0.307. Information Quality signifikan dan memberikan dampak positif pada User 

Satisfaction sebesar 0.122. System Quality signifikan dan berdampak positif pada User 

Satisfaction sebesar 0.171. Service Quality signifikan dan berdampak positif pada User 

Satisfaction sebesar 0.520. Serta System Use signifikan dan berdampak positif pada User 

Satisfaction sebesar 0.38. 

 
PENUTUP 

Tujuan dari Penelitian adalah untuk menentukan bagiamana Multiplayer services 

memengaruhi minat masyarakat terhadap game PUBG di kota Batam. Penelitian ini 

mengikuti penggunaan model penelitian sebelumnya yaitu DeLone dan McLean, dan 

mengumpulkan 419 data responden dengan menggunakan metode kuantitatif, 

menemukan bahwa faktor Multiplayer services tidak memengaruhi minat pemain pada 

game PUBG, tetapi peneliti menemukan bahwa System Quality (grafis dan gameplay) 

adalah faktor yang memengaruhi minat pemain terhadap game PUBG. Penemuan ini 

adalah jawaban atas faktor-faktor yang secara empiris memengaruhi minat pemain pada 

game PUBG. 

Hal yang diharapkan dari hasil penelitian ini yaitu akan bermanfaat bagi 

pengembang video game dan stakeholder pemain game (pemerintah, orang tua, 
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pendidik, dan lainnya) mengenai hal yang mungkin meningkatkan keminatan masyarakat 

untuk memainkannya. Agar dapat menarik perhatian publik, pengembang video game 

bisa meninjau aspek gameplay yang seimbang dan grafis yang bagus. Hasil penelitian ini 

bisa digunakan sebagai referensi penelitian selanjutnya. Populasi dan jumlah sampel 

dapat ditingkatkan serta pertanyaan yang digunakan untuk memilih sampel dapat 

dimodifikasi. 
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