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SUMMARY

Online games have become an integral part of daily life, especially for
weenagers and yosung adults in East Java. With the advancement of information
and commurication technology. access to online games has become easier. The
manty players forming online communities. In addition to entertainment, online
games also create business opportunities and serve as a source of income. This
study aims 1o explore the factors influencing individuals’ intentions fo play

This research employs a descriptive method with a quantitative
approach. Primary data were obiained through questionnaires distributed to
wniversity students in East Java, specifically in Surabaya and Malang. A simple
random sampling technique was used, with a sample size of 400. Path analysis
(SMART-PLS 3.0) was used 1o test the relationships between variables.

The study found that trust does not significantly influence the intention
10 play online games due to numerous instances where information on gaming
websites does not maich reality, such as misleading teaser trailers. The
mediation of attitude in the relationship between trust and intention was also
not significant because players feel disappointed when a game does not meet
their expectations. However, attitude significantly mediates the influence of
enjoyment on the intention to play online games. as players are pleased when
a game is continuously updated according to their preferences. Enjoyment itself
was not significant due to boredom caused by monotonous updates. Social
norms significantly influence the intention to play online games because of
social pressure to play with friends. Attitude also significantly influences the
intention to play because enjoyment and affection increase the intention fo play.



RINGKASAN

Permainan daring atau game online tclah menjadi bagian penting dari
kehidupan schari-hari, terutama bagi remaja dan dewasa muda di Jawa Timur.
Dengan perkembangan teknologi informasi dan komunikasi, akses ke game
online menjadi lebih mudah. Industri game online telah mengalami
pertumbuban pesat dan servitisasi, dengan banyak pemain membentuk
komunitas online. Sclain sebagai hiburan, game online juga menciptakan
peluang bisnis dan menjadi sumber pendapatan. Penelitian ini bertujuan untuk
mengeksplorasi faktor-faktor yang mempengaruhi niat individu di Jawa Timur
untuk bermain game online, termasuk kepercayaan, kesenangan, dan norma
sosial.

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif dengan pendekatan
kuantitatif. Data primer diperoleh melalui kuesioner yang didistribusikan
kepada mahasiswa di Jawa Timur khususnya Kota Surabaya dan Kota Malang.
Teknik pengambilan sampel acak sederhana digunakan dengan jumlah sampel
scbanyak 400. Analisis jalur (SMART-PLS 3.0) digunakan untuk menguji
keterkaitan antar vanabel.

Penclitian ini menemukan bahwa kepercayaan tidak signifikan
terhadap niat bermain game online karena banyaknya kasus di mana informasi
di website game online tidak sesuai dengan kenyataan, seperti teaser trailer
yang menipu. Mediasi sikap pada hubungan kepercayaan dan niat juga tidak
signifikan karena pemain merasa kecewa jika game tidak memenuhi ekspektasi.
Namun, sikap memediasi pengaruh kesenangan terhadap niat bermain game
online secara signifikan, karena pemain merasa senang jika game terus di-
update sesuai keinginan mercka. Kesenangan sendini tidak signifikan karena
kebosanan yang disebabkan oleh update yang monoton. Norma sosial
berpengaruh signifikan terhadap niat bermain game online karena tekanan
sosial untuk bermain bersama teman. Sikap juga berpengaruh signifikan karena
kesenangan dan rasa suka meningkatkan niat untuk bermain.
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ABSTRACT

In the modern era, online gaming has become an essential aspect of
life in East Java, particularly among teenagers and young adults. This study
explores the factors influencing the intention to play online games, focusing on
trust, enjoyment, and social norms. Data were collected from 400 university
students in Surabaya and Malang, using path analysis to examine the
relationships between variables.

The findings indicate that trust does not significantly impact the
intention to play games due to a mismatch between marketed content and the
actual game content. However, attitude significantly mediates the relationship
between enjoyment and intention, with constant updates enhancing
engagement. Social norms also significantly influence intention through peer
pressure and social bonding activities.

These insights can help local game developers optimize their market
strategies and address challenges, highlighting the importance of attitude and
social norms in shaping the intention to play games in East Java. The findings
provide valuable guidance for developers to enhance the relevance and appeal
of online games among young players.

Keywords: Online Games, Trust, Enjoyment, Social Norms, Attitude,
Intention to Play Online Games, East Java, Indonesia, Business, Marketing,
Smart-PLS, Path Analysis.
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ABSTRAK

Di era modem, game online telah menjadi aspek penting dalam
kehidupan di Jawa Timur, terutama bagi remaja dan dewasa muda. Studi ini
mengeksplorasi faktor-faktor yang memengaruhi niat bermain game online,
dengan fokus pada kepercayaan, kesenangan, dan norma sosial. Data
dikumpulkan dari 400 mahasiswa di Surabaya dan Malang, menggunakan
analisis jalur untuk memeriksa hubungan antar variabel.

Temuan menunjukkan bahwa kepercayaan tidak berpengaruh
signifikan terhadap niat bermain game karena ketidaksesuaian antara konten
yang dipasarkan dan konten aktual game. Namun, sikap secara signifikan
memediasi hubungan antara kesenangan dan niat, dengan pembaruan terus-
menerus meningkatkan keterlibatan. Norma sosial juga berpengaruh signifikan
terhadap niat melalui tekanan teman sebaya dan kegiatan kebersamaan sosial.

Wawasan ini dapat membantu pengembang game lokal
mengoptimalkan strategi pasar dan mengatasi tantangan, serta menyoroti
pentingnya sikap dan norma sosial dalam membentuk niat bermain game di
Jawa Timur. Temuan ini memberikan panduan berharga bagi pengembang
untuk meningkatkan relevansi dan daya tarik game online di kalangan pemain
muda.

Kata kunci: Game Online, Kepercayaan, Kesenangan, Norma Sesial,
Sikap, Niat Bermain Game Online, Jawa Timur, Indonesia, Bisnis,

Pemasaran, Smart-PLS, Analisis Jalur.

XIX



	CamScanner 09-04-2024 12.58
	CamScanner 09-04-2024 12.58

