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(D) Abstract: This study aims to test the influence of advertising content and sales 

promotion content on behavioral intentions and then test hedonic brand image 

as a mediator between advertising content and sales promotion content on 

behavioral intentions. The samples taken were 151 Apex Legends players in 

Jakarta. The method used was convenience sampling and then used by 

distributing questionnaires which were processed using PLS-SEM. The results 

of this research are that advertising content and sales promotion content have 

a significant positive influence on behavioral intentions. However, it turns out 

that advertising and sales promotion content on behavioral intentions through 

hedonic brand image have negative influence. 
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merek hedonis sebagai mediasi diantara konten periklanan dan konten promosi 

penjualan terhadap niat perilaku. Sampel yang diambil merupakan 151 pemain 

video game Apex Legends di Jakarta. Metode yang di gunakan adalah 

convenience sampling lalu digunakan dengan cara menyebarkan kuesioner yang 

diolah menggunakan PLS-SEM. Hasil dari penelitian ini yaitu bahwa konten 

periklanan dan konten promosi penjualan memiliki pengaruh positif yang 

signifikan terhadap niat perilaku. Namun ternyata citra merek hedonis tidak 

memiliki pengaruh positif terhadap niat perilaku dan konten periklanan dengan 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. PERMASALAHAN 

1. Latar Belakang 

Apex Legends merupakan salah satu video game bergenre FPS yang tersedia 

di platform konsol Playstation 4 dan 5, Xbox One dan Series X/S, Nintendo Switch 

dan PC via EA App dan Steam. Dengan banyak variasi legend yang dapat 

dimainkan, permainan ini membuat banyak penyuka game FPS menjadi tertarik 

untuk mencoba memainkan. Dalam game ini, para gamers di dorong untuk bermain 

secara strategis dan inovatif dengan semua abilities dan ultimate yang dimiliki oleh 

masing-masing legend (Electronic Arts, 2019). 

 Permainan ini gratis untuk dimainkan oleh siapapun, sehingga Respawn 

Entertainments (developer game ini) tertarik membuka sebuah toko digital di dalam 

game sebagai sumber dari pendapatan mereka, yang disebut sebagai micro-

transactions. Micro-transactions merupakan semua konten yang dibuat oleh 

developer untuk dijual kepada para pemain sebagai sumber utama pendapatan 

mereka, barang-barang digital yang dibeli merupakan item atau konten yang tidak 

dapat dibuka aksesnya langsung dari uang dunia nyata, atau transaksi tidak 

langsung melalui pembelian mata uang virtual (Gibson et al., 2022).   

Untuk memanfaatkan peluang yang terus berkembang di dunia digital, 

bisnis digital membutuhkan pendekatan yang inovatif dan fleksibel. Strategi 

pemasaran perusahaan sangat dipengaruhi oleh penggunaan media sosial sebagai 

alat pemasaran. Bisnis dapat terlibat dengan audiens secara langsung, membangun 

merek, dan meningkatkan visibilitas mereka dengan keberadaan platform seperti 

Facebook, Instagram, Twitter, dan LinkedIn. 
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Frekuensi bermain Gamers Apex Legends yang menggunakan Steam pada 

tahun 2023 sedang mengalami masa-masa tidak stabil, seperti data yang didapatkan 

melalui website steamdb.info. 

Tabel 1. 1 Tabel Data Frekuensi Gamers Apex Legends Bermain Per-Bulan 

nya Pada Tahun 2023 (Pengguna Steam) 

Bulan Total Pemain Fluktuasi Persentase 

Fluktuasi 

Januari 413.896 +935 (dari tahun 

sebelumnya) 

+0,2% 

Februari 624.473 +210.577 +50,9% 

Maret 605.171 -19.302 -3,1% 

April 565.085 -40.086 -6,6% 

Mei 585.958 +20.873 +3,7% 

Juni 452.616 -133.342 -22,8% 

Juli 351.165 -101.451 -22,4% 

Agustus 452.006 +100.841 +28,7% 

September 454.151 +2.145 +0,5% 

Oktober 435.229 -18.922 -4,2% 

November 439.844 +4.615 +1,1% 

Desember 349.229 -90.615 -20,6% 

  Sumber: steamdb.info 

 

 Tabel diatas merupakan salah satu bukti dari ketidakstabilan frekuensi 

pemain Apex Legends pada tahun 2023. Hal ini menunjukkan bahwa niat perilaku 

dari gamers Apex Legends mengikuti tren yang sedang ada pada game tersebut, 

informasi-informasi yang didapatkan secara keseluruhan ada pada akun-akun 

official Apex Legends.  

Raji et al. (2019) menyatakan bahwa ada dua komponen penting yang dapat 

menjelaskan niat perilaku konsumen yaitu preferensi merek dan intensi pembelian. 

Preferensi merek pelanggan mencerminkan loyalitas merek mereka dan berfungsi 

untuk membedakan antara pembelian yang dilakukan karena kebiasaan dan 

pembelian yang didorong oleh manfaat merek yang dirasakan. Dengan kata lain, 

konsumen memberikan tanggapan positif terhadap suatu merek yang mereka 

anggap mempunyai citra merek yang lebih baik dibandingkan merek lainnya. 

Namun meskipun begitu, tidak jarang juga dari konsumen yang menyukai satu 
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merek pada akhirnya terlena akan merek yang lain sehingga loyalitas konsumen 

tersebut berpindah tempat.  

 Penelitian yang dilakukan oleh Cendani et al., (2023) mengatakan bahwa 

niat perilaku penjualan dari toko baju OTSKY dipengaruhi oleh intensitas dari 

konten yang dikeluarkan oleh tim marketing toko OTSKY sendiri. Dari konten 

yang dibuat OTSKY, mereka sering melakukan campaign discount yang rutin 

sehingga konsumen memiliki ketertarikan dan niat untuk bisa melihat atau bahkan 

membeli baju yang diproduksi oleh OTSKY. Konten-konten yang mereka 

keluarkan tidak ganya pada satu platform saja (Instagram) namun mereka juga 

menyebar konten ini ke ranah platform Tiktok. 

 Ketiga, penelitian yang dilakukan oleh Gartina dan Gunawan (2022) 

mengatakan bahwa niat perilaku juga dipengaruhi oleh bagaimana konten yang 

dibuat tersebut diberikan. Contohnya yaitu pada setiap konten yang di post 

memiliki caption yang memiliki sebuah kalimat yang menarik perhatian konsumen. 

Namun pada toko online skincare dan make-up yang diteliti oleh Gartina dan 

Gunawan ini tidak memiliki kata-kata ajakan tersebut. Dengan pasif nya tim 

marketing dari toko online “kawaiidollshop” ini dapat mempengaruhi niat perilaku 

calon konsumen untuk terus mengikuti merek tersebut atau tidak. 

 Research gap penelitian ini dibandingkan dengan penelitian sebelumnya 

yang dilakukan oleh Raji et al., Cendani et al., serta Gartina dan Gunawan adalah 

bahwa hasil dari penelitian ini memiliki hasil kaitan variabel dan mediasi yang 

berbeda, hal itu terlihat dari bagaimana gamers Apex Legends memiliki niat 

perilaku sebagai hasil dari pembuatan konten dari official account Apex Legends. 

Dari penelitian ini terdapat hasil dari uji mediasi bahwa ternyata citra merek 

hedonis tidak memiliki peran mediasi sama sekali. Namun, dari penelitian yang 

dilakukan oleh Raji et al., Cendani et al., lalu Gartina dan Gunawan, mereka 

mengatakan bahwa citra merek hedonis memiliki pengaruh positif sebagai variabel 

mediasi pada kaitan konten periklanan dan konten promosi penjualan terhadap niat 

perilaku. Sementara itu kebaruan penelitian ini yaitu mencari hasil penelitian terkait 

variabel citra merek hedonis dan niat perilaku. Masih jarang penelitian yang 

membahas mengenai kaitan antara citra merek hedonis dan niat perilaku. Sehingga 
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judul dari penelitian ini didapatkan “Pengaruh Konten Iklan dan Konten 

Promosi Penjualan terhadap Niat Perilaku Penjualan gamers Apex Legends 

dengan Mediasi Citra Merek Hedonis di Jakarta.” 

 

2. Identifikasi Masalah 

Identifikasi masalah yang dihadapi oleh developer Apex Legends adalah sebagai 

berikut:  

a. Komunikasi melalui media sosial yang diberikan kepada pemain Apex 

Legends belum dilakukan secara sempurna. 

b. Kualitas dan pemberian informasi dalam konten media sosial dari Apex 

Legends tidak memenuhi ekspektasi konsumen. 

c. Pemain banyak yang komplen dan melakukan boikot terhadap 

pembelian produk sehingga membuat profit dari video game ini menjadi 

menurun. 

 

3. Batasan 

Batasan batasan masalah yang dihadapi yaitu sebagai berikut, 

a. Penelitian hanya memfokuskan pada empat variabel, yaitu konten 

periklanan, konten promosi penjualan, citra merek hedonis dan niat 

perilaku. 

b. Responden penelitian ini berasal dari berbagai jenis komunitas, yaitu 

komunitas Apex Legends Indonesia dalam platfrom Discord dan 

pemain-pemain Apex Legends pengguna platform Twitter. 
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4. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah diatas, maka rumusan 

masalah sebagai berikut, 

a. Apakah terdapat pengaruh positif konten periklanan terhadap citra 

merek hedonis Apex Legends di Jakarta? 

b. Apakah terdapat pengaruh positif konten promosi penjualan terhadap 

citra merek hedonis Apex Legends di Jakarta? 

c. Apakah terdapat pengaruh positif citra merek hedonis terhadap niat 

perilaku gamers Apex Legends di Jakarta? 

d. Apakah terdapat pengaruh positif konten periklanan terhadap niat 

perilaku gamers Apex Legends di Jakarta? 

e. Apakah terdapat pengaruh positif konten promosi penjualan terhadap 

niat perilaku gamers Apex Legends di Jakarta? 

f. Apakah terdapat pengaruh positif konten periklanan terhadap niat 

perilaku gamers Apex Legends di Jakarta melalui citra merek hedonis? 

g. Apakah terdapat pengaruh positif konten promosi penjualan terhadap 

niat perilaku melalui citra merek hedonis Apex Legends di Jakarta? 

 

B. TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN 

1. Tujuan 

 Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut, 

a. Mengetahui pengaruh positif konten periklanan terhadap citra merek 

hedonis gamers Apex Legends di Jakarta. 

b. Mengetahui pengaruh positif konten promosi penjualan terhadap citra 

merek hedonis gamers Apex Legends di Jakarta. 

c. Mengetahui pengaruh positif citra merek hedonis terhadap niat perilaku 

gamers Apex Legends di Jakarta. 

d. Mengetahui pengaruh positif konten periklanan terhadap niat perilaku 

gamers Apex Legends di Jakarta. 
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e. Mengetahui pengaruh positif konten promosi penjualan terhadap niat 

perilaku gamers Apex Legends di Jakarta. 

f. Mengetahui pengaruh positif konten periklanan terhadap niat perilaku 

melalui citra merek hedonis Apex Legends di Jakarta. 

g. Mengetahui pengaruh positif konten promosi penjualan terhadap niat 

perilaku melalui citra merek hedonis Apex Legends di Jakarta. 

 

2. Manfaat 

 a. Manfaat Teoritis 

 Manfaat teoritis penelitian ini salah satunya yaitu melengkapi penelitian 

terdahulu terkait pengaruh konten periklanan dan konten promosi penjualan 

terhadap niat perilaku penjualan dengan mediasi citra merek hedonis. 

 b. Manfaat Praktis 

 Manfaat praktis dari penelitian ini adalah dengan memberikan masukan dan 

informasi terhadap variabel-variabel yang terkait yaitu konten periklanan, konten 

promosi penjualan, niat perilaku dan citra merek hedonis. 
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