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ABSTRAK 
Pada era globalisasi saat ini, perkembangan teknologi yang pesat membuat smartphone 

menjadi salah satu keunggulan yang dapat dimanfaatkan masyarakat secara luas. Selain 

untuk komunikasi, smartphone juga digunakan untuk bermain games untuk mengisi waktu 

luang. Salah satu genre game yang sedang ramai pemain nya adalah battle royale. Di dalam 

genre permainan ini terdapat 2 game yang bersaing secara ketat untuk mendapatkan pangsa 

pasar yaitu PUBG mobile dan Free Fire, berdasarkan hasil survey penulis game Free Fire 

menduduki peringkat yang lebih tinggi dibandingkan dengan PUBG mobile. Walaupun 

terdapat kekurangan di game tersebut seperti memiliki grafik animasi, sedangkan PUBG 

mobile memiliki grafik yang jauh lebih realistis, dan detail - detail dalam in game nya tidak 

senyata dengan PUBG mobile. Free Fire pun dikenal dengan mode in game yang lebih 

sedikit dibandingkan dengan game battle royale lainnya. Namun setelah melakukan 

preliminary research yang dilakukan kepada 10 orang responden, ditemukan bahwa atribut 

produk di dalam game PUBG mobile lebih unggul daripada Free Fire. Namun 2 dari 

sepuluh responden lebih memilih game Free Fire untuk dimainkan kembali daripada 

PUBG mobile, dengan memperhatikan masalah tersebut penulis tertarik untuk melakukan 

penelitian mengenai seberapa besar pengaruh atribut produk pada sebuah produk dalam 

meningkatkan niat menggunakan ulang konsumennya. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh atribut produk (X) berserta tiap 

dimensinya (form, features, customization, performance quality, conformance quality, 

durability, reliability, repairability, style, dan design) terhadap niat menggunakan ulang 

pada game Free Fire. Dengan tujuan penelitian ini penulis ingin mengetahui niat para 

pemain ataupun orang - orang yang hobi bermain game dalam penggunaan ulang terhadap 

game battle royale yang sudah banyak game lainnya yang serupa dengan Free Fire. 

Penelitian ini merupakan applied research dengan metode explanatory, penelitian ini 

termasuk dalam penelitian cross-sectional. Penelitian ini bersifat kuantitatif dalam proses 

pengumpulan data, pengambilan sampel dilakukan dengan teknik judgement sampling 

dengan kriteria orang-orang yang berumur 15 tahun ke atas yang pernah bermain atau 

pemain aktif game Free Fire. Pengumpulan data dilakukan melalui kuesioner yang 

disebarkan menggunakan google form dengan metode cross-sectional. Setelah 

mengumpulkan 115 responden, penulis menganalisis data menggunakan metode analisis 

deskriptif dan regresi linier berganda 

Berdasarkan hasil pengujian dan analisis data, ditemukan hasil bahwa sepuluh dimensi 

atribut produk yang terdiri dari form, features, customization, performance quality, 

conformance quality, durability, reliability, repairability, style, dan design terdapat tiga 

dimensi yang memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap niat menggunakan ulang 

yaitu dimensi form, repairability, dan style dengan nilai kontribusi sebesar 63%. Dimensi 

atribut produk lainnya yaitu features, customization, performance quality, conformance 

quality, durability, reliability, repairability, dan design tidak berpengaruh secara positif 

dan signifikan atas niat menggunakan ulang pada game Free Fire. 



 

 

 
 

ABSTRACT 

In the current era of globalization, rapid technological developments make smartphones 

one of the advantages that can be utilized by the wider community. In addition to 

communication, smartphones are also used to play games to fill spare time. One of the 

most popular game genres is battle royale. In this game genre, there are 2 games that 

compete tightly to gain market share, namely PUBG mobile and Free Fire, based on the 

results of a survey by writers, Free Fire has a higher rank than PUBG mobile. Although 

there are shortcomings in the game such as having animated graphics, PUBG mobile has 

much more realistic graphics, and the in-game details are not as real as PUBG mobile. 

Free Fire is also known for its fewer in-game modes compared to other battle royale 

games. However, after conducting preliminary research conducted on 10 respondents, it 

was found that the product attributes in the PUBG mobile game are superior to Free Fire. 

However, 2 out of ten respondents prefer the Free Fire game to be played again rather 

than PUBG mobile, by paying attention to this problem the author is interested in 

conducting research on how much influence product attributes have on a product in 

increasing consumer re-use intentions. 

 

This study aims to determine the effect of product attributes (X) along with each of its 

dimensions (form, features, customization, performance quality, conformance quality, 

durability, reliability, repairability, style, and design) on the intention to reuse the Free 

Fire game. With the aim of this research, the author wants to know the interests of players 

or people who like to play games in reusing the battle royale game which has many other 

games similar to Free Fire. This research is an applied research with an explanatory 

method, this research is included in a cross-sectional study. This research is quantitative 

in the data collection process, sampling is carried out using a judgment sampling 

technique with criteria for people aged 15 years and over who have played or are active 

players of the Free Fire game. Data was collected through questionnaires distributed using 

google form with a cross-sectional method. After collecting 115 respondents, the authors 

analyzed the data using descriptive analysis methods and multiple linear regression 

 

Based on the results of testing and data analysis, it was found that the ten dimensions of 

product attributes consisting of form, features, customization, performance quality, 

conformance quality, durability, reliability, repairability, style, and design have three 

dimensions that have a positive and significant influence on intention. reuse, namely the 

dimensions of form, repairbility, and style with a contribution value of 63%. Other product 

attribute dimensions, namely features, customization, performance quality, conformance 

quality, durability, reliability, repairability, and design do not have a positive and 

significant effect on the intention to reuse the Free Fire game. 

 

Keywords: Product Attributes, intention to reuse, Free Fire 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar belakang 

Saat ini kita berada di zaman modern, dimana semua hal bisa dilakukan dengan adanya bantuan 

dari teknologi. Kemajuan teknologi yang sangat cepat melahirkan teknologi-teknologi baru 

yang bisa mempermudah aktivitas manusia. Salah satunya adalah adanya smartphone, menurut 

Sawyer and Williams (2011:12) smartphone adalah telepon seluler yang dilengkapi dengan 

prosesor mikro, memori, tampilan layar dan modem built-in (Sawyer and Williams, 2011). 

Fitur-fitur yang dihadirkan dalam smartphone juga semakin canggih seperti adanya kamera 

dengan resolusi tinggi, layar dengan resolusi high definition dan refresh rate yang tinggi, 

kapasitas baterai yang besar, sistem fast charging, dan juga software yang bisa diandalkan 

untuk melakukan berbagai aktivitas di dalam smartphone (selular.id, 2021). Perkembangan 

smartphone yang semakin canggih membantu manusia dalam kehidupan sehari-hari mulai dari 

browsing, chatting, streaming, bahkan bermain game online di smartphone mereka 

(kompasiana.com, 2021). 

 

Mobile Online Game memiliki kategori yaitu Action, Adventure, Arcade, Casual, 

Card, Role-Playing, MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), Puzzle, Racing, Strategy, 

Sports, Trivia, Word, dan Battle Royale (appsamurai.com, 2021). Mobile Online Games yang 

termasuk Battle Royale yaitu PUBG: mobile, Free Fire, Call Of Duty: mobile, Rules of 

Survivor, Knives Out dan lain-lain (dafunda.com, 2021). Battle royale adalah sebuah kategori 

game yang mencampur unsur survival (bertahan hidup), eksplorasi dan scavenging/looting 

(mencari perlengkapan) dan last-man standing (gamebrott.com, 2019). Dalam game Battle 

Royale para pemain dapat bermain dengan seratus orang atau lebih dalam satu permainan, di 

awal permainan para pemain akan dikumpulkan di dalam satu pesawat dan terjun menuju 

tujuan masing-masing pemain untuk mencari perlengkapan bertahan hidup di dalam game 

seperti senjata, obat-obatan, amunisi, dan juga pakaian anti-peluru. Tempat bermain semakin 

lama akan semakin mengecil, dan untuk bisa memenangkan permainan setiap pemain harus 
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mengelimasi pemain lain. Pemain yang bertahan atau pemain yang mengeliminasi pemain 

terakhir akan menjadi pemenang dalam permainan tersebut(masterclass.com, 2021). 

 
Gambar 1.1 

Ranking mobile apps dan mobile games berdasarkan jumlah pengguna 
 

Sumber: Datareportal.com (2022) 

 

 
Menurut Datareportal pada tahun 2022, Mobile Online Games dengan kategori Battle 

Royale yang memiliki pengguna aktif terbanyak adalah PUBG: mobile dan Free Fire, dimana 

PUBG: mobile berada di urutan nomor 2 dan Free Fire berada di urutan nomor 3. Dalam 

penelitian ini, penulis tertarik untuk fokus pada dua game dalam kategori battle royale yaitu 

PUBG: mobile dan Free Fire. PUBG: mobile memiliki 734 juta pemain (GMPRC, 2020) dan 

setiap harinya terdapat 50 juta pemain aktif yang bermain PUBG: mobile. Untuk Free Fire 

sendiri memiliki 500 juta pemain dan setiap harinya terdapat 100 juta pemain aktif yang 

bermain Free Fire. Di dalam Google Play Store Free Fire menduduki peringkat 20 dan PUBG: 

mobile ada di peringkat 112 di dalam Top Chart Games. 
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Gambar 1.2 

Peringkat Top Chart Free Games di Playstore 
 

 

Sumber: Google Playstore 

 
 

Kedua game ini sama-sama sedang bersaing untuk meningkatkan pangsa pasarnya, berbagai 

fitur dan performa dikembangkan sebagai melalui inovasi di dalam industri game. Inovasi yang 

dilakukan kedua game ini adalah dengan meningkatkan fitur-fitur di dalam game, kemudahan, 

kenyaman, dan juga pengalaman untuk para pemainnya. 

 

Melihat persaingan antara PUBG: mobile dan Free Fire yang ketat, penulis tertarik 

untuk memperdalam fenomena didalam game Free Fire. Salah satu kondisi yang ditemukan 

oleh penulis adanya indikasi masyarakat lebih menyukai PUBG: mobile daripada Free Fire. 

Persaingan ketat tersebut salah satunya disebabkan karena kedua game ini karena fitur 

permainan yang mirip dan juga memberikan fantasi serta pengalaman yang sama. Setiap game 
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memiliki keunggulan masing-masing yang membuat pemain berniat memakainya lagi. Adapun 

untuk mendalami fenomena tersebut penulis melakukan preliminary research dengan 

wawancara secara langsung 10 orang yang memiliki hobi bermain game di smartphone mereka 

dan pernah atau masih bermain PUBG: mobile atau Free Fire. Hasil dari preliminary research 

ditampilkan pada table dibawah ini. 

 
Tabel 1.1 

Hasil Jawaban Responden Mengenai Preferensi dan Persepsi atas Game PUBG: 

mobile dan Free Fire 
 

No Pertanyaan PUBG: 

mobile 

Free Fire 

1 Game manakah yang pernah anda mainkan? 100% 

 
 

(10 orang) 

100% 

 
 

(10 orang) 

2 Game manakah yang anda pilih untuk dimainkan sehari-hari? 80% 

 
 

(8 orang) 

20% 

 
 

(2 orang) 

3 Game manakah yang memiliki tingkat daya tarik grafis yang lebih 

tinggi? 

80% 

 
 

(8 orang) 

20% 

 
 

(2 orang) 

4 Game manakah yang tampilan home screen nya lebih rapi? 90% 

 
 

(9 orang) 

10% 

 
 

(1 orang) 

5 Game manakah yang memiliki tampilan yang lebih baik? 90% 

(9 orang) 

10% 

(1 orang) 
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No Pertanyaan PUBG: 

mobile 

Free Fire 

6 Game manakah yang tampilan home screen nya lebih menarik? 90% 

 
 

(9 orang) 

10% 

 
 

(1 orang) 

7 Game manakah yang memiliki respon yang lebih cepat? 60% 

 
 

(6 orang) 

40% 

 
 

(4 orang) 

8 Game manakah yang memiliki daya tarik efek lebih tinggi? 100% 

 
 

(10 orang) 

0% 

 
 

(0 orang) 

9 Game manakah yang memiliki fitur lebih banyak? 50% 

 
 

(5 orang) 

50% 

 
 

(5 orang) 

10 Game manakah yang lebih unik dari sisi mode bermain? 60% 

 
 

(6 orang) 

40% 

 
 

(4 orang) 

11 Game manakah yang lebih mudah dimainkan? 70% 

 
 

(7 orang) 

30% 

 
 

(3 orang) 

12 Game manakah yang lebih mudah untuk mengkustomisasi kontrol? 80% 

 
 

(8 orang) 

20% 

 
 

(2 orang) 
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No Pertanyaan PUBG: 

mobile 

Free Fire 

    

13 Game manakah yang lebih mudah untuk mengkustomisasi sensitivitas 

layar dan skillset? 

80% 

 
 

(8 orang) 

20% 

 
 

(2 orang) 

14 Game manakah yang lebih tahan lama dimainkan? 40% 

 
 

(4 orang) 

60% 

 
 

(6 orang) 

15 Game manakah yang masih terdapat bug? 40% 

 
 

(4 orang) 

60% 

 
 

(6 orang) 

16 Game manakah yang memiliki tingkat ketahanan menghadapi “layar 

berhenti dengan tiba-tiba” atau lag? 

100% 

(10 orang) 

0% 

(0 orang) 

17 Game manakah yang server nya lebih baik? 40% 

(4 orang) 

60% 

(6 orang) 

18 Game manakah yang gerakan karakternya lebih realistis? 80% 

 
 

(8 orang) 

20% 

 
 

(2 orang) 

19 Game manakah yang tampilan karakternya lebih menarik? 100% 

 
 

(10 orang) 

0% 

 
 

(0 orang) 
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No Pertanyaan PUBG: 

mobile 

Free Fire 

20 Game manakah yang memiliki ketahanan performa saat dimainkan? 70% 

 
 

(7 orang) 

30% 

 
 

(3 orang) 

21 Game manakah yang lebih cepat melakukan perbaikan? 80% 

 
 

(8 orang) 

20% 

 
 

(2 orang) 

22 Game manakah yang lebih sering melakukan update? 90% 

(9 orang) 

10% 

(1 orang) 

23 Sampai saat ini game mana yang masih anda mainkan? 80% 

 
 

(8 orang) 

10% 

 
 

(1 orang) 

Sumber: Data hasil olahan penulis 

 

 
Dari 10 orang yang diwawancarai 8 diantaranya memilih PUBG: mobile dan 2 orang 

memilih Free Fire sebagai game yang dimainkan sehari-hari. 8 dari 10 responden mengatakan 

bahwa game PUBG: mobile memiliki daya tarik garis yang lebih tinggi daripada Free Fire 

dengan alasan PUBG: mobile mendukung tampilan full high definition (FHD) sementara Free 

Fire tidak dan grafik menjadi salah satu faktor yang membuat konsumen betah bermain dalam 

waktu yang lama. Menurut 10 orang responden PUBG: mobile memiliki daya tarik efek yang 

lebih tinggi yang membuat pemain seperti berada di dalam arena pertempuran sesungguhnya. 

Adapun dua faktor di atas yaitu daya tarik grafis dan daya tarik efek, merupakan ciri ciri dari 

atribut produk yaitu form. Menurut Kotler & Keller, (2016:393) form adalah ukuran, bentuk, 

atau struktur fisik dari suatu produk. 
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Menurut 10 orang responden game PUBG: mobile dan Free Fire memiliki jumlah fitur 

yang sama, mulai dari mode bermain, pilihan karakter, peta, dan fitur bermain lainnya. 6 dari 

10 responden mengatakan bahwa mode bermain game PUBG: mobile lebih unik seperti adanya 

zombie mode atau hanya menggunakan senjata tertentu di dalam pertandingan. Adapun fitur- 

fitur yang ada di dalam kedua game tersebut merupakan ciri-ciri dari atribut produk yaitu 

feature. Menurut Kotler & Keller, (2016:393) features adalah pelengkap dari fungsi dasar suatu 

produk. 

Menurut 8 dari 10 responden game PUBG: mobile lebih mudah dikustomisasi daripada 

game Free Fire. PUBG: mobile memiliki opsi pengaturan yang lebih banyak daripada Free Fire 

yaitu kualitas grafik, saturasi warna, sensitivitas gerak, layout layar dan masih banyak lagi. Hal 

ini membuat game PUBG: mobile sangat fleksibel dan bisa disesuaikan sesuai dengan 

keinginan pemain. Adapun kemudahan kustomisasi merupakan ciri ciri dari atribut produk 

yaitu customization. Menurut Kotler & Keller, (2016:394), customization adalah produk dapat 

disesuaikan dengan keinginan perorangan. 

Menurut 6 dari 10 responden PUBG: mobile memiliki respon yang lebih cepat 

dibandingkan Free Fire, respon yang dimaksud adalah waktu untuk membuka dan masuk 

aplikasi PUBG: mobile tidak membutuhkan waktu lama. 7 dari 10 responden mengatakan 

bahwa game PUBG: mobile lebih mudah dimainkan dibandingkan dengan Free Fire, karena di 

setiap mode bermain PUBG: mobile memberikan tutorial untuk pemain baru. Menurut 6 dari 

10 responden Free Fire memiliki server yang lebih baik dibandingkan PUBG: mobile, karena 

Free Fire memiliki server indonesia sedangkan PUBG: mobile tidak, responden juga 

mengatakan bahwa server PUBG: mobile sering penuh di jam-jam tertentu dan di hari libur 

sehingga responden kesulitan untuk bermain. Adapun dari ketiga faktor diatas merupakan ciri- 

ciri dari atribut produk yaitu performance quality. Menurut Kotler & Keller, (2016:393) 

performance quality adalah tingkat dimana karakteristik utama dari suatu produk bisa 

beroperasi. 

Menurut 6 dari 10 responden mengatakan bahwa Free Fire bisa lebih diandalkan jika 

dimainkan dalam waktu yang panjang dibandingkan dengan PUBG: mobile. Hal ini karena 

untuk memainkan game Free Fire tidak membutuhkan spesifikasi smartphone yang tinggi serta 

tidak mengkonsumsi baterai smartphone secara berlebih. Menurut 7 dari 10 orang PUBG: 
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mobile memiliki ketahanan performa yang lebih baik dibandingkan Free Fire, responden 

berpendapat walaupun PUBG: mobile “menyiksa” smartphone mereka namun game PUBG: 

mobile lebih stabil dari sisi kualitas gambar, fps tidak drop, serta aplikasi tidak mengalami 

crash. Dari faktor di atas yaitu ketahanan performa merupakan ciri-ciri dari atribut produk yaitu 

durability. Menurut Kotler & Keller, (2016:393) durability adalah ukuran umur operasi yang 

diharapkan dari suatu produk dalam kondisi biasa atau penuh tekanan. 

Menurut 6 dari 10 responden Free Fire lebih sering mengalami crash atau bug 

dibandingkan dengan PUBG: mobile, menurut responden aplikasi Free Fire sering keluar 

sendiri ketika sedang bermain dan sering tida bisa dibuka, hal ini membuat sebagian besar 

responden terganggu ketika ingin bermain Free Fire. Menurut 10 orang responden PUBG: 

mobile jarang terjadi lag atau layar terhenti secara tiba-tiba, sehingga responden lebih nyaman 

memainkan PUBG: mobile. Adapun dua faktor diatas merupakan ciri-ciri dari atribut produk 

yaitu reliability. Menurut Kotler & Keller, (2016:394) reliability adalah suatu produk 

memungkinkan tidak mengalami kerusakan atau kegagalan dalam periode waktu tertentu. 

Menurut 8 dari 10 responden game PUBG: mobile lebih cepat melakukan perbaikan, 

sehingga responden tidak harus menunggu berhari-hari untuk bisa memainkan game PUBG: 

mobile. Menurut 9 dari 10 responden PUBG: mobile lebih sering melakukan update 

dibandingkan dengan Free Fire, menurut responden update yang diberikan oleh developer 

PUBG: mobile sangat menarik seperti mode bermain baru, season baru, dan adanya kolaborasi 

dengan merek lain seperti Tesla, Blackpink, Assassin Creed dan lain-lain. Namun responden 

juga mengatakan mereka kadang malas untuk melakukan update di PUBG: mobile karena 

memakan kapasitas memori yang cukup besar. Adapun dari dua faktor diatas yaitu perbaikan 

dan pembaharuan merupakan ciri-ciri dari atribut produk yaitu repairability. Menurut Kotler 

& Keller, (2016:394) repairability adalah ukuran kemudahan perbaikan produk ketika produk 

tersebut tidak berfungsi atau gagal. 

Menurut 9 dari 10 responden PUBG: mobile memiliki tampilan home screen yang 

lebih rapi dibandingkan dengan Free Fire, menurut responden tampilan home screen yang lebih 

rapi membantu mereka ketika ingin merubah mode bermain, mengajak teman untuk bermain, 

melakukan kustomisasi dan melakukan claim hadiah dari game. Menurut 9 dari 10 responden 

PUBG: mobile memiliki tampilan home screen yang lebih baik dan menarik dibandingkan 
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dengan Free Fire, karena tampilan di home screen bisa diubah sesuai keinginan responden, 

menampilkan baju, senjata, dan perlengkapan lainnya yang dimiliki oleh responden dan juga 

tampilan home screen selalu berbeda jika ada update. Dari dua faktor di atas yaitu tampilan 

yang lebih rapi dan tampilan yang lebih menarik merupakan ciri-ciri dari atribut produk yaitu 

design. Menurut Kotler & Keller, (2016:394) design adalah totalitas fitur yang mempengaruhi 

tampilan, rasa, dan fungsi dari suatu produk berdasarkan pada kebutuhan pelanggan. 

Menurut 8 dari 10 responden pergerakan karakter di dalam game PUBG: mobile lebih 

realistis dan tidak kaku dibandingkan dengan Free Fire, responden mengatakan gerakan 

karakter dalam Free Fire sangat kaku dan terlihat sangat kartunis. Menurut 10 responden 

tampilan karakter di dalam game PUBG: mobile lebih menarik dibandingkan dengan Free Fire, 

karena PUBG: mobile memiliki pilihan karakter yang variatif dan bisa dikustomisasi sesuai 

dengan keinginan responden, animasi yang ditampilkan pun jauh lebih baik dibandingkan 

dengan Free Fire. Dari dua faktor di atas yaitu gerakan karakter dan tampilan karakter di dalam 

game merupakan ciri-ciri dari atribut produk yaitu style. Menurut Kotler & Keller, (2016:394) 

style menggambarkan tampilan produk dan rasa kepada pembeli dan menciptakan kekhasan 

yang sulit untuk menyalin. 

Dari 10 responden, hanya 1 orang yang masih bermain game Free Fire, sedangkan 1 

orang lagi tidak memainkan kedua game tersebut. Kondisi ini menggambarkan niat 

menggunakan ulang untuk game PUBG: mobile terbilang masih cukup baik, sedangkan niat 

menggunakan ulang untuk game Free Fire bisa dikatakan dalam kondisi yang kurang baik. 

Menurut Schiffman & Wisenblit, (2015:102) niat beli ulang adalah rencana konsumen yang 

mendorong kesediaannya untuk melakukan pembelian kembali atas produk yang telah 

dibelinya. Berdasarkan hasil preliminary research dapat dilihat bahwa niat responden untuk 

memainkan game Free Fire lebih kecil daripada niat responden memainkan lagi game PUBG: 

mobile. 

 
Sejalan dengan preliminary research diatas, adapun skripsi yang ditulis oleh Andreas, 

(2018) yang berjudul Pengaruh Atribut Produk Terhadap Niat Beli Ulang Konsumen Di Kafe 

D’Cubes Dipatiukur menemukan bahwa variabel atribut produk berpengaruh positif terhadap 

niat beli ulang. Dalam skripsi yang ditulis oleh Tanwijaya, (2017) yang berjudul Perbandingan 
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Pengaruh Atribut-Atribut Toko Online Tokopedia dan Bukalapak Terhadap Niat Beli Ulang 

Pada Generasi Millennial, juga menemukan bahwa ada variabel-variabel dalam atribut produk 

yang berpengaruh positif terhadap niat beli ulang. 

 

Meskipun kedua game bersaing ketat ternyata mereka berupaya untuk memiliki ciri 

tersendiri di dalam atribut produk yang dimiliki kedua game tersebut. berdasarkan hasil 

preliminary research responden cenderung memilih PUBG: mobile, maka dari itu menjadi 

penting bagi Free Fire sebagai kompetitor langsung untuk mengetahui secara mendalam atribut 

mana yang disukai konsumen sehingga menimbulkan niat memainkan kembali dan bisa 

memenangkan persaingan di dalam game yang bergenre Battle Royale. Berdasarkan fenomena 

diatas, maka penulis tertarik untuk melakukan penelitian mengenai pengaruh atribut terhadap 

niat memakai ulang dalam game Free Fire. 

 

1.2 Rumusan Masalah Penelitian 

Berdasarkan latar belakang diatas, penulis dapat merumuskan masalah yaitu: 

1. Bagaimana persepsi konsumen atas atribut di dalam game Free Fire? 

1.1 Bagaimana persepsi konsumen atas dimensi form pada game Free Fire? 

1.2 Bagaimana persepsi konsumen atas dimensi features pada game Free Fire? 

1.3 Bagaimana persepsi konsumen atas dimensi customization pada game Free Fire? 

1.4 Bagaimana persepsi konsumen atas dimensi performance quality pada game Free 

Fire? 

1.5 Bagaimana persepsi konsumen atas dimensi durability pada game Free Fire? 

1.6 Bagaimana persepsi konsumen atas dimensi reliability pada game Free Fire? 

1.7 Bagaimana persepsi konsumen atas dimensi repairability pada game Free Fire? 

1.8 Bagaimana persepsi konsumen atas dimensi design pada game Free Fire? 

1.9 Bagaimana persepsi konsumen atas dimensi style pada game Free Fire? 

2. Bagaimana niat menggunakan ulang pada game Free Fire? 

3. Bagaimana pengaruh atribut produk terhadap niat menggunakan ulang pada game Free 

Fire? 

3.1. Bagaimana pengaruh dimensi form terhadap niat menggunakan ulang pada game 

Free Fire? 
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3.2. Bagaimana pengaruh dimensi features terhadap niat menggunakan ulang pada 

game Free Fire? 

3.3. Bagaimana pengaruh dimensi customization terhadap niat menggunakan ulang 

pada game Free Fire? 

3.4. Bagaimana pengaruh dimensi performance terhadap niat menggunakan ulang 

pada game Free Fire? 

3.5. Bagaimana pengaruh dimensi durability terhadap niat menggunakan ulang pada 

game Free Fire? 

3.6. Bagaimana pengaruh dimensi reliability terhadap niat menggunakan ulang pada 

game Free Fire? 

3.7. Bagaimana pengaruh dimensi repairability terhadap niat menggunakan ulang 

pada game Free Fire? 

3.8. Bagaimana pengaruh dimensi design terhadap niat menggunakan ulang pada 

game Free Fire? 

3.9. Bagaimana pengaruh dimensi style terhadap niat menggunakan ulang pada game 

Free Fire? 

 

 
1.3 Tujuan Penelitian 

Adapaun tujuan penelitian yang data dirumuskan adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui bagaimana persepsi konsumen atas atribut produk pada game 

PUBG mobile dibandingkan dengan Free Fire. 

1.1. Untuk mengetahui bagaimana persepsi konsumen atas dimensi form pada game 

Free Fire. 

1.2. Untuk mengetahui bagaimana persepsi konsumen atas dimensi features pada 

game Free Fire. 

1.3. Untuk mengetahui bagaimana persepsi konsumen atas dimensi customization 

pada game Free Fire. 

1.4. Untuk mengetahui bagaimana persepsi konsumen atas dimensi performance 

quality pada game Free Fire. 

1.5. Untuk mengetahui bagaimana persepsi konsumen atas dimensi durability pada 

game Free Fire. 
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1.6. Untuk mengetahui bagaimana persepsi konsumen atas dimensi reliability pada 

game Free Fire. 

1.7. Untuk mengetahui bagaimana persepsi konsumen atas dimensi repairability pada 

game Free Fire. 

1.8. Untuk mengetahui bagaimana persepsi konsumen atas dimensi design pada game 

Free Fire. 

1.9. Untuk mengetahui bagaimana persepsi konsumen atas dimensi style pada game 

Free Fire. 

2. Untuk mengetahui niat menggunakan ulang game Free Fire. 

3. Untuk mengetahui pengaruh atribut produk terhadap niat menggunakan ulang pada 

game Free Fire. 

3.1. Untuk mengetahui pengaruh dimensi form terhadap niat menggunakan ulang pada 

game Free Fire 

3.2. Untuk mengetahui pengaruh dimensi features terhadap niat menggunakan ulang 

pada game Free Fire. 

3.3. Untuk mengetahui pengaruh dimensi customization terhadap niat menggunakan 

ulang pada game Free Fire. 

3.4. Untuk mengetahui pengaruh dimensi performance quality terhadap niat 

menggunakan ulang pada game Free Fire. 

3.5. Untuk mengetahui pengaruh dimensi durability terhadap niat menggunakan ulang 

pada game Free Fire. 

3.6. Untuk mengetahui pengaruh dimensi reliability terhadap niat menggunakan ulang 

pada game Free Fire. 

3.7. Untuk mengetahui pengaruh dimensi repairability terhadap niat menggunakan 

ulang pada game Free Fire. 

3.8. Untuk mengetahui pengaruh dimensi design terhadap niat menggunakan ulang 

pada game Free Fire. 

3.9. Untuk mengetahui pengaruh dimensi style terhadap niat menggunakan ulang pada 

game Free Fire. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Penulis berharap bahwa hasil penelitian ini dapat memperkaya pembahasan mengenai 

atribut produk dan memberi masukan bagi penelitian selanjutnya, terutama yang 

berkaitan mengenai pengaruh atribut produk game Free Fire terhadap niat 

menggunakan ulang. 

2. Manfaat Praktis 

Bagi Penulis 

Penulis dapat menambah wawasan terutama dalam bidang pemasaran mengenai atribut 

produk yang berpengaruh terhadap niat menggunakan ulang, serta mendapatkan 

pengalaman dalam melakukan penelitian yang selama prosesnya mengasah cara 

berpikir penulis 

 
Bagi Pembaca 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi masukan bagi perusahaan 

pengembang game lainnya dan mengalami masalah serupa untuk menjalankan 

kegiatan bisnisnya, dan dapat membantu perusahaan untuk mengevaluasi berbagai 

atribut produk, sehingga dapat menghasilkan produk atau jasa yang sesuai dengan 

harapan konsumen. 

 
Bagi Perusahaan 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi masukan bagi perusahaan yang 

menjadi objek penelitian atau yang mengalami masalah serupa untuk menjalankan 

bisnisnya, dan dapat membantu perusahaan untuk mengevaluasi atribut produk yang 

ada, sehingga dapat menghasilkan produk yang sesuai dengan harapan konsumen 

 
1.5 Kerangka Pemikiran 

Penelitian ini didasari pada perkembangan dunia game khususnya mobile online game. 

Dalam menghadapi persaingan di dunia mobile online game yang semakin ketat, para 

pengembang bisnis mobile online game secara-berkala melakukan pengembangan dan inovasi 

produk agar memiliki pembeda dan dapat bersaing dengan pengembang bisnis mobile online 
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game lainnya. Dalam prakteknya, hal yang menjadi perhatian konsumen dalam industri mobile 

online game adalah atribut produknya. Menurut Kotler & Keller, (2016:393) atribut produk 

merupakan suatu komunikasi atas manfaat dari hasil pengembangan suatu produk atau jasa 

yang akan ditawarkan produk atau jasa tersebut. Atribut produk dapat dilihat dari bentuk, fitur, 

kualitas kinerja, kesesuaian kualitas, ketahanan, keandalan, kemudahan perbaikan, gaya dan 

desain. 

Sebagai sebuah mobile online game, Free Fire memiliki atribut-atribut produk yang 

menjadi keunggulan dan bisa bersaing dengan mobile online game lainnya. Adanya atribut 

produk yang baik juga dapat membuat konsumen memilih untuk menggunakan ulang mobile 

online game tersebut. Menurut Schiffman & Wisenblit, (2015:102) niat beli ulang adalah 

rencana konsumen yang mendorong kesediaannya untuk melakukan pembelian kembali atas 

produk yang telah dibelinya. Niat beli ulang dihasilkan dari kepuasan konsumen terhadap 

atribut-atribut dari produk yang telah dibelinya. Niat beli ulang yang tinggi mencerminkan 

kepuasan konsumen dan konsumen menyukai produk yang telah dibeli sehingga konsumen 

memutuskan untuk membeli lagi produk yang sama. Tingginya niat membeli ulang akan 

berdampak positif terhadap keberhasilan produk dalam persaingan di pasar. 

Berdasarkan hasil wawancara tidak terstruktur, game Free Fire unggul di beberapa atribut 

produk namun masih memiliki kekurangan di dalam atribut produk lainnya. Pada penelitian 

yang dilakukan oleh Andreas, 2018 yang berjudul Pengaruh Atribut Produk Terhadap Niat Beli 

Ulang Konsumen Di Kafe D’Cubes Cabang Dipatiukur terdapat variabel X yaitu atribut produk 

yang berpengaruh secara positif terhadap variabel Y yaitu niat beli ulang, pada penelitian 

tersebut menggunakan teknik analisis data yang berupa metode analisis deskriptif dan juga 

metode analisis regresi linier sederhana. Hasil penelitian menyatakan bahwa hasil Variabel X 

dipengaruhi secara positif dalam Variabel Y yaitu niat menggunakan ulang. Maka dari itu 

dalam penelitian ini ada beberapa hal yang perlu diperhatikan oleh Free Fire untuk dapat 

meningkatkan atribut produk yang membuat konsumen ingin menggunakan ulang game Free 

Fire. Selain itu, peningkatan atribut produk juga perlu dilakukan oleh Free Fire agar bisa 

memenangkan persaingan dengan game yang bergenre battle royale lainnya. Berikut 

merupakan gambar dari model penelitian: 
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Gambar 1.3 

Model Penelitian 

Sumber: Hasil olahan penulis 

 

 

1.6. Hipotesis 

Berdasarkan uraian diatas maka penulis menarik hipotesis sebagai berikut: 

H1: Terdapat pengaruh positif dan signifikan dari atribut produk terhadap niat beli ulang. 

H2: Terdapat pengaruh positif dan signifikan dari dimensi form terhadap niat beli ulang. 

H3: Terdapat pengaruh positif dan signifikan dari dimensi features terhadap niat beli ulang. 

H4: Terdapat pengaruh positif dan signifikan dari dimensi customization terhadap niat beli 

ulang. 

H5: Terdapat pengaruh positif dan signifikan dari dimensi performance quality terhadap 

niat beli ulang. 

H6: Terdapat pengaruh positif dan signifikan dari dimensi conformance quality terhadap 

niat beli ulang 

H7: Terdapat pengaruh positif dan signifikan dari dimensi durability terhadap niat beli 

ulang. 
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H8: Terdapat pengaruh positif dan signifikan dari dimensi reliability terhadap niat beli 

ulang. 

H9: Terdapat pengaruh positif dan signifikan dari dimensi repairability terhadap niat beli 

ulang. 

H10: Terdapat pengaruh positif dan signifikan dari dimensi design terhadap niat beli ulang. 

H11: Terdapat pengaruh positif dan signifikan dari dimensi style terhadap niat beli ulang. 
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