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ABSTRAK 
 

Handphone pada hakekatnya memudahkan kita dalam berkomunikasi dengan 
orang lain, namun seiring berkembangnya zaman, para perusahaan penghasil handphone 
pun mulai melakukan inovasi pada produk yang mereka miliki, sehingga pada akhirnya 
muncul yang namanya telepon genggam pintar atau yang lebih akrab disebut smartphone. 
Dimana dalam smartphone bertujuan untuk memudahkan pekerjaan dan juga menjadi 
sarana entertainment.  Maka dari itu akan banyak penyedia aplikasi yang berlomba-lomba 
untuk menciptakan aplikasi dengan tujuan aplikasi tersebut menjadi favorit di 
masyarakat, salah satunya aplikasi entertainment adalah aplikasi permainan (game). 
Industri aplikasi game memang menjadi industri yang sangat berkembang di seluruh 
dunia, bahkan di Negara Indonesia. Newzoo menyebut Indonesia merupakan pasar game 
terbesar di Asia Tenggara. 

Dari sekian banyak aplikasi permainan (game) yang tersedia, ada aplikasi 
permainan yang berdasarkan AR (Augmented Reality) bernama Pokémon GO. Saat 
memulai perilisan pertama di Bulan Juli 2016, perlahan-lahan Pokémon GO mulai merilis 
aplikasi ini ke seluruh dunia. Pokémon GO menerima respon yang luar biasa, hal ini 
terbukti dari peringka di Google Play Store dan juga jumlah unduhan 
sejak pertama dirilis pada Bulan Juli 2016 mencapai lebih dari 800 juta unduhan baik 
melalui Google Play Store dan juga App Store. Namun kesuksesan Pokémon GO tidak 
bertahan lama, terbukti dengan data yang dilansir dari CNN Indonesia yang diterbitkan 
tanggal 4 April 2017, di Negara Amerika Serikat terus mengalami penurunan dari 28,5 
juta pengguna menjadi 20 juta pengguna, bahkan pada September 2016 menjadi hanya 10 
juta pengguna dan menjadi 5 juta pengguna di akhir tahun 2016. Dalam hal ini penulis 
melihat adanya masalah dalam fitur baru yang dikritisi oleh para pemain Aplikasi 
Pokémon GO yaitu tidak adanya fitur baru sehingga Pokémon GO terus menerus 
ditinggalkan oleh pemainnya. Tujuan dari penelitian ini untuk Mengetahui apakah fitur 
baru mempengaruhi niat unduh ulang pada Aplikasi Pokémon GO. 

Metode penelitian dalam penelitian ini adalah analisis regresi linear sederhana 
untuk melihat pengaruh fitur baru terhadap niat unduh ulang. Teknik pengambilan sampel 
yang digunakan penulis dalam penelitian ini adalah non-probability sampling, dengan 
jenis purposive sampling, maka dari itu peneliti memilih responden yang pernah lalu 
berhenti memainkan Aplikasi Pokémon GO dengan alasan agar responden menyadari 
perubahan fitur pada Aplikasi Pokémon GO. Jumlah responden adalah sebanyak 34 orang 
di Universitas Katolik Parahyangan Bandung. 

Hasil dari analisis regresi linear sederhana memberikan hasil bahwa fitur baru 
berkontribusi terhadap niat unduh ulang sebesar 70,2%. Maka dari itu fitur baru harus 
terus dihadirkan oleh Aplikasi Pokémon GO agar tidak kehilangan para pemainnya dan 
menambah jumlah pemain aktif serta harus terus memperbaiki kekurangan-kekurangan 
yang masih dirasakan oleh para responden. 

 
Kata kunci : entertainment, fitur baru, niat unduh ulang, regresi linear sederhana. 
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ABSTRACT 
 

Mobile phones make it easier for us to communicate with other people, but 
as time goes on, mobile phone companies begin to innovate on the products they 
have, so that eventually they produce as smart phones or more familiarly called 
smartphones. Where the smartphone aims to facilitate works and also become a 
entertainments. Therefore, many application providers are competing to create 
applications with the aim of being a favorite in the community, one of which is 
entertainment applications is game applications. The game application industry is 
indeed a highly developed industry throughout the world, even in Indonesia. 
Newzoo calls Indonesia the largest gaming market in Southeast Asia. 

Of the many game applications available, there is a game application 
based on AR (Augmented Reality) called Pokémon GO. When The first release in 
July 2016, Pokémon GO slowly began releasing this application worldwide. 
Pokémon GO received a remarkable response, this is evident from the ranking of 
"Top Downloads" in the Google Play Store and also the number of downloads 
since it was first released in July 2016 reached more than 800 million downloads 
both through the Google Play Store and the App Store. But the success of 
Pokémon GO does not last long, as evidenced by data reported from CNN 
Indonesia published on April 4, 2017, in the United States continues to decline 
from 28.5 million users to 20 million users, even in September 2016 to only 10 
million users and became 5 million users at the end of 2016. In this case the 
author saw a problem that Pokémon GO 
application and got criticized by its players that caused Pokémon GO was 
continuously abandoned by its players. The purpose of this study is to find out 
whether new features affect the intention to re-download the Pokémon GO 
application. 

The research method in this study is simple linear regression analysis to 
see the effect of new features on the intention to re-downoad. The sampling 
technique used by the author in this research is non-probability sampling, with a 
type of purposive sampling, therefore the researchers chose respondents who had 
then stopped playing the Pokémon GO Application because the respondents were 
aware of feature changes in the Pokémon GO Application. The number of 
respondents is 34 people at Parahyangan Catholic University, Bandung. 

The results of simple linear regression analysis provide results that new 
features contributed to download intention of 70.2%. Therefore, the new features 
must continue to be presented by the Pokémon GO application so as not to lose 
the players and increase the number of active players and must continue to 
correct the shortcomings that are still felt by the respondents. 

 
Keywords: entertainment, new features, re-download intention, simple linear 
regression.  
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Bab 1  
 

PENDAHULUAN 
 

1.1 Latar Belakang Penelitian 
 

Pada hakekatnya, kehidupan manusia saat ini tidak terlepas dari yang 

namanya telepon genggam atau yang lebih akrab didengar dengan sebutan 

handphone. Handphone pada hakekatnya memudahkan kita dalam berkomunikasi 

dengan orang lain, namun seiring berkembangnya zaman, kebutuhan akan 

handphone terus meningkat dan juga para perusahaan penghasil handphone pun 

mulai melakukan inovasi pada produk yang mereka miliki, sehingga pada 

akhirnya muncul yang namanya telepon genggam pintar atau yang lebih akrab 

disebut smartphone. Dimana dalam smartphone ini mendapatkan banyak fungsi 

tambahan seperti bisa mengakses internet yang memungkinkan smartphone 

tersebut untuk memiliki kemampuan yang jauh lebih baik dari handphone biasa 

dan tentunya bertujuan untuk memudahkan pekerjaan dan juga menjadi sarana 

entertainment. Sarana aplikasi yang dibutuhkan oleh berbagai orang tentu saja 

bertujuang untuk memenuhi kebutuhan mereka, sehingga pemilik smartphone 

perlu mencari aplikasi yang dia butuhkan, baik didalam App Store, Google Play 

Store, di website, dan juga banyak media lainnya. 

Dalam hal ini dalam hal entertainment yang dapat dipenuhi smartphone itu 

sendiri bisa bermacam-macam mulai dari menonton video, mendengarkan musik, 

dan aplikasi-aplikasi lain yang dapat memaksimalkan fungsi dari entertainment itu 

sendiri. Tentu saja dalam hal ini masyarakat memiliki kebebasan dalam 

menentukan bagaimana mereka dapat memenuhi keinginan mereka. Maka dari itu 

akan banyak penyedia aplikasi yang berlomba-lomba untuk menciptakan aplikasi 

dengan tujuan aplikasi tersebut menjadi favorit di masyarakat, salah satunya 

adalah aplikasi permainan (game). Industri aplikasi game memang menjadi 

industri yang sangat berkembang di seluruh dunia, bahkan di Negara Indonesia.  

Dari sekian banyak aplikasi permainan (game) yang tersedia, ada aplikasi 

permainan yang berdasarkan AR (Augmented Reality) bernama Pokémon GO. 
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Aplikasi yang dikembangkan oleh developer Niantic dan Game Freak yang 

diluncurkan pada pertengahan tahun (bulan Agustus), dimulai dari Amerika, lalu 

Eropa, hingga akhirnya ke seluruh dunia ini secara menggemparkan menjadi 

aplikasi yang paling sering diunduh dengan mengalahkan Aplikasi Clash of Clans 

di Tahun 2016. Aplikasi ini 

begitu dinanti dikarenakan aplikasi ini menawarkan sebuah konsep permainan 

Pokémon yang belum pernah ada sebelumnya. Karena pada permainan Pokémon 

sebelumnya hanya dimainkan pada game console seperti pada GAMEBOY, 

NINTENDO DS, kompuer, dan yang lainnya. Karena pada console game tersebut 

pemain Pokémon dapat memainkan permainan ini dimana saja dan karakter dalam 

permainan tersebut dapat digerakkan dengan game console tersebut dan memiliki 

peta tersendiri. Sedangkan dalam Aplikasi Pokémon GO dimana pada permainan 

ini menggunakan peta yang sama dengan dunia nyata (peta dunia yang diadaptasi 

ke dalam aplikasi) dan juga aplikasi ini mengadaptasi tempat-tempat nyata seperti 

misalnya gedung-gedung, taman-taman, dan juga hal-hal lainnya yang memang 

ada di dunia nyata. Selain itu karena aplikasi ini berbasis Augmented Reality (AR) 

sehingga saat hendak menangkap Pokémon dapat menggunakan kamera yang 

sesuai dengan apa yang ditangkap oleh lensa dari smartphone kita. Sehingga 

dengan metode baru yang ditawarkan oleh Pokémon GO membuat seluruh dunia 

menantikan aplikasi permainan ini. 

Saat memulai perilisan pertama di Bulan Juli 2016, perlahan-lahan 

Pokémon GO mulai merilis aplikasi ini ke seluruh dunia. Dimulai dari Amerika 

Serikat hingga akhirnya Pokémon GO dapat menjangkau ke seluruh dunia 

beberapa bulan setelahnya. Pokémon GO menerima respon yang luar biasa, hal ini 

di Google Play Store dan juga jumlah 

unduhan sejak pertama dirilis pada Bulan Juli 2016 mencapai lebih dari 800 juta 

unduhan baik melalui Google Play Store dan juga App Store. 

Namun kesuksesan Pokémon GO tidak bertahan lama, terbukti dengan 

data yang dilansir dari CNN Indonesia yang diterbitkan tanggal 4 April 2017, di 

Negara Amerika Serikat terus mengalami penurunan dari 28,5 juta pengguna 

menjadi 20 juta pengguna, bahkan pada September 2016 menjadi hanya 10 juta 
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 Responden 

pengguna dan menjadi 5 juta pengguna di akhir tahun 2016. Kemudian untuk data 

terbaru yang dilansir dari Eurogamer bahwa terhitung sejak Mei 2018 ada 

sebanyak 147 juta pengguna aktif yang masih memainkan Pokémon GO. Dalam 

hal ini penulis melihat adanya sebuah fenomena dimana Aplikasi Pokémon GO 

yang begitu dinanti dan setelah perilisannya menjadi aplikasi yang begitu 

diminati, tetapi dari sekian banyak masyarakat yang mengunduh (mencapai lebih 

dari 800 juta unduhan) dan sekarang hanya ada 147 juta yang menjadi pengguna 

aktif, kemudian juga didukung dengan jumlah pengguna aktif yang terus menurun 

bukan hanya di Negara Amerika Serikat tetapi  juga di seluruh dunia. 

Dengan fakta bahwa Aplikasi Pokémon GO dengan fitur baru tidak ada 

lagi yang mengunduh, kemudian penulis langsung melakukan studi pendahuluan 

dimana penulis bertanya kepada 20 orang yang pernah memainkan Aplikasi 

Pokémon GO. Saat melakukan studi pendahuluan, pertama kali penulis 

menanyakan apakah pernah memainkan Aplikasi Pokémon GO, jika menjawab 

iya, maka penulis menanyakan kembali apakah responden berhenti memainkan 

Pokémon GO atau masih tetap memaikan, untuk itu, hasil dari studi pendahuluan 

yang sudah dilakukan penulis adalah sebagai berikut :  

Tabel 1.1 Hasil Jawaban Responden Mengenai Apakah Mereka  
Masih Memainkan Aplikasi Pokémon GO. 

Pertanyaan 

Yang Sudah Tidak 

Memainkan 

Yang Masih 

Memainkan 
Total 

Apakah Anda masih 

memainkan Aplikasi 

Pokémon GO sampai 

saat ini ? 

16 4 20 

Sumber : Data Hasil Olahan Penulis 

Kemudian dari hasil studi pendahuluan yang sudah dilakukan, kemudian 

penulis menanyakan kepada responden yang menjawab sudah tidak lagi 

memainkan Aplikasi Pokémon GO, dan berikut adalah hasilnya. 
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Tabel 1.2 Hasil dari Alasan Tidak Lagi Bermain Aplikasi Pokémon GO 

Pertanyaan Jumlah Jawaban 

Tidak bisa bertukar Pokemon dengan 

pemain lain. 
8 

Tidak bisa bertarung  Pokemon dengan 

pemain lain. 
5 

Tidak ada variasi Pokemon yang 

ditambahkan. 
2 

Banyak cheater (pemain licik). 1 

Sumber : Data Hasil Olahan Penulis 

 

Dengan melihat hasil studi pendahuluan tersebut, penulis mengambil 

kesimpulan bahwa permasalahan yang menyebabkan para responden berhenti 

memainkan Aplikasi Pokémon GO karena mereka mengkritisi fitur yang ada pada 

Aplikasi Pokémon GO tidak memiliki pengembangan sehingga mereka tidak 

memainkan Aplikasi Pokémon GO dan menghapusnya. Untuk mengatasi hal ini 

diperlukan inovasi dalam Aplikasi Pokémon GO yang nantinya dapat 

menciptakan berbagai fitur baru dalam Aplikasi Pokémon GO dengan harapan 

para pemain yang sudah menghapus Aplikasi Pokémon GO dari smartphone 

mereka dapat mengunduh dan kembali memainkan Aplikasi Pokémon GO 

tersebut. Maka dari itu penulis mengambil judul penelitian Pengaruh Persepsi 

Konsumen Pada Fitur Baru Terhadap Niat Unduh Ulang (Studi Pada 

 

 

1.2 Rumusan Permasalahan 
 

Berdasarkan latar belakang penelitian di atas, penulis merumuskan masalah 
sebagai berikut : 

- Apakah fitur baru mempengaruhi niat unduh ulang pada Aplikasi Pokémon 
GO? 



5 
 

1.3 Tujuan Penelitian 
 

Tujuan dari penelitian ini adalah : 

- Mengetahui apakah fitur baru mempengaruhi niat unduh ulang pada Aplikasi 
Pokémon GO. 
 

1.4 Manfaat Penelitian 
 

Untuk penulis : Penulis dapat mengaplikasikan berbagai ilmu pengetahuan yang 

sudah didapatkan selama berada di dunia perkuliahan dan dapat 

mengimplementasikan pengetahuan tersebut kepada dunia nyata. 

Untuk Niantic dan The Pokémon Company : Penulis berharap dengan adanya hasil 

tulisan ini dapat membuat Niantic dan The Pokémon Company memahami 

dampak apa yang terjadi ketika tidak melakukan inovasi dengan menghadirkan 

fitur baru sehingga nantinya tidak mengulangi kesalahan yang sama dan juga 

dapat mempertahankan bahkan meningkatkan jumlah pengguna aktifnya. 

Untuk pembaca / pihak lain : Penulis berharap tulisan ini dapat membantu 

pembaca dalam memahami apa yang penulis sampaikan dan dapat memberikan 

pengetahuan baru bagi pembaca, serta memberikan inspirasi bagi pembaca yang 

ingin menulis atau meneliti hal serupa. 

 

1.5 Kerangka Pemikiran 
 

Dalam kerangka pemikiran yang akan penulis kemukakan, penulis melihat 

adanya masalah dimana banyaknya pemain Pokémon GO yang berhenti 

memainkan permainan ini dikarenakan repsonden mengkritisi fitur yang dimiliki  

Aplikasi Pokémon GO, sehingga berdampak pada Aplikasi Pokémon GO yang 

ditinggal oleh para pemainnya. Maka dengan hadirnya fitur baru dalam aplikasi 

Pokémon GO diharapkan kritik yang diberikan oleh para pemain Pokémon GO di 

masa lalu dapat diperbaiki dan mereka yang sudah tidak memainkan Pokémon GO 

dapat kembali memiliki niat untuk mengunduh dan memainkan kembali. Dalam 

Skripsi karya Prasetya Dimas (2016) yang berjudul Pengaruh Persepsi Harga, 

Fitur Produk, Dan Word Of Mouth Terhadap Keputusan Pembelian Smartphone 
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Android, diungkapkan fitur juga merupakan hal yang penting yang memberikan 

kepuasan dan menimbulkan niat beli, maka dengan itu dapat mendukung adanya 

hubungan fitur baru dengan niat unduh ulang. Maka dengan fitur baru yang terus 

dikembangkan dan ditambahkan oleh Aplikasi Pokémon GO diharapkan dapat 

kembali memainkan Aplikasi Pokémon GO kembali. Maka dari itu kerangka 

pemikiran yang penulis buat adalah sebagai berikut : 

Gambar 1.1 Model Penelitian 

Variabel X  Variabel Y 

Maka untuk Penelitian ini penulis memberikan hipotesis bahwa fitur baru 

berpengaruh terhadap niat unduh ulang.  

Fitur 

Baru 

Niat 

Unduh Ulang 
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