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Abstract

Mobile Legends: Bang Bang (MLBB) is recorded as the Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) game with the highest
number of downloads in Indonesia, contributing around 44 percent of its total global downloads. However, this
dominance has not been matched by a proportional revenue contribution, as Indonesia still ranks below several
neighboring countries in Southeast Asia. This gap between playing engagement and purchasing decisions makes
MLBB, which applies a free-to-play business model with virtual item purchases as its main revenue source, relevant to
examine further, particularly regarding the role of flow in shaping players' purchase intention. Grounded in the
Stimulus-Organism-Response (S-O-R) Theory and Flow Theory, this study aims to analyze the effects of enjoyment,
skill, challenge, and telepresence on flow, the effect of flow on purchase intention, and the role of flow as a mediating
variable between them. The study involved 360 active MLBB players in Indonesia selected through purposive sampling,
with data analyzed using Partial Least Squares Structural Equation Modeling (PLS-SEM) assisted by SmartPLS. The
results show that enjoyment, skill, challenge, and telepresence do not significantly affect flow, flow does not
significantly affect purchase intention, and flow does not mediate the relationship between these four variables and
purchase intention. These findings add to the understanding of Flow Theory's limitations in explaining purchase
intention in competitive games and indicate that game developers should consider other, more relevant factors in
shaping players' purchase decisions.
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Abstrak

Mobile Legends: Bang Bang (MLBB) tercatat sebagai gim bergenre Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) dengan
unduhan tertinggi di Indonesia, bahkan menyumbang sekitar 44 persen dari total unduhan globalnya. Namun,
dominasi tersebut belum sejalan dengan kontribusi pendapatan yang dihasilkan, karena Indonesia masih berada
di bawah beberapa negara tetangga di Asia Tenggara. Kesenjangan antara tingkat keterlibatan bermain dan
keputusan pembelian ini menjadikan MLBB, yang menerapkan model bisnis free-to-play dengan pembelian item
virtual sebagai sumber pendapatan utama, relevan untuk dikaji lebih lanjut, khususnya terkait peran flow dalam
membentuk purchase intention pemain. Berlandaskan Stimulus-Organism-Response (S-O-R) Theory dan Flow
Theory, penelitian ini bertujuan menganalisis pengaruh enjoyment, skill, challenge, dan telepresence terhadap flow,
pengaruh flow terhadap purchase intention, serta peran flow sebagai variabel mediasi di antara keduanya.
Penelitian melibatkan 360 pemain aktif MLBB di Indonesia yang dipilih melalui purposive sampling, dengan data
dianalisis menggunakan Partial Least Squares Structural Equation Modeling (PLS-SEM) berbantuan SmartPLS. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa enjoyment, skill, challenge, dan telepresence tidak berpengaruh signifikan terhadap
flow, flow juga tidak berpengaruh signifikan terhadap purchase intention, dan tidak terbukti memediasi hubungan
antara keempat variabel tersebut dengan purchase intention. Temuan ini menambah pemahaman mengenai
keterbatasan Flow Theory dalam menjelaskan purchase intention pada gim kompetitif, serta menunjukkan perlunya
pengembang gim mempertimbangkan faktor lain yang lebih relevan dalam membentuk keputusan pembelian
pemain.

Kata Kunci: Enjoyment, Skill, Challenge, Telepresence, Flow, Purchase Intention, Mobile Legends: Bang Bang.

1. Pendahuluan

Dalam beberapa tahun terakhir, industri gim digital berkembang pesat dan
menjadi bagian penting dari ekonomi digital global. Pendapatan industri gim global
mencapai US$187,7 miliar pada 2024 dan diproyeksikan meningkat menjadi US$266
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miliar pada 2028, didorong oleh perkembangan teknologi, penggunaan perangkat
seluler, dan perubahan pola konsumsi hiburan (Jaimes, 2025b). Pertumbuhan
tersebut juga didukung model free-to-play (F2P) yang mengandalkan pembelian item
virtual seperti skin, battle pass, dan karakter. Pendapatan gim seluler dari in-app
purchase mencapai sekitar US$81,75 miliar pada 2025, dengan sekitar tiga miliar
pemain aktif secara global (Jaimes, 2025a) .

Dalam model F2P, keberhasilan gim tidak hanya ditentukan oleh jumlah pemain,
tetapi juga kemampuan mendorong transaksi pembelian. Keputusan membeli item
virtual tidak semata-mata didasarkan pada fungsi produk, tetapi juga pengalaman
emosional dan kesenangan yang dirasakan pemain, sebagaimana konsep konsumsi
hedonis (Hirschman & Holbrook, 1982). Indonesia menjadi pasar gim yang besar,
dengan lebih dari 185 juta pemain pada 2022 dan pertumbuhan pendapatan tahunan
24-28% pada 2019-2021. Pendapatan industri gim Indonesia diproyeksikan
melampaui US$1,5 miliar pada 2027 (Stoll, 2025). Namun, besarnya jumlah pemain
belum sejalan dengan pendapatan per pengguna. ARPMAU Indonesia hanya US$0,43
pada 2024, lebih rendah dibandingkan Jepang US$0,82 dan Amerika Serikat US$1,06.
Pendapatan pembelian dalam gim di Indonesia juga hanya US$0,44, dibandingkan
rata-rata global US$0,58 (Clinten & Nistanto, 2025). Kondisi ini menunjukkan adanya
kesenjangan antara tingginya aktivitas bermain dan rendahnya kecenderungan
pembelian.

Fenomena tersebut relevan dikaji pada Mobile Legends: Bang Bang (MLBB),
yang menggunakan model F2P dengan item virtual sebagai sumber pendapatan
(Saunggame, 2025). Indonesia merupakan pasar terbesar MLBB, menyumbang sekitar
44% unduhan global pada Januari-Agustus 2024 (Ma, 2024). Namun, kontribusi
pendapatan Indonesia sekitar US$119 juta masih di bawah Malaysia sebesar US$138
juta dan Filipina (Taufik, 2022). Padahal, skin hero, battle pass, dan efek visual
merupakan bagian penting dari ekosistem MLBB. Adiputra & Nurfauzan (2024)
menemukan bahwa motivasi hedonis, kebiasaan bermain, dan daya tarik visual
memengaruhi pembelian item virtual, tetapi belum menjelaskan mengapa pemain
dengan keterlibatan tinggi tetap tidak melakukan pembelian.

Flow Theory memberikan perspektif untuk menjelaskan fenomena tersebut.
Csikszentmihalyi (1990) menjelaskan flow sebagai kondisi ketika individu terlibat
secara penuh dalam aktivitas dengan keseimbangan antara tantangan dan
kemampuan. Konsep ini kemudian dikembangkan pada lingkungan digital oleh
Hoffman & Novak (1996) serta Novak et al. (2000). Dalam konteks gim, flow dapat
dipengaruhi oleh enjoyment, skill, challenge, dan telepresence. Tuzzahra & Edastama
(2023) menemukan bahwa enjoyment merupakan anteseden terkuat flow pada 469
pemain MOBA seluler di Indonesia. Vorderer et al. (2003) menegaskan pentingnya
unsur kompetitif dalam membentuk kesenangan bermain, sedangkan Adiputra &
Nurfauzan (2024) menunjukkan relevansi motivasi hedonis pada pembelian item
MLBB.

Skill berkaitan dengan kemampuan pemain dalam memahami dan
mengendalikan permainan. Larche & Dixon (2020) menemukan bahwa persepsi skill
yang tinggi menghasilkan flow yang lebih dalam, sementara Jin (2012) menunjukkan
adanya interaksi antara skill dan challenge dalam membentuk flow. Pada MLBB,
kemampuan pemain terus diuji melalui sistem peringkat dari Warrior hingga Mythical
Immortal dan mekanisme draft pick (Sitorus, 2023), dengan basis pemain Indonesia
yang diperkirakan mencapai 51 juta orang (Assauqi & Romadhon, 2025). Sementara
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itu, challenge berkaitan dengan tingkat kesulitan permainan. Larche & Dixon (2020)
dan Rizky et al. (2022) menunjukkan bahwa challenge berhubungan dengan flow, niat
bermain, dan niat membeli item virtual. Pada MLBB, Setyowulan et al. (2025)
menemukan bahwa mode Ranked menghasilkan challenge dan flow yang lebih tinggi
dibandingkan mode Classic.

Telepresence merupakan pengalaman seolah-olah hadir dalam lingkungan
virtual dan menjadi salah satu prediktor flow (Jin, 2012). Faktor ini berkaitan dengan
kualitas grafis dan audio permainan serta dapat dipengaruhi oleh kemampuan
perangkat yang digunakan. Saputra et al. (2025) menunjukkan adanya pengalaman
returning to reality pada pemain MLBB. Dengan demikian, enjoyment, skill, challenge,
dan telepresence secara konseptual merupakan karakteristik pengalaman bermain
yang berpotensi membentuk flow.

Keberadaan flow pada pemain MLBB telah didukung penelitian sebelumnya.
Sholichuddin (2022) menemukan bahwa 61,9% pemain profesional MLBB mengalami
flow experience, sedangkan Setyowulan et al. (2025) menemukan peningkatan flow
pada mode Ranked. Temuan tersebut menunjukkan bahwa flow merupakan
pengalaman psikologis nyata dalam permainan MLBB dan berpotensi berkaitan
dengan purchase intention.

Sejumlah penelitian telah menjelaskan pembelian item virtual melalui kepuasan,
nilai sosial, kualitas, nilai ekonomi, kecanduan, playfulness, persepsi harga, desain
visual, influencer marketing, nilai fungsional dan nilai emosional (Lestari et al., 2023;
Metasurya & Berlianto, 2022; Purnami & Agus, 2020; Saragih et al,, 2023; Tamara et
al, 2024). Namun, penelitian tersebut belum banyak menjelaskan bagaimana
pengalaman psikologis selama bermain berkembang menjadi niat membeli. Ghazali et
al. (2023) menunjukkan bahwa enjoyment, skill challenge, dan telepresence
memengaruhi flow dan selanjutnya purchase intention pada pemain Dota 2, tetapi
konteks tersebut berbeda karena menggunakan gim komputer pribadi. Perbedaan
karakteristik akses dan sistem transaksi mikro pada gim seluler juga perlu
diperhatikan (Hamari et al., 2020).

Pada konteks yang lebih dekat, Tuzzahra & Edastama (2023) menemukan bahwa
enjoyment, skill, challenge, telepresence, dan interactivity berpengaruh terhadap flow,
serta flow berpengaruh terhadap purchase intention pada pemain MOBA seluler di
Indonesia. Meskipun demikian, penelitian tersebut menggabungkan berbagai gim
MOBA seluler dan belum secara khusus menguji MLBB sebagai satu judul gim dengan
basis pemain besar di Indonesia. Oleh karena itu, terdapat research gap untuk menguji
apakah model Flow Theory tersebut tetap berlaku secara spesifik pada pemain MLBB.

Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini menguji pengaruh enjoyment,
skill, challenge, dan telepresence terhadap flow, pengaruh flow terhadap purchase
intention, serta peran flow sebagai variabel penghubung antara keempat karakteristik
pengalaman bermain tersebut dan purchase intention pada pemain Mobile Legends:
Bang Bang di Indonesia. Penelitian ini diharapkan memperkaya penerapan Flow
Theory dalam konteks gim seluler dan memberikan implikasi praktis bagi
pengembang dalam merancang pengalaman bermain yang mendukung monetisasi
tanpa mengurangi kualitas pengalaman pemain. Berdasarkan uraian tersebut,
penelitian ini berjudul “Pengaruh Enjoyment, Skill, Challenge, dan Telepresence
terhadap Purchase Intention melalui Flow pada Pemain Mobile Legends: Bang
Bang di Indonesia.”
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2. Metode
Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan desain hubungan kausal (causal research) dengan
pendekatan kuantitatif untuk menguji pengaruh enjoyment, skill, challenge, dan
telepresence terhadap purchase intention melalui flow sebagai variabel mediasi. Data
primer dikumpulkan melalui kuesioner daring menggunakan Google Form yang
disebarluaskan melalui WhatsApp, Telegram, Discord, TikTok, dan platform
komunitas gim lainnya. Responden dipilih menggunakan non-probability sampling
dengan teknik purposive sampling, yaitu pemain aktif Mobile Legends: Bang Bang
(MLBB) yang berdomisili di Indonesia. Pengumpulan data dilakukan secara daring
untuk menjangkau pemain MLBB dari berbagai wilayah di Indonesia.

Penelitian melibatkan empat variabel independen, yaitu enjoyment, skill,
challenge, dan telepresence; satu variabel mediasi, yaitu flow; serta satu variabel
dependen, yaitu purchase intention. Seluruh variabel diukur menggunakan skala
Likert lima poin untuk mengetahui tingkat persetujuan responden terhadap
pernyataan penelitian (Kandasamy et al., 2019). Skala Likert juga dapat digunakan
untuk mengukur persepsi, sikap, dan pendapat responden secara sistematis
(Taherdoost, 2019). Kategori skala yang digunakan adalah 1 = Sangat Tidak Setuju, 2
= Tidak Setuju, 3 = Netral, 4 = Setuju, dan 5 = Sangat Setuju.

Populasi dan Sampel

Populasi merupakan keseluruhan individu, objek, atau peristiwa yang memiliki
karakteristik tertentu dan relevan dengan tujuan penelitian (Sekaran & Bougie, 2016).
Populasi penelitian ini adalah seluruh pemain Mobile Legends: Bang Bang di
Indonesia. Sampel merupakan sebagian anggota populasi yang dipilih untuk
menggambarkan karakteristik populasi (Zikmund et al., 2009). Karena jumlah pemain
MLBB sangat besar, penelitian menggunakan purposive sampling dengan kriteria: (1)
aktif bermain Mobile Legends: Bang Bang dan (2) berdomisili di Indonesia.

Data dianalisis menggunakan Structural Equation Modeling-Partial Least Squares
(SEM-PLS) untuk menguji hubungan antarvariabel laten secara simultan, baik
pengaruh langsung maupun tidak langsung melalui mediasi (Hair et al, 2019).
Penentuan jumlah sampel mengacu pada pedoman Hair et al. (2019), yaitu 5-10 kali
jumlah indikator dan variabel laten. Dengan 30 indikator dan 6 variabel laten, jumlah
sampel minimum adalah 180 responden (30 x 6), sedangkan batas maksimum
berdasarkan pengali 10 adalah 360 responden (30 x 6). Perhitungan jumlah sampel
disajikan sebagai berikut:

5a<x<10a
5(36) <x<10(36)
180 <x <360

Hasil perhitungan menunjukkan bahwa ukuran sampel yang dibutuhkan

berada pada rentang 180-360 responden.

3. Hasil dan Pembahasan
Evaluasi Model Pengukuran (Outer Model)
Convergent Validity

Pengujian convergent validity berkaitan dengan kemampuan indikator dalam
merefleksikan konstruk yang diukur secara konsisten. Penilaian aspek tersebut
didasarkan pada dua ukuran, yakni outer loading dan Average Variance Extracted
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(AVE). Hair et al. (2022) menjelaskan bahwa indikator reflektif dapat dikategorikan
memenuhi kriteria convergent validity ketika nilai outer loading mencapai setidaknya
0,70. Adapun dari sisi konstruk, nilai AVE minimal 0,50 menjadi batas yang

menunjukkan terpenuhinya kriteria tersebut.

Hasil pengukuran nilai outer loading pada masing-masing indikator dari setiap

konstruk ditunjukkan pada Tabel 1 berikut.
Tabel 1. Outer Loading untuk Uji Validitas Konvergen.

CH EN FL Pl SK TP Keterangan
CH1 | 0,972 Valid
CHZ2 | 0,976 Valid
CH3 | 0,936 Valid
CH5 | 0,947 Valid
EN1 0,984 Valid
EN2 0,983 Valid
EN3 0,960 Valid
EN5 0,972 Valid
FL1 0,805 Valid
FL2 0,914 Valid
FL3 0,756 Valid
FL4 0,916 Valid
PI1 0,747 Valid
PI2 0,744 Valid
PI3 0,898 Valid
PI4 0,799 Valid
PI5 0,879 Valid
SK1 0,904 Valid
SK2 0,960 Valid
SK3 0,973 Valid
SK4 0,970 Valid
SK5 0,958 Valid
TP1 0,989 | Valid
TP2 0,984 | Valid
TP3 0,968 | Valid
TP5 0,974 | Valid

Adapun hasil nilai AVE untuk masing-masing konstruk ditunjukkan pada Tabel

2 berikut.

Sumber: Output SmartPLS, data primer diolah (2026)

Tabel 2. Hasil Pengukuran Nilai AVE

Variabel ?Xsr];gge variance extracted
Challenge (CH) 0,918
Enjoyment (EN) 0,951
Flow (FL) 0,723
Purchase Intention (PI) | 0,665
Skill (SK) 0,909
Telepresence (TP) 0,958
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Sumber: Output SmartPLS, data primer diolah (2026)

Berdasarkan Tabel 1, seluruh nilai outer loading indikator pada keenam
konstruk berada di atas 0,70. Nilai terendah terdapat pada PI2 sebesar 0,744 dan
tertinggi pada TP1 sebesar 0,989. Dengan demikian, seluruh indikator memenuhi
kriteria outer loading menurut Hair et al. (2022) dan layak merepresentasikan
konstruk yang diukur. Tabel 2 juga menunjukkan seluruh nilai AVE berada di atas 0,50,
dengan nilai terendah pada purchase intention sebesar 0,665 dan tertinggi pada
telepresence sebesar 0,958. Oleh karena itu, seluruh konstruk telah memenubhi kriteria
convergent validity.

Discriminant Validity

Discriminant validity menunjukkan kemampuan konstruk dalam membedakan
dirinya dari konstruk lain. Pengujian dilakukan menggunakan kriteria Fornell-Larcker
dan Heterotrait-Monotrait Ratio (HTMT). Kriteria Fornell-Larcker terpenuhi apabila
akar kuadrat AVE suatu konstruk lebih besar daripada korelasinya dengan konstruk
lain (Fornell & Larcker, 1981). Sementara itu, nilai HTMT di bawah 0,85 menunjukkan
terpenuhinya discriminant validity (Henseler et al, 2015). Hasil pengujian
discriminant validity berdasarkan kriteria Fornell-Larcker disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Fornell-Larcker Criterion untuk Uji Validitas Diskriminan.

CH EN FL Pl SK TP
CH 0,958
EN 0,112 | 0,975
FL 0,109 | 0,098 0,850
Pl 0,110 | 0,024 0,066 0,816
SK 0,062 | 0,024 0,088 0,132 0,953
TP 0,044 |0,010 0,047 -0,013 ]-0,031 | 0,979

Sementara itu, hasil dari uji discriminant validity menggunakan kriteria HTMT

Sumber: Output SmartPLS, data primer diolah (2026)

tersaji pada Tabel 4 berikut.
Tabel 4. Hasil Uji Heterotrait-monotrait

CH EN FL Pl SK TP
CH
EN 0,115
FL 0,094 0,088
Pl 0,123 0,047 10,076
SK 0,063 0,031 0,078 |0,147
TP 0,053 0,015 0,057 [0,029 |0,034

Sumber: Output SmartPLS, data primer diolah (2026)

Tabel 3 menunjukkan bahwa nilai akar kuadrat AVE keenam konstruk adalah
0,958 pada challenge, 0,975 pada enjoyment, 0,850 pada flow, 0,816 pada purchase
intention, 0,953 pada skill, dan 0,979 pada telepresence. Seluruh nilai tersebut lebih
besar dibandingkan korelasi antar konstruk, sehingga memenuhi kriteria Fornell-
Larcker (Fornell & Larcker, 1981). Hasil HTMT pada Tabel 4 juga menunjukkan
seluruh nilai berada di bawah batas 0,85, dengan nilai tertinggi sebesar 0,147 pada
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hubungan skill dan purchase intention. Dengan demikian, seluruh konstruk memiliki
pembedaan yang memadai dan telah memenuhi kriteria discriminant validity
(Henseler et al,, 2015).

Uji Reliabilitas
Uji reliabilitas dilakukan untuk menilai konsistensi indikator dalam mengukur
konstruk menggunakan Cronbach’s Alpha dan Composite Reliability. Menurut Hair et
al. (2022), konstruk dinyatakan reliabel apabila kedua nilai tersebut lebih besar dari
0,70. Hasil pengujian reliabilitas masing-masing konstruk disajikan pada Tabel 5.
Tabel 5. Hasil Uji Reliabilitas Variabel

Cronbach's Composite reliability
alpha (rho_c)

CH 0,970 0,978

EN 0,983 0,987

FL 0,879 0,912

Pl 0,875 0,908

SK 0,975 0,980

TP 0,986 0,989

Sumber: Output SmartPLS, data primer diolah (2026)

Hasil pengujian pada Tabel 5 menunjukkan bahwa seluruh nilai Cronbach’s Alpha
keenam konstruk berada di atas 0,70, dengan nilai terendah 0,875 pada purchase
intention dan tertinggi 0,986 pada telepresence. Nilai Composite Reliability (rho_c) juga
seluruhnya melebihi 0,70, dengan rentang 0,908-0,989. Dengan demikian, seluruh
konstruk memiliki indikator yang konsisten dan reliabel (Hair et al., 2022).

Evaluasi Model Struktural (Inner Model)
Multikolinearitas (VIF)

Multikolinearitas menunjukkan adanya hubungan yang terlalu tinggi
antarvariabel prediktor yang dapat memengaruhi ketepatan estimasi model. Dalam
PLS-SEM, kondisi ini dievaluasi menggunakan Variance Inflation Factor (VIF).
Menurut Hair et al. (2022), nilai VIF < 5,00 menunjukkan tidak adanya masalah
multikolinearitas, sedangkan VIF < 3,00 menunjukkan kondisi kolinearitas yang lebih
rendah dan lebih ideal.

Tabel 6. Hasil Uji Multikolinearitas.

CH EN FL Pl SK TP
CH 1.018
EN 1.013
FL 1.000
Pl
SK 1.005
TP 1.003

Sumber: Output SmartPLS, data primer diolah (2026)
Berdasarkan Tabel 6, seluruh nilai VIF berada pada rentang 1,000-1,018,

sehingga berada di bawah batas 5,00 maupun kriteria ideal 3,00. Nilai tertinggi
terdapat pada hubungan challenge terhadap flow sebesar 1,018, sedangkan terendah
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pada hubungan flow terhadap purchase intention sebesar 1,000. Dengan demikian,
model tidak mengalami masalah multikolinearitas dan estimasi hubungan
antarkonstruk dapat diinterpretasikan tanpa bias akibat kolinearitas berlebih (Hair et
al.,, 2022).

Koefisien Determinasi R-Square (R?)

R? digunakan untuk mengukur kemampuan konstruk prediktor dalam
menjelaskan variasi konstruk endogen. Menurut Hair et al. (2022), nilai R? sebesar
0,75 dikategorikan kuat, 0,50 moderat, dan 0,25 lemah. Hasil nilai R* pada model
penelitian disajikan pada Tabel 7.

Tabel 7. Hasil Uji Koefisien Determinasi (R-Square)

R-square

R-square adjusted
FL 0.028 0.017
Pl 0.004 0.002

Sumber: Output SmartPLS, data primer diolah (2026)

Berdasarkan Tabel 7, konstruk flow memiliki nilai R? sebesar 0,028 dan R?
adjusted sebesar 0,017. Artinya, enjoyment, skill, challenge, dan telepresence secara
bersama-sama hanya menjelaskan 2,8% variasi flow. Sementara itu, purchase
intention memiliki R? sebesar 0,004 dan R? adjusted sebesar 0,002, sehingga flow
hanya menjelaskan 0,4% variasi purchase intention. Kedua nilai tersebut berada di
bawah 0,25 sehingga termasuk kategori lemah menurut Hair et al. (2022). Dengan
demikian, kemampuan model dalam menjelaskan variasi flow dan purchase intention
tergolong sangat rendah.

Predictive Relevance (Q?)

Predictive relevance (Q?) digunakan untuk menilai kemampuan model dalam
memprediksi konstruk endogen. Menurut Hair et al. (2022), nilai Q#lebih besar dari 0
menunjukkan bahwa model memiliki kemampuan prediktif. Hasil nilai Q? predict pada
penelitian ini disajikan pada Tabel 8.

Tabel 8. Hasil Uji Q-Square
Q%*predict | RMSE | MAE
FL 0,002 1,004 |0,872
PI 0,003 1,003 |0,853
Sumber: Output SmartPLS, data primer diolah (2026)

Tabel 8 memperlihatkan nilai Q?predict sebesar 0,002 untuk konstruk flow dan
0,003 untuk purchase intention. Kedua nilai tersebut bernilai positif, sehingga model
penelitian memenuhi kriteria predictive relevance sebagaimana disyaratkan oleh oleh
Hair et al. (2022). Namun, nilai Q%predict yang sangat kecil menunjukkan bahwa
kemampuan model dalam menghasilkan prediksi terhadap kedua konstruk endogen
masih tergolong sangat rendah dan nilainya hampir mendekati nol.

Effect Size (f?)
Pengujian effect size (f°) memberikan informasi mengenai kontribusi konstruk
eksogen terhadap konstruk endogen yang dianalisis. Menurut Hair et al. (2022), nilai
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f? sebesar 0,02, 0,15, dan 0,35 masing-masing merepresentasikan pengaruh kecil,
sedang, dan besar.
Besaran effect size pada model penelitian ini disajikan pada Tabel 9 berikut.
Tabel 9. Hasil Uji Effect Size

CH EN FL Pl SK TP
CH 0.009
EN 0.007
FL 0.004
Pl
SK 0.007
TP 0.002

Sumber: Output SmartPLS, data primer diolah (2026)

Berdasarkan Tabel 9, seluruh nilai effect size (f?) berada di bawah 0,02, yaitu
0,009 pada jalur challenge — flow, 0,007 pada enjoyment — flow, 0,007 pada skill —
flow, 0,002 pada telepresence — flow, dan 0,004 pada flow — purchase intention. Nilai
tertinggi terdapat pada challenge — flow, sedangkan terendah pada telepresence —
flow. Dengan demikian, seluruh jalur belum mencapai kategori pengaruh kecil
berdasarkan kriteria Hair et al. (2022).

Pengujian Hipotesis

Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan prosedur bootstrapping pada
SmartPLS, yang mencakup efek langsung H1-H5 dan efek tidak langsung melalui flow
sebagai mediator pada H6a-H6d. Menurut Hair et al. (2022), hipotesis didukung
apabila arah hubungan sesuai dengan hipotesis, t-statistics > 1,96, dan p-value < 0,05.
Hasil koefisien jalur, t-statistics, dan p-values untuk pengujian H1-H5 disajikan pada
Tabel 10.

Tabel 10. Hasil Koefisien Jalur H1-H5

Ortal [ Sample [Sondare | statistcs [P

(0) (M) (STDEV) (|O/STDEV]) | values
CH->FL | 0,092 0,089 0,056 1,636 0,102
EN->FL | 0,085 0,084 0,054 1,578 0,115
FL->PI | 0,066 0,086 0,068 0,979 0,327
SK->FL |0,081 0,079 0,064 1,274 0,203
TP->FL | 0,044 0,049 0,055 0,802 0,422

Sumber: Output SmartPLS, data primer diolah (2026)
Sementara itu, hasil pengujian mediasi (H6a-H6d) disajikan pada Tabel 11
berikut.
Tabel 11. Hasil Koefisien Jalur H6a-H6d

Original | Sample | Standard | T P

sample | Mean | Deviation | Statistics values

(0) (M) (STDEV) | (JO/STDEV])
CH->FL->PI | 0,006 0,008 0,009 0,712 0,476
EN->FL->PI | 0,006 0,007 0,008 0,709 0,479
SK->FL->PI | 0,005 0,007 0,009 0,623 0,533
TP->FL->PI | 0,003 0,004 0,007 0,426 0,670
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Sumber: Output SmartPLS, data primer diolah (2026)

Hasil bootstrapping menunjukkan bahwa seluruh jalur hubungan langsung
memiliki koefisien positif, tetapi tidak ada yang memenuhi kriteria signifikansi.
Hubungan enjoyment — flow memiliki t-statistics 1,578 dan p-value 0,115; skill - flow
sebesar 1,274 dan 0,203; challenge — flow sebesar 1,636 dan 0,102; telepresence —
flow sebesar 0,802 dan 0,422; serta flow — purchase intention sebesar 0,979 dan 0,327.
Seluruh t-statistics < 1,96 dan p-values > 0,05, sehingga H1-H5 dinyatakan tidak
didukung.

Pada pengujian efek mediasi, seluruh hubungan tidak langsung juga tidak
signifikan. Hubungan enjoyment — flow — purchase intention menghasilkan t-statistics
0,709 dan p-value 0,479; skill - flow — purchase intention sebesar 0,623 dan 0,533;
challenge — flow — purchase intention sebesar 0,712 dan 0,476; serta telepresence —
flow — purchase intention sebesar 0,426 dan 0,670. Karena seluruh t-statistics < 1,96
dan p-values > 0,05, H6a-H6d juga dinyatakan tidak didukung.

Rangkuman hasil pengujian kesembilan hipotesis disajikan pada Tabel 12.

Tabel 12. Rangkuman Hasil Pengujian Hipotesis

Original | T p

Sample | Statistics Kesimpulan

(0) | (lo/sTDEV]) | VS
EN -> FL 0,085 1,578 0,115 | Hltidak didukung
SK -> FL 0,081 1,274 0,203 | H2 tidak didukung
CH -> FL 0,092 1,636 0,102 | H3 tidak didukung
TP -> FL 0,044 0,802 0,422 | H4 tidak didukung
FL -> PI 0,066 0,979 0,327 | H5 tidak didukung
EN->FL->PI | 0,006 0,709 0,479 | Hé6a tidak didukung
SK->FL -> PI 0,005 0,623 0,533 | H6b tidak didukung
CH->FL->PI |0,006 0,712 0,476 | H6c tidak didukung
TP -> FL -> PI 0,003 0,426 0,670 | H6d tidak didukung

Sumber: Output SmartPLS, data primer diolah (2026)

Model struktural hasil bootstrapping secara lengkap beserta nilai t-value pada
masing-masing jalur ditampilkan pada Gambar 1 berikut.
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Gambar 1. Hasil Bootstrapping Model Struktural (Nilai T-Statistic)
Sumber: Output SmartPLS, data primer diolah (2026)

Pembahasan
Pengaruh Enjoyment terhadap Flow

Hasil pengujian menunjukkan bahwa enjoyment berpengaruh positif terhadap
flow dengan koefisien 0,085, tetapi tidak signifikan (¢-statistics = 1,578; p-value =
0,115). Karena t-statistics < 1,96 dan p-value > 0,05, H1 tidak didukung. Temuan ini
berbeda dengan pandangan Csikszentmihalyi (1990) dan hasil Ghazali et al. (2023)
pada pemain Dota 2 yang menemukan pengaruh signifikan.

Perbedaan tersebut dapat dikaitkan dengan karakteristik data, yaitu enjoyment
memiliki mean 3,46 yang tergolong tinggi, sedangkan flow hanya 2,97. Indikator FL4
bahkan memiliki nilai terendah 2,50, sementara indikator enjoyment relatif seragam
pada 3,46-3,47. Hal ini menunjukkan bahwa enjoyment lebih mencerminkan kesan
umum terhadap gim, sedangkan flow membutuhkan keterlibatan mendalam pada sesi
bermain tertentu. Karakteristik MLBB sebagai gim kompetitif berbasis tim juga
memungkinkan pengalaman menyenangkan berubah akibat hasil pertandingan atau
performa rekan satu tim.

Kemungkinan tersebut sejalan dengan Yuan et al. (2026), yang menemukan
bahwa perilaku AFK dapat mengganggu pengalaman bermain pemain lain, serta
Mateo-Orcajada et al. (2023), yang menunjukkan bahwa suasana hati pemain League
of Legends berubah sesuai hasil pertandingan. Dengan demikian, enjoyment tetap
penting, tetapi kesenangan umum terhadap MLBB belum tentu cukup stabil untuk
menghasilkan flow yang mendalam.

Pengaruh Skill terhadap Flow

Skill memiliki pengaruh positif terhadap flow dengan koefisien 0,081, tetapi
tidak signifikan (t-statistics = 1,274; p-value = 0,203), sehingga H2 tidak didukung.
Hasil ini berbeda dengan Ghazali et al. (2023) dan Novak et al. (2000) yang
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menekankan pentingnya kemampuan mengendalikan sistem digital dalam
membentuk keterlibatan.

Dalam penelitian ini, skill memiliki mean terendah di antara variabel eksogen,
yaitu 3,33, dengan indikator yang relatif seragam pada 3,31-3,34. Hal tersebut
menunjukkan bahwa persepsi kemampuan pemain belum cukup kuat atau
terdiferensiasi. Selain itu, dinamika matchmaking dan permainan berbasis tim
menyebabkan tingkat kesulitan serta hasil pertandingan tidak sepenuhnya ditentukan
oleh kemampuan individu. Kondisi tersebut dapat menghambat terciptanya
keseimbangan antara skill dan challenge yang diperlukan untuk membentuk flow.

Yuan et al. (2026) menunjukkan bahwa gangguan seperti AFK dapat
menciptakan ketimpangan pertandingan, sedangkan Kang et al. (2024) menemukan
bahwa pertemuan dengan lawan yang lebih kuat dapat meningkatkan kecenderungan
pemain untuk berhenti bermain. Temuan tersebut memperkuat dugaan bahwa
ketidakstabilan kondisi pertandingan dapat menyulitkan pemain dalam membentuk
persepsi kemampuan yang konsisten. Dengan demikian, tidak signifikannya skill
terhadap flow kemungkinan bukan karena kemampuan bermain tidak penting, tetapi
karena dinamika tim dan pertandingan membuat pengalaman kemampuan pemain
tidak selalu konsisten.

Pengaruh Challenge terhadap Flow

Challenge berpengaruh positif terhadap flow dengan koefisien 0,092, tetapi tidak
signifikan (¢t-statistics = 1,636; p-value = 0,102), sehingga H3 tidak didukung. Meskipun
demikian, challenge memiliki t-statistics tertinggi dibandingkan hubungan langsung
variabel eksogen lainnya terhadap flow. Hasil ini berbeda dengan Miranda De Oliveira
et al. (2022) dan Ghazali et al. (2023) yang menemukan pengaruh positif challenge
terhadap flow.

Challenge memiliki mean tertinggi sebesar 4,16, sedangkan skill hanya 3,33.
Berdasarkan Flow Theory, Csikszentmihalyi (1990) menjelaskan bahwa flow
terbentuk ketika tantangan dan kemampuan berada dalam kondisi seimbang.
Tingginya challenge yang tidak diimbangi skill menunjukkan adanya kesenjangan yang
dapat menyebabkan kecemasan atau frustrasi, bukan flow.

Kondisi tersebut dapat diperkuat oleh faktor eksternal dalam pertandingan
kompetitif. Persepsi terhadap lawan yang menggunakan cheat, misalnya, dapat
membuat tantangan dirasakan tidak adil. Meskipun penelitian ini tidak mengukur
kecurangan secara langsung, Lee et al. (2021) menunjukkan bahwa kecurangan dalam
gim kompetitif dapat merusak persepsi terhadap keadilan dan kepercayaan pemain.
Sementara itu, Larche & Dixon (2020) menemukan bahwa flow tidak hanya ditentukan
oleh tingkat kesulitan, tetapi juga oleh persepsi kemampuan pemain. Dengan
demikian, tingginya challenge dalam penelitian ini belum cukup menghasilkan flow
karena tidak diimbangi persepsi skill yang memadai.

Pengaruh Telepresence terhadap Flow

Hasil pengujian menunjukkan bahwa telepresence berpengaruh positif terhadap
flow dengan koefisien 0,044, tetapi tidak signifikan (¢-statistics = 0,802; p-value =
0,422), sehingga H4 tidak didukung. Nilai tersebut merupakan yang terendah di antara
empat anteseden flow. Temuan ini berbeda dengan Hsu & Lin (2021) dan Ghazali et al.
(2023) yang menemukan pengaruh positif telepresence terhadap flow.
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Nilai rata-rata telepresence sebesar 3,39 berada pada kategori sedang. Kondisi
ini dapat dikaitkan dengan karakteristik MLBB sebagai gim seluler yang dimainkan
pada layar lebih kecil dibandingkan gim komputer seperti Dota 2. Hou et al. (2012)
menunjukkan bahwa ukuran layar yang lebih besar dapat meningkatkan physical
presence dan self-presence. Selain itu, MLBB menuntut perhatian pada peta,
komunikasi tim, dan keputusan taktis sehingga fokus pemain tidak semata-mata
tertuju pada pengalaman imersif.

Kualitas koneksi juga berpotensi memengaruhi pengalaman tersebut. Halbhuber
et al. (2022) menemukan bahwa perubahan latensi yang sering dapat menurunkan
flow. Namun, penelitian ini tidak mengukur kualitas jaringan secara langsung,
sehingga hubungan tersebut hanya menjadi kemungkinan penjelasan. Selain itu,
Colombo et al. (2023) menunjukkan bahwa presence dan flow tidak selalu berjalan
searah. Dengan demikian, lemahnya pengaruh telepresence terhadap flow dapat
dipahami melalui keterbatasan teknis perangkat seluler serta kemungkinan bahwa
telepresence dan flow merupakan pengalaman psikologis yang tidak selalu
berkembang secara bersamaan.

Pengaruh Flow terhadap Purchase Intention

Flow memiliki pengaruh positif terhadap purchase intention dengan koefisien
0,066, tetapi tidak signifikan (¢-statistics = 0,979; p-value = 0,327), sehingga H5 tidak
didukung. Hasil ini berbeda dengan Miranda De Oliveira et al. (2022) dan Ghazali et al.
(2023) yang menemukan pengaruh signifikan flow terhadap purchase intention.

Baik flow maupun purchase intention memiliki mean 2,97. Indikator FL4
memiliki nilai terendah 2,50, sedangkan PI5 sebesar 2,48, yang menunjukkan bahwa
pengalaman tenggelam dalam permainan dan kesediaan menggunakan uang nyata
masih relatif rendah. Selain itu, nilai R? purchase intention hanya 0,004, sehingga flow
menjelaskan sekitar 0,4% variasi purchase intention. Artinya, niat pembelian lebih
banyak dipengaruhi faktor lain di luar model.

Faktor sosial juga berpotensi memengaruhi hubungan tersebut. Bernritter et al.
(2025) menemukan bahwa perilaku toxic dalam gim multipemain dapat menurunkan
willingness to pay, sedangkan Nguyen et al. (2025) menunjukkan bahwa niat
pembelian dalam gim freemium terbentuk melalui berbagai mekanisme psikologis dan
tidak cukup dijelaskan oleh flow atau enjoyment saja. Temuan ini sejalan dengan
rendahnya ARPU pemain Indonesia, yang menunjukkan bahwa tingginya aktivitas
bermain tidak otomatis menghasilkan niat pembelian.

Peran Mediasi Flow pada Pengaruh Enjoyment terhadap Purchase Intention
Pengaruh tidak langsung enjoyment terhadap purchase intention melalui flow
sebesar 0,006, dengan t-statistics 0,709 dan p-value 0,479, sehingga H6a tidak
didukung. Hasil ini konsisten dengan tidak signifikannya jalur enjoyment — flow (H1)
dan flow — purchase intention (H5), serta berbeda dengan Ghazali et al. (2023).
Kecilnya koefisien mediasi merupakan konsekuensi dari rendahnya kedua jalur
pembentuknya. Koefisien 0,006 berasal dari perkalian koefisien enjoyment — flow
(0,085) dan flow — purchase intention (0,066). Rendahnya nilai FL4 (2,50) dan PI5
(2,48) juga menunjukkan bahwa pengalaman menyenangkan belum berkembang
menjadi keterlibatan dan komitmen pembelian yang mendalam. Yuan et al. (2026)
menunjukkan bahwa gangguan seperti AFK dapat merusak pengalaman bermain,
sedangkan An & Lv (2025) menemukan bahwa keterikatan psikologis (psychological
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ownership) dapat menjadi mekanisme penting dalam mendorong pembelian ulang
item virtual. Dengan demikian, flow belum mampu menjadi penghubung antara
enjoyment dan purchase intention dalam penelitian ini.

Peran Mediasi Flow pada Pengaruh Skill terhadap Purchase Intention

Pengaruh tidak langsung skill terhadap purchase intention melalui flow
menghasilkan koefisien 0,005, t-statistics 0,623, dan p-value 0,533, sehingga H6b tidak
didukung. Tidak signifikannya jalur skill — flow (H2Z) turut menjelaskan tidak
terbentuknya mediasi ini, berbeda dengan temuan Ghazali et al. (2023).

Karakteristik MLBB sebagai gim kompetitif berbasis tim membuat persepsi
kemampuan individu tidak selalu menghasilkan keterlibatan mendalam karena hasil
pertandingan dipengaruhi rekan setim dan sistem matchmaking. Yuan et al. (2026)
menunjukkan bahwa gangguan rekan setim dapat menciptakan ketimpangan
pertandingan, sementara Li et al. (2026) menemukan bahwa self-efficacy pada pemain
MOBA dapat memengaruhi hasil perilaku melalui tahapan psikologis seperti imersi.
Dalam penelitian ini, tahap awal berupa pembentukan flow dari skill belum terbukti,
sehingga flow tidak dapat menjalankan fungsi mediasi menuju purchase intention.

Peran Mediasi Flow pada Pengaruh Challenge terhadap Purchase Intention

Pengaruh tidak langsung challenge terhadap purchase intention melalui flow
memiliki koefisien 0,006, t-statistics 0,712, dan p-value 0,476, sehingga H6c tidak
didukung. Hasil tersebut konsisten dengan tidak signifikannya challenge — flow (H3)
dan berbeda dengan Ghazali et al. (2023).

Meskipun challenge memiliki mean tertinggi sebesar 4,16, skill hanya 3,33.
Menurut Csikszentmihalyi (1990), flow terbentuk ketika challenge dan skill berada
dalam keseimbangan. Ketidakseimbangan tersebut dapat membuat tantangan lebih
terasa sebagai tekanan kompetitif daripada pengalaman flow. Lee et al. (2021) juga
menunjukkan bahwa kecurangan dapat menurunkan kepercayaan pemain terhadap
keadilan kompetisi. Sementara itu, Larche & Dixon (2020) menunjukkan bahwa
tantangan tinggi tidak selalu menghasilkan flow dan dapat berinteraksi dengan faktor
lain seperti arousal. Dengan demikian, challenge belum mampu membentuk jalur
mediasi melalui flow menuju purchase intention.

Peran Mediasi Flow pada Pengaruh Telepresence terhadap Purchase Intention

Pengaruh tidak langsung telepresence terhadap purchase intention melalui flow
menghasilkan koefisien 0,003, t-statistics 0,426, dan p-value 0,670, sehingga Hé6d tidak
didukung. Jalur ini merupakan mediasi terlemah dalam penelitian dan konsisten
dengan tidak signifikannya telepresence — flow pada H4. Hasil tersebut berbeda
dengan Ghazali et al. (2023).

Colombo et al. (2023) menunjukkan bahwa presence dan flow dapat berjalan
secara independen, sehingga telepresence tidak selalu harus menghasilkan flow. Pada
MLBB, keterbatasan perangkat seluler dan kemungkinan gangguan koneksi juga dapat
membatasi pengalaman tersebut. Halbhuber et al. (2022) menunjukkan bahwa
perubahan latensi dapat mengganggu flow, meskipun penelitian ini tidak mengukur
kualitas jaringan secara langsung. Dengan demikian, tidak terbentuknya mediasi lebih
tepat dipahami sebagai indikasi bahwa flow bukan satu-satunya mekanisme yang
mungkin menghubungkan telepresence dengan purchase intention.
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Secara keseluruhan, seluruh hipotesis menunjukkan hasil yang tidak signifikan.
Temuan tersebut dapat dijelaskan secara konseptual melalui karakteristik MLBB
sebagai gim seluler kompetitif, dinamika tim, ketidakseimbangan challenge dan skill,
serta keterbatasan pengalaman imersif. Selain itu, aspek metodologis juga perlu
diperhatikan. Pola pengukuran menunjukkan korelasi antar-item yang tinggi dalam
masing-masing konstruk tetapi korelasi antarkonstruk yang rendah, yang dapat
membatasi variasi yang dapat dijelaskan oleh flow. Hal ini tercermin dari nilai R? yang
rendah, yaitu 0,028 pada flow dan 0,004 pada purchase intention. Oleh karena itu, hasil
penelitian tidak serta-merta menunjukkan bahwa Flow Theory tidak berlaku, tetapi
dapat dipengaruhi oleh kombinasi karakteristik konteks MLBB dan karakteristik
pengukuran dalam penelitian ini.

4. Kesimpulan

Penelitian ini menganalisis pengaruh enjoyment, skill, challenge, dan telepresence
terhadap flow, pengaruh flow terhadap purchase intention, serta peran flow sebagai
mediator. Data diperoleh dari 360 responden dan dianalisis menggunakan Partial
Least Squares Structural Equation Modeling (PLS-SEM) dengan SmartPLS. Hasil
penelitian menunjukkan:

1. Enjoyment tidak berpengaruh signifikan terhadap flow (koefisien 0,085; t-statistics
1,578; p-value 0,115), sehingga H1 ditolak.

2. Skill tidak berpengaruh signifikan terhadap flow (koefisien 0,081; t-statistics 1,274;
p-value 0,203), sehingga H2 ditolak.

3. Challenge tidak berpengaruh signifikan terhadap flow (koefisien 0,092; t-statistics
1,636; p-value 0,102), sehingga H3 ditolak. Meskipun menunjukkan kecenderungan
pengaruh paling kuat di antara anteseden flow, pengaruh tersebut belum signifikan.

4. Telepresence tidak berpengaruh signifikan terhadap flow (koefisien 0,044; t-
statistics 0,802; p-value 0,422), sehingga H4 ditolak dan menjadi hubungan
terlemah di antara keempat anteseden.

5. Flow tidak berpengaruh signifikan terhadap purchase intention (koefisien 0,066; t-
statistics 0,979; p-value 0,327), sehingga H5 ditolak. Dengan demikian, pengalaman
flow belum terbukti mendorong niat pembelian item virtual.

6. Flow tidak memediasi pengaruh enjoyment terhadap purchase intention (t-statistics
0,709; p-value 0,479), sehingga H6a ditolak.

7. Flow tidak memediasi pengaruh skill terhadap purchase intention (t-statistics 0,623;
p-value 0,533), sehingga Hé6b ditolak.

8. Flow tidak memediasi pengaruh challenge terhadap purchase intention (t-statistics
0,712; p-value 0,476), sehingga H6c ditolak.

9. Flow tidak memediasi pengaruh telepresence terhadap purchase intention (t-
statistics 0,426; p-value 0,670), sehingga H6d ditolak dan menjadi jalur mediasi
terlemah.

Secara keseluruhan, kesembilan hipotesis tidak terbukti signifikan secara
statistik, meskipun seluruh hubungan menunjukkan arah positif. Challenge memiliki
kecenderungan pengaruh terbesar terhadap flow, sedangkan telepresence merupakan
yang terlemah. Flow juga belum terbukti menjadi mediator antara pengalaman
bermain dan purchase intention. Temuan ini menunjukkan bahwa penerapan Flow
Theory pada gim seluler kompetitif seperti Mobile Legends: Bang Bang tidak
menghasilkan pola yang sama dengan temuan pada gim berbasis komputer seperti
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Dota 2. Oleh karena itu, faktor lain di luar model penelitian kemungkinan lebih
berperan dalam menjelaskan purchase intention pemain Mobile Legends: Bang Bang.
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