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Abstract.Information technology (IT) plays an important role in supporting various aspects of modern life and 

industry. This research used quantitative methods with purposive sampling technique for sampling. Respondents 

were taken from members of the Seal Online Gladius community in an application called Discord totaling 298 

members with a sample of 58 respondents. The research results showed that the contribution of the independent 

variable influence to the dependent variable was 13.8%, while partially the experiential value and the promotion 

did not have a significant effect on players’ loyalty. However, the player satisfaction has a significant effect on 

their loyalty. 

 

Keywords: Player loyalty,Online game,Seal online. 

 
Abstrak. Teknologi informasi (TI) memainkan peran penting dalam mendukung berbagai aspek kehidupan dan 

industri modern. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan teknik purposive sampling untuk 

pengambilan sampel. Responden diambil dari anggota komunitas Seal Online Gladius yang berada dalam aplikasi 

bernama Discord berjumlah 298 orang dengan pengambilan sampel sebanyak 58 responden. Hasil penelitian ini 

menunjukkan peran pengaruh variabel bebas terhadap variabel terikat sebesar 13,8%, sedangkan secara parsial 

experiental value dan promosi tidak berpengaruh signifikan terhadap loyalitas pemain. Namun, player satisfaction 

berpengaruh signifikan terhadap loyalitas mereka. 

 

Kata kunci: Loyalitas pemain,Game online,Seal online. 

 

 

1. LATAR BELAKANG 

Teknologi informasi (TI) memainkan peran penting dalam mendukung berbagai aspek 

kehidupan dan industri modern. Dengan perangkat keras dan lunaknya, penggunaan TI 

bertujuan untuk mencapai efisiensi dan koordinasi dalam mendistribusikan informasi 

(kumparan.com, 2023). Organisasi masa kini mengandalkan TI dalam kegiatan sehari-hari, 

mulai dari operasional hingga inovasi (Feoh et al., 2022). Fungsi TI mencakup fungsi 

menangkap, memproses, menghasilkan, menyimpan, mencari lagi, dan mentransmisikan 

informasi, serta memudahkan aktivitas manusia dalam berbagai bidang seperti keuangan, 

perdagangan, pemerintahan, transportasi, dan pendidikan (Hasan, 2001 dalam Feoh et al., 

2022). 

Kehadiran internet memperkuat peran TI dengan memfasilitasi akses terhadap 

informasi dan komunikasi tanpa intervensi manusia (FTIK, 2023). Internet terbukti membawa 

manfaat dalam berbagai bidang, termasuk sumber informasi, pendidikan, hiburan, dan 

ekonomi, sehingga pertumbuhan penggunaan internet mengalami peningkatan yang signifikan, 

terutama di Indonesia. Dalam konteks bisnis game online, seperti Seal Online Gladius, upaya 
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untuk menjaga dan meningkatkan loyalitas pemain menjadi titik krusial (Hidayat, 2023). 

Faktor-faktor, seperti experiential value, promosi, dan kepuasan pemain dapat memainkan 

peran penting dalam membentuk loyalitas pemain. Memahami hubungan antarfaktor tersebut 

dapat membantu perusahaan game untuk menciptakan strategi pemasaran yang efektif dalam 

menciptakan pengalaman bermain yang memuaskan, sekaligus dapat mempertahankan 

pemain. Dari uraian latar belakang tersebut, penelitian ini memfokuskan tujuan penelitian ini 

untuk memahami dampak experiental value, promosi, dan player satisfaction terhadap 

loyalitas pemain Seal Online Gladius, baik secara parsial maupun simultan. 

 

2. KAJIAN TEORITIS 

Kesetiaan seorang konsumen kepada produk atau jasa yang ditunjukkan oleh tindakan 

positif dan kebiasaan konsumsi berulang dan konsisten merupakan pengertian loyalitas 

pelanggan (Tjiptono, 2006 dalam Maisaroh & Nurhidayati, 2021). Karakteristik pelanggan 

setia, seperti konsumsi ulang secara terus-menerus, pembelian lintas barang dan jasa, 

memberikan rekomendasi, serta menunjukkan resistensi dari tawaran pesaing (Griffin, 2003 

dalam Rofiah & Wahyuni, 2016). 

Loyalitas pemain dapat dijelaskan sebagai hasil kombinasi antara kepuasan pemain, 

kualitas layanan, dan komitmen terhadap merek permainan (Oliver, 1999 dalam Indurasmi & 

Muslichah, 2022). Dalam konteks game online, loyalitas mencakup keinginan pemain untuk 

tetap setia pada suatu permainan dan berkontribusi pada pertumbuhan jangka panjang. 

Loyalitas pelanggan dapat meningkatkan nilai dalam bisnis dan mampu menarik pelanggan 

baru. 

Experiential value adalah preferensi nilai relatif yang diterima konsumen dari manfaat 

produk, sehingga nilai tersebut dapat mendukung atau menghalangi maksud dan tujuan 

konsumen (Holbrook et al., 1999 dalam Wicaksono et al., 2022).  Experiential value mencakup 

pengalaman bermain yang melibatkan aspek-aspek seperti visual, interaksi, dan emosi. 

Promosi merupakan strategi yang digunakan oleh pemasar untuk menyampaikan informasi 

menarik, merayu, serta mengingatkan pembeli tentang suatu produk dengan tujuan 

mempengaruhi pendapat mereka atau meraih respon tertentu (Kotler, 2002 dalam Silalahi et 

al., 2013; Shaid, 2022). Tujuan promosi adalah menarik perhatian konsumen, branding, 

bersaing dan mengalahkan kompetitor, meningkatkan keuntungan, memperoleh pelanggan 

baru, dan menyebarkan informasi (kompas.com, 2022). 

Player satisfaction dapat dipahami sebagai kepuasan pelanggan atau customer 

satisfaction yang dapat dijelaskan sebagai rasa positif yang hadir dari pengalaman konsumen 
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pada produk perusahaan (Oliver, 1999 dalam Djayapranata, 2020; Wonua et al., 2023). 

Kepuasan pelanggan dapat membawa sejumlah manfaat, termasuk mening-katnya harmoni 

dalam hubungan antara perusahaan dan pelanggan, menciptakan landasan yang kuat untuk 

konsumsi ulang, menciptakan loyalitas, memunculkan rekomendasi positif kepada konsumen 

lain, meningkatkan nilai perusahaan di mata pelanggan, dan pada akhirnya, meningkatkan 

profitabilitas perusahaan (Tjiptono, 2015 dalam Suwito, 2018). 

 

3. MODEL PENELITIAN 

Objek utama penelitian ini adalah pemahaman terhadap loyalitas pemain Seal Online 

Gladius sebagai variabel dependen yang dipengaruhi oleh tiga variabel independen, yaitu 

experiental value, promosi, dan player satisfaction. Hubungan antarvariabel tersebut 

ditunjukkan pada model penelitian ini (Gambar 1). 

 

Gambar 1. Model Penelitian 

Pengembangan Hipotesis 

Rifky dan Wibisono (2019) dalam penelitiannya mendapatkan temuan bahwa nilai 

pengalaman berefek lebih banyak pada kepuasan dan loyalitas user aplikasi online mobile 

game, maka pada penelitian ini mengajukan hipotesis kesatu (H1) sebagai berikut:  

H1: Experiental value berpengaruh signifikan terhadap loyalitas pemain Seal Online Gladius 

secara parsial.  

Selanjutnya, Sari dan Lestariningsih (2021) menyatakan bahwa promosi memberikan 

pengaruh signifikan terhadap kepuasan konsumen pada user aplikasi Shopee, sehingga 

penelitian ini mengajukan hipotesis kedua (H2) sebagai berikut: 

H2: Promosi berpengaruh signifikan terhadap loyalitas pemain Seal Online Gladius secara 

parsial.  

Pada artikel yang lain, Supertini et al. (2020) menemukan bahwa kepuasan konsumen 

memberikan pengaruh signifikan terhadap loyalitas konsumen pada Pusaka Kebaya di 

Singaraja, maka penelitian ini mengajukan hipotesis ketiga (H3) berikut ini: 
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 H3: Player satisfaction berpengaruh signifikan terhadap loyalitas pemain Seal Online Gladius 

secara parsial.  

Berdasarkan ketiga hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini, maka hipotesis 

keempat (H4) dirumuskan sebagai berikut: 

H4: Experiental value, promosi, dan player satisfaction berpengaruh signifikan terhadap 

loyalitas pemain Seal Online Gladius secara simultan. 

 

4. METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. Subjek dan 

objek penelitian ini adalah anggota komunitas Seal Online Gladius yang berada dalam aplikasi 

bernama Discord yang dikirimkan g-form kuesioner untuk mengumpulkan data primer di bulan 

Januari 2024. Populasi merupakan area luas yang didalamnya terdapat objek berkarakter untuk 

dipelajari dan diambil kesimpulannya (Sugiyono, 2004 dalam Suwito, 2018). Seluruh pemain 

aktif Seal Online Gladius yang berada dalam komunitas aplikasi Discord berjumlah 298 orang 

yang diakses pada tanggal 13 Januari 2024 sebagai populasi dalam penelitian ini. Sampel 

merupakan bagian populasi yang diteliti (Arikunto, 2006 dalam Rofiah et al. 2016). Teknik 

pengambilan sampel dalam penelitian ini berdasarkan metode purposive sampling yang 

mendasarkan persentase Yount untuk menentukan jumlah sampel minimal 30 pemain. Data 

yang didapatkan dalam penelitian ini berasal dari narasumber secara langsung yang merupakan 

data primer (Lungan, 2006 dalam Yunaida, 2017). 

 

5. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Awalnya, penelitian ini menargetkan 30 responden sebagai sampel. Namun, pada tahap 

pengumpulan data, jumlah jawaban responden yang terkumpul mencapai 58 orang dan 

semuanya dinyatakan lengkap dan dapat digunakan dalam analisis penelitian ini. 

 

Karakteristik Responden 

Dari hasil pengumpulan data primer, sejumlah 58 responden pemain Seal Online 

Gladius terdiri atas laki–laki sebanyak 54 orang, sedangkan empat orang lainnya adalah 

perempuan. Mayoritas pemain berusia 26 sampai dengan 30 tahun sebanyak 25 orang, sisanya 

berusisa antara 21 sampai dengan 25 tahun dan 31 sampai dengan 35 tahun. Dilihat dari 

pekerjaan responden yaitu pemain Seal Online Gladius, pekerjaan responden bervariasi, seperti 

wiraswasta, TNI/Polri, karyawan swasta, ASN, Pelajar/Mahasiswa, dan lainnya. Namun, 

mayoritas responden adalah karyawan swasta yaitu sebanyak 27 orang. Untuk lama waktu 
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mereka bermain game tersebut didominasi oleh pemain baru dengan durasi antara 0 sampai 

dengan 1 tahun sejumlah 11 orang responden dan antara 1 hingga 2 tahun sebanyak 9 orang, 

sisanya tersebar di pada durasi tahun ke atas. Data domisili responden menunjukkan bahwa 

para pemain Seal Online Gladius yang menjadi responden berdomisili di provinsi yang sudah 

berkembang, seperti Jawa Barat, DKI Jakarta, dan Daerah Istimewa Yogyakarta (DIY). 

 

Uji Instrumen Penelitian 

Uji instrumen dalam penelitian ini menggunakan uji validitas dan reliabilitas. Penelitian 

ini menggunakan instrumen penelitian berupa kuesioner yang dianggap valid apabila 

pernyataannya dapat mengungkapkan informasi yang akan diukur (Ghozali, 2009 dalam 

Sanaky et al., 2021). Hasil analisis penelitian ini menunjukkan bahwa seluruh butir pernyataan 

dalam instrumen dinyatakan valid dengan bukti nilai r-hitung lebih dari 0,258 (r-tabel). 

Uji instrumen yang kedua adalah uji reliabilitas. Uji reliabilitas merujuk pada 

keyakinan bahwa instrumen yang digunakan pada penelitian ini dapat diandalkan untuk 

mengungkapkan informasi yang sesuai dengan kondisi di lapangan (Sugiharto dan Situnjak, 

2006 dalam Sanaky et al., 2021). Dari hasil analisis instrumen penelitian ini menunjukkan 

bahwa semua butir yang mengukur masing-masing variabel dalam survei dapat diandalkan, 

karena nilai Cronbach’s Alpha lebih dari 0,254 (r-tabel). 

 

Uji Asumsi Dasar 

Penelitian ini menggunakan metode analisis regresi linear berganda, sehingga data 

primer yang diperoleh harus dipastikan memenuhi uji asumsi dasar yang digunakan yaitu uji 

normalitas dan uji linearitas. Uji normalitas berfungsi untuk menunjukkan bahwa distribusi 

setiap variabel yang diteliti bersifat normal (Ghozali, 2013 dalam Nurcahyo, 2018). Dengan 

nilai Asymp. Sig. 0,2 yang berarti lebih dari 0,05 berdasarkan analisis Kolmogorov-Sminov Test, 

maka data penelitian ini memenuhi asumsi normalitas. 

Uji linearitas dilakukan untuk mengetahui hubungan antarvariabel yang ber-jumlah dua 

atau lebih secara signifikan bersifat linear (Setiawan & Yosepha, 2020). Dengan Deviation 

from Linearity lebih dari 0,05, maka hubungan antarvariabel dalam penelitian ini bersifat linear 

antara masing masing variabel dengan loyalitas pemain, sehingga asumsi linearitas juga dapat 

terpenuhi. 
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Uji Multikolinieritas 

Uji ini memberikan hasil apakah ada hubungan yang signifikan antar variabel bebas  

dalam model regresi (Ghozali, 2013 dalam Nurcahyo, 2018). Uji yang dilakukan dalam 

penelitian ini menunjukkan tidak ada masalah multikolineritas, karena nilai VIF ≤ 10 untuk 

masing-masing variabel dan nilai Tolerance ≥ 0,10. 

 

Uji Heteroskedastisitas 

Uji heterokedastisitas ini ditujukan untuk mengetahui apakah ada ketidaksamaan atau 

perbedaan antara residual antarpengamatan dalam model regresi (Ghozali, 2013 dalam 

Nurcahyo, 2018). Hasil uji menunjukkan tidak ada masalah heteroskedastisitas dalam 

penelitian ini, seperti yang ditunjukkan oleh output Scatterplot dari pengujian penelitian ini 

dengan metode grafik, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 2. 

 
 

Gambar 2. Hasil Uji Heteroskedastisitas 

Uji Hipotesis 

1. Uji t (Uji Parsial) 

Uji ini memperlihatkan besarnya efek masing masing variabel bebas terhadap variabel 

terikatnya (Ghozali, 2013:98 dalam Nurcahyo, 2018). 

Tabel 1. Hasil Uji t Parsial 
No Variabel t Sig. 

1 Experiental Value  1,812 0,076 

2 Promosi  -0,407 0,685 

3 Player Satisfaction  2,070 0,043 

 

Hasil uji t pada Tabel 1 menunjukkan bahwa: 

 Pengaruh experiental value terhadap loyalitas pemain berdasarkan data pada Tabel 1 

menunjukkan nilai t-hitung = 1,812 yang menunjukkan bahwa t-hitung < t-tabel yaitu 
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2,004, dengan taraf signifikansi (sig) sebesar 0,076 > 0,05, maka experiental value tidak 

memiliki dampak signifikan terhadap loyalitas pemain Seal Online Gladius. 

 Pengaruh promosi terhadap loyalitas pemain dari data pada Tabel 1 menunjukkan nilai t-

hitung < t-tabel (-0,407 < 2,004) dengan nilai signifikansi 0,685 > 0,05. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa promosi tidak berdampak signifikan pada loyalitas pemain Seal 

Online Gladius. 

 Pengaruh player satisfaction terhadap loyalitas pemain berdasarkan analisis data pada 

Tabel 1 dengan t-hitung > t-tabel (2,070 > 2,004) dengan taraf signifikansi 0,043 < 0,05, 

sehingga player satisfaction berdampak signifikan terhadap loyalitas pemain Seal Online 

Gladius. 

2. Uji F (Uji Simultan) 

Uji F dilakukan untuk mengetahui dampak variabel bebas terhadap variabel terikat 

secara simultan (Ghozali, 2013 dalam Nurcahyo, 2018). Berdasarkan data pada Tabel 2, hasil 

F-hitung > F-tabel (4,040 > 2,78) dengan taraf signifikansi 0,012 < 0,05, maka ketiga variabel 

independen berpengaruh signifikan terhadap loyalitas pemain Seal Online Gladius secara 

simultan. 

Tabel 2. Hasil Uji F Simultan 

Model F Sig. 

Regression 4,040 0,012 

 

Analisis Regresi Berganda 

Analisis regresi berganda memperlihatkan tolok ukur korelasi variabel terikat dengan 

variabel bebas (Ghozali, 2013 dalam Satyadharma & Sudaryanto, 2021). Hasil analisis yang 

diperoleh berdasarkan Tabel 3 dapat dirumuskan persamaan regresinya sebagai berikut: 

Y = 17,729 + 0,369X1 + (-0,081)X2 + 0,373X3 + e 

Keterangan: 

Y = loyalitas pemain Seal Online Gladius 

X1 = experiental value 

X2 = promosi 

X3 = kepuasan pemain 

e = error terms. 

Nilai Sig. experiental value 0,076 > 0,05 yang menunjukkan jika experiental value 

tidak berdampak signifikan terhadap loyalitas pemain. Besarnya nilai sig. promosi 0,685 > 0,05 

disimpulkan promosi tidak berdampak signifikan terhadap loyalitas pemain dengan nilai sig. 
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player satisfaction 0,043 < 0,05 yang artinya terdapat player satisfaction berpengaruh 

signifikan terhadap loyalitas pemain. 

Tabel 3. Hasil Uji Analisis Regresi Berganda 

Variabel Unstandardized Coefficients B 

Constant 17,729 

Experiental Value 0,369 

Promosi -0,081 

Player Satisfaction 0,373 

 

Uji Koefisien Determinasi (R2) 

Model penelitian ini dilakukan pengujian berdasarkan uji koefisien determinasi. Hasil 

Adjusted R Square menunjukkan angka 0,138, sehingga variable experiental value, promosi, 

dan player satisfaction memberikan pengaruh terhadap loyalitas pemain Seal Online Gladius 

sebesar 13,8% dan 86,2% sisanya dipengaruhi oleh aspek-aspek lain yang tidak diteliti dalam 

model penelitian ini. 

 

6. KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan 

Experiental value pada penelitian ini tidak memberi pengaruh signifikan terhadap 

loyalitas pemain Seal Online Gladius. Promosi pada penelitian ini tidak memberikan pengaruh 

signifikan terhadap loyalitas pemain Seal Online Gladius. Temuan tersebut sejalan dengan 

penelitian Ayunda dan Kusuma (2023) yang menyatakan bahwa promosi tidak berpengaruh 

signifikan terhadap loyalitas pelanggan secara parsial. Strategi promosi yang dijalankan oleh 

manajemen Seal Online Gladius tidak mempengaruhi loyalitas pemain game tersebut. Player 

satisfaction berpengaruh signifikan terhadap loyalitas pemain. Hal ini menunjukkan bahwa 

pencapaian player satisfaction yang cukup baik dapat meningkatkan loyalitas pemain Seal 

Online Gladius. Hasil uji F menunjukkan bahwa nilai pengalaman, promosi, dan kepuasan 

pemain secara simultan berdampak signifikan terhadap keputusan pembelian pemain. Oleh 

karena itu, jika ketiga variabel tersebut digunakan secara bersamaan, maka ketiganya secara 

simultan dapat memberikan dampak positif pada loyalitas pemain Seal Online Gladius. 

 

Saran 

Manajemen Seal Online Gladius disarankan untuk melakukan analisis lebih lanjut 

terhadap jenis promosi yang paling efektif dan menyesuaikan strategi promosi sesuai dengan 

preferensi dan perilaku pemain pada Seal Online Gladius. Peningkatan player satisfaction 

untuk memastikan pemain merasa puas yang dapat dilakukan melalui peningkatan fitur 
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permainan, event dalam permainan, responsif terhadap umpan balik pemain, dan penyampaian 

layanan pelanggan yang baik. Selain itu, faktor-faktor yang berpengaruh dapat diintegrasikan 

secara bersamaan. Manajemen juga dapat mempertim-bangkan untuk mengintegrasikan 

strategi dan upaya pada ketiga variabel yang diteliti, yaitu experiental value, promosi, dan 

player satisfactio, secara bersamaan untuk mencapai dampak yang lebih besar terhadap 

loyalitas pemain. 

Para akademisi maupun peneliti lain disarankan untuk memilih responden dengan lama 

bermain yang tidak terpaut jauh, sehingga layanan dan pengalaman yang didapatkan hampir 

sama. Selain itu, mereka dapat mencari indikator-indikator baru pada promosi agar 

mendapatkan hasil yang lebih maksimal. Penelitian lebih lanjut dapat dilakukan untuk 

memahami aspek-aspek spesifik dari experiental value yang mungkin mempengaruhi loyalitas 

pemain secara lebih mendalam. Selain faktor-faktor yang sudah diungkap dalam penelitian ini, 

penelitian berikutnya dapat mengeksplorasi faktor-faktor lain yang dapat mempengaruhi 

loyalitas pemain, seperti aspek sosial dalam permainan atau faktor-faktor eksternal, seperti tren 

industri dan preferensi pasar. 
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