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Abstrak
Teknologi cloud gaming merupakan sebuah inovasi yang cukup baru dalam industri game di
dunia. Implementasinya secara bertahap meluas dan mencapai Indonesia pada saat ini.
Namun pertumbuhan penggunanya cenderung lambat, padahal pemain game di Indonesia
mencapai 105 juta orang. Jika pengguna cloud gaming dapat menjadi lebih besar tentu akan
menguntungkan bagi perusahaan penyedia dan negara Indoenesia. Oleh sebab itu penelitian
ini dilakukan untuk memahami faktor-faktor yang memengaruhi penerimaan teknologi cloud
gaming dengan studi kasus Xbox cloud gaming. Pada penelitian ini menggunakan model
utama Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT) ditambahkan variabel
perceived security dan perceived value. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah
survei online menggunakan google form. Jumlah sampel yang dikumpulkan mencapai 120
orang pemain game. Analisis regresi berganda dan sub-grup analisis digunakan menguji
hipotesis-hipotesis yang diajukan pada penelitian. Berdasarkan hasil analisis ditemukan
bahwa semua hipotesis terdukung. performance expectancy, effort expectancy, social
influence, facilitating condition, perceived security dan perceived value berpengaruh pada
behavioral intention pengguna untuk tetap menggunakan Xbox cloud gaming. Hasil dari
penelitian ini diharapkan mampu membuat penyedia layanan cloud gaming terutama Xbox,
untuk dapat meningkatkan kualitas pelayanan berdasarkan saran yang diajukan oleh penulis.
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Abstract

Cloud gaming technology is a fairly new innovation in the gaming industry in the world. The
implementation gradually expanded and reached Indonesia at this time. However, the
growth of its users tends to be slow, even though game players in Indonesia have reached
105 million people. If cloud gaming users can become larger, it will certainly be profitable
for the provider companies and the Indonesian state. Therefore this research was conducted
to understand the factors that influence the acceptance of cloud gaming technology with the
Xbox cloud gaming case study. In this study using the main model Unified Theory of
Acceptance and Use of Technology (UTAUT) added variables perceived security and
perceived value. The data collection method used is an online survey using Google Forms.
The number of samples collected reached 120 game players. Multiple regression analysis
and sub-group analysis were used to test the hypotheses proposed in the study. Based on the
results of the analysis it was found that all hypotheses were supported. performance
expectancy, effort expectancy, social influence, facilitating condition, perceived security and
perceived value influence the user's behavioral intention to keep using Xbox cloud gaming.
The results of this study are expected to be able to make cloud gaming service providers,
especially Xbox, to be able to improve the quality of service based on the suggestions put
forward by the author.
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Pendahuluan

Pertumbuhan industri game dunia telah bertumbuh sangat pesat. Berdasarkan
estimasi yang dilakukan oleh Bloomberg nilai industri game yang saat ini mencapai 173
miliar dollar akan meningkat 100% pada 2027 (Bloomberg, 2022). Perkembangan
tersebut juga dirasakan hingga ke Indonesia yang dibuktikan dengan banyaknya jumlah
pemain game yang mencapai 105 juta orang di Indonesia (Bestari, 2022). Sedangkan
menurut Johnny G Plate selaku Menkominfo, pendapatan negara yang didapat dari
industri game mencapai lebih dari 25 triliun rupiah dan meningkat 25-30% pertahun
(Rizkinaswara, 2021). Perkembangan pesat tersebut tidak lepas dari dukungan
pemerintah pada industri game, salah satu diantaranya adalah memperluas jaringan
internet dan jaringan 5G (Kominfo, 2021). Jaringan internet sangatlah krusial bagi
perkembangan industri game terutama pada masa ini ketika banyak jenis game
multiplayer (Bosser & Nakatsu, 2006).

Pesatnya perkembangan pada industri tersebut juga mengakibatkan munculnya
berbagai teknologi terkait dengan gaming. Salah satu teknologi yang cukup baru adalah
cloud gaming (Cai et al., 2016a). Cloud gaming sering disebut dengan teknologi game
masa depan, karena berbagai kelebihan yang ditawarkannya. Teknologi ini mampu
menyelesaikan permasalahan klasik pemain yaitu semakin tingginya kebutuhan akan
spesifikasi perangkat dan harga game (Sadewo et al., 2019). Jika menggunakan cloud
gaming, maka pengguna dapat memainkan game apapun yang tersedia dengan
menggunakan berbagai perangkat tanpa memperdulikan spesifikasi (Indihome, 2022).
Kelebihan lainnya adalah pengguna tidak perlu melakukan instalasi game yang berbelit,
mereka hanya perlu menginstal aplikasi cloud gaming dan langsung bisa memainkannya
(Xbox, 2023). Walaupun memiliki berbagai kelebihan, tapi semua itu harus tetap
terkoneksi dengan internet. Namun seiring berjalanya waktu, permasalahan tersebut akan
teratasi karena perkembangan infrastruktur internet yang juga pesat (semakin cepat
namun tetap dengan harga terjangkau).

Salah satu teknologi cloud gaming yang dapat dimainkan di Indonesia adalah Xbox
cloud gaming. Xbox cloud gaming ada pada produk PC game pass Xbox, yang telah resmi
masuk di Indonesia pada 21 April 2022 (Pratama, 2022). Namun untuk cloud gaming
didalamnya masih belum resmi masuk, tapi tetap bisa dimainkan dengan cara yang
mudah. Xbox cloud gaming memungkin kan pengguna untuk memainkan game PC yang
dimiliki Xbox diberbagai perangkat PC, konsol game, website, smartphone (android &
10S) dan beberapa perangkat lainnya. Xbox cloud gaming dipilih selain karena cenderung
masih baru, perencanaan ekspansi produknya juga sangat masif sehingga sangat mungkin
tersedia secara resmi di Indonesia (Catherine, 2022).

Berdasarkan uraian yang telah disampaikan dapat diketahui bahwa teknologi cloud
gaming termasuk Xbox Cloud Gaming memiliki berbagai keunggulan yang belum bisa
dicapai oleh teknologi game konvensional. Namun pada kenyataanya, perkembangan
cloud gaming di Indonesia saat ini mengalami pertumbuhan yang lambat, bahkan
cenderung stagnan menurut COO Skygrid Muhammad Chandrataruna (Kaonang, 2020).
Hal itu dapat dibuktikan dengan data yang disampaikan oleh Rolly Edward selaku CEO
Skygrid, mengenai jumlah pengguna aktif teknologi miliknya hanyalah 4.500 orang dari
100.000 download di play store (Fachrizal, 2020). Permasalahan tersebut sangat mungkin
dialami juga oleh Microsoft. Hal tersebut dapat dibuktikan dengan tidak adanya data
pemain aktif Xbox Cloud Gaming dan didukung pernyataan Satya Nadella (CEO
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Microsoft) yang hanya menunjukkan jumlah pengguna yang pernah bermain Xbox Cloud
Gaming (Giret, 2022). Rendahnya angka adopsi teknologi cloud gaming di Indonesia
tersebut tentu menghawatirkan ditengah perkembangan industri game dunia yang begitu
pesat. Sehingga untuk menjawab permasalahan yang ada, diperlukan penelitian untuk
memahami faktor yang memengaruhi niat adopsi teknologi baru berupa cloud gaming.

Penelitian yang dilakukan saat ini akan menggunakan model Unified Theory of
Acceptance and Use of Technology (UTAUT). Model UTAUT yang dirumuskan oleh
Venkatesh dan Morris (2003), menggabungkan delapan model penelitian yang terkait
dengan pengukuran niat penggunaan teknologi (Venkatesh et al., 2003). Delapan model
yang dikombinasikan tersebut adalah Theory of Reason Action (TRA), Technology
Acceptance Model (TAM), Motivational Model (MM), Theory of Planned Behaviour
(TPB), Combined TAM and TPB (C-TAM-TPB), Innovation Diffusion Theory (IDT),
Social Cognitive Theory (SCT), dan Model of PC Utilization (MPCU). Penelitian Hamrul
dan Indrati juga menyimpulkan bahwa aspek penerimaan teknologi yang dicakup oleh
model UTAUT dapat mencapai 70% - 81.5% (Chao, 2019; Hamrul et al., 2013; Indrati et
al., 2011).

Model UTAUT yang dikembangkan oleh Venkatesh (2003) memiliki 4 konstruksi
utama yaitu performance expectancy, effort expectancy, social influence, dan facilitating
condition. Keempat konstruk tersebut menjadi faktor penentu utama untuk mengukur
tingkat penerimaan teknologi baru. Penelitian lain juga telah membuktikan bahwa
keempat konstruk tersebut dapat menjadi prediktor penerimaan teknologi baik secara
individu maupun perusahaan (Alraja, 2016; Salam & Ali, 2020; Sivathanu, 2019).
Penelitian ini juga menambahkan dua kontruksi baru yang telah terbukti secara empiris
dapat memengaruhi niat menggunakan sesuatu yang baru. Kedua konstruk itu adalah
yaitu perceived security dan perceived value. Perceived security didefinisikan sebagai
sejauh mana seseorang percaya bahwa teknologi yang digunakan akan menjaga
keamanan data miliknya (Keni et al., 2020; Shin, 2009). Pada penggunaan teknologi
perceived security sudah tidak bisa dianggap sebelah mata, banyak penelitian yang
menguji pengaruhnya pada niat penggunaan teknologi (behavioral intention). Penelitian
tersebut menyimpulkan bahwa perasaan aman terhadap data yang dipergunakan dalam
setiap proses berjalannya teknologi, dapat meningkatkan niat menggunakan teknologi
baru (Denaputri & Usman, 2019; Farooq et al., 2020; Tahar et al., 2020).

Berdasarkan penjabaran yang telah dilakukan sebelumnya, telah terlihat alasan
penting dilakukannya penelitian ini dilakukan. Penelitian ini bukan hanya dapat
membantu memperluas pemahaman mengenai faktor penyebab adopsi teknologi dan
meningkatkan penggunaan Xbox cloud gaming, melainkan juga sebagai sumber referensi
pengusaha lokal untuk mengembangkan teknologi yang dapat bersaing secara strategis.
Fakta tersebut juga didukung oleh pernyataan Izzuddin Al Azzam (CEO Gameqoo, anak
usaha Telkom) yang menyatakan bahwa cloud gaming merupakan alternatif bagi
pengembang dan pemain sebagai tempat berinteraksi dan sebelum banyak perusahaan
besar masuk, industri dalam negeri harus memiliki posisi yang strategis (Millah, 2022).

Pengembangan Hipotesis
UTAUT

Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT) adalah model yang
digunakan untuk menjelaskan perilaku penggunaan atau adopsi sebuah teknologi
(Venkatesh et al., 2003, 2012). Model ini banyak dibandingkan dengan Technology
Acceptance Model (TAM), sebagai model penelitian penerimaan teknologi paling populer
(Bagozzi, 2007; Hamrul et al., 2013; Indrati et al., 2011; Kim et al., 2015). Model UTAUT
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mengombinasikan delapan model penerimaan teknologi. Delapan model yang
dikombinasikan tersebut adalah Theory of Reason Action (TRA), Technology Acceptance
Model (TAM), Motivational Model (MM), Theory of Planned Behaviour (TPB),
Combined TAM and TPB (C-TAM-TPB), Innovation Diffusion Theory (IDT), Social
Cognitive Theory (SCT), dan Model of PC Utilization (MPCU). UTAUT, dapat
mengukur hingga 70% varian niat penggunaan teknologi baru (Hamrul et al., 2013;
Indrati et al., 2011; Venkatesh et al., 2003). Venkatesh (2003) merumuskan model
UTAUT memiliki 4 konstruk yang menjadi penentu perilaku penerimaan teknologi yaitu,
performance expectancy, effort expectancy, social influence dan facilitating condition.
Performance Expectancy

Performance expectancy didefinisikan sebagai tingkatan dimana individu percaya
bahwa jika dia menggunakan sistem baru, maka akan membantunya untuk mencapai
peningkatan performa dalam menjalankan aktivitas (Venkatesh et al., 2003). Sebuah
kewajaran jika orang akan mengharapkan peningkatan peforma, ketika menggunakan
teknologi baru. Karena mereka perlu mengeluarkan usaha lebih, maka harapan mereka
juga meningkat. Performance expectancy merupakan konstruk yang disusun dari
perceived usefulness (TAM/TAM?2 and C-TAM-TPB), extrinsic motivation (MM), job-fit
(MPCU), relative advantage (IDT), dan outcome expectations (SCT) (Venkatesh et al.,
2003).
Effort Expectancy

Ekspektasi usaha (effort expectancy) didefinisikan sebagai tingkat kemudahan
dalam menggunakan teknologi baru (Venkatesh et al., 2003). Rasa percaya bahwa sebuah
teknologi baru mudah dikuasai, menjadi prediktor penting menentukan niat penggunaan.
Effort expectancy merupakan konstruk yang disusun berdasarkan perceived ease of use
(TAM/TAM2), complexity (MPCU), dan ease of use (IDT) (Venkatesh et al., 2003).
Kemudahan penggunaan (ease of use) telah lama dikenal sebagai konstruk yang
menentukan niat penggunaan. Hal ini tidak hanya berlaku pada produk teknologi saja,
namun bisa dalam segala hal. Pada banyak hasil penelitian dikatakan bahwa effort
expectancy merupakan prediktor penting penerimaan teknologi baru (Chao, 2019; Farooq
et al., 2020; Fuad et al., 2019; Tomi¢ et al., 2022).
Social Influence

Social influence didefinisikan sebagai tingkatan dimana seorang individu merasa
bahwa saran dari orang yang penting baginya, menjadi dorongan untuk menggunakan
sebuah teknologi (Venkatesh et al., 2003; Wu et al., 2012). Social influence merupakan
konstruk yang disusun berdasarkan Subjective norm (TRA, TAM2, TPB/DTPB dan C-
TAM-TPB), social factors (MPCU), dan image (IDT) (Venkatesh et al., 2003). Pada
banyak hasil penelitian dikatakan bahwa Social influence merupakan prediktor penting
penerimaan teknologi baru (Chao, 2019; Farooq et al., 2020; Fuad et al., 2019; Tomi¢ et
al., 2022). Penggunaan sebuah teknologi bisa meningkatkan image seseorang dalam
lingkungan sosialnya. Selain itu penggunaan teknologi baru mengikuti lingkungan
sosialnya dapat menjaga hubungan sosial karena membantu mereka tetap terhubung
dengan teman di lingkungan sosial tersebut (Marino et al., 2020).
Facilitating Condition

Facilitating condition didefinisikan sebagai tingkatan dimana individu percaya
bahwa infrastruktur teknis yang dimiliki dapat mendukung berjalannya teknologi baru
tersebut (Indrawati et al., 2017; Venkatesh et al., 2003, 2012; Wu et al., 2012). Konstruk
ini secara lebih luas juga mencakup kepercayaan pengguna terhadap kondisi fasilitas yang
ada di lingkungan sekitarnya. Hal tersebut dapat berupa adanya tempat akses wi-fi umum,
kualitas jaringan, bantuan pengguanan, aksesoris pendukung dan sebagainya. Semua hal
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tersebut akan meningkatkan ketertarikan adopsi teknologi baru. Facilitating condition
merupakan konstruk yang disusun berdasarkan perceived behavioral control (TPBI
DTPB, C-TAM-TPB), facilitating conditions (MPCU), dan compatibility (IDT). Pada
banyak hasil penelitian variabel facilitating condition merupakan prediktor penting
terhadap penerimaan teknologi baru (Chao, 2019; Farooq et al., 2020; Fuad et al., 2019;
Tomic¢ et al., 2022). Adanya fasilitas pendukung yang lengkap akan semakin meingkatkan
keinginan untuk menggunakan teknologi baru (Venkatesh et al., 2003).
Perceived Security

Perceived security didefinisikan sebagai persepsi konsumen atau orang bahwa
semua data atau informasi pribadi mereka tidak akan disalahgunakan atau digunakan
untuk tujuan penipuan (Keni et al., 2020). Menurut Jiaxin (2019), ketika seorang
konsumen percaya bahwa sistem yang digunakanya memiliki keamanan yang baik, maka
konsumen tersebut juga akan percaya bahwa informasi pribadi mereka juga selalu
terlindungi dari penyalahgunaan (Jiaxin Zhang et al., 2019). Keamanan sebuah sistem
memang sangat penting, umumnya ketika sedang menggunakan layanan yang butuh
pemberian informasi keamanan merupakan faktor yang menjadi prioritas. Hal tersebut
dapat membuat konsumen merasa aman dan lebih mempertimbangkan penggunaanya
lagi. Telah banyak penelitian yang menyimpulkan bahwa rasa aman terhadap data yang
dipergunakan dalam setiap proses berjalannya teknologi, dapat meningkatkan niat
menggunakan teknologi baru (Denaputri & Usman, 2019; Farooq et al., 2020; Tahar et
al., 2020).
Perceived Value

Perceived value didefinisikan sebagai nilai yang dirasakan oleh konsumen setelah
membandingkan manfaat dan biaya yang dikeluarkan untuk produk (Ilban et al., 2015;
Zeithaml, 1988). Konsumen dibuat merasakan value yang lebih dengan memberikan
game ekslusif, jika menggunanakan cloud gaming dalam hal ini adalah Xbox game pass.
Game eksklusif adalah game yang hanya dapat dimainkan pada platform tertentu yang
telah diatur oleh publisher. Game tersebut hampir tidak mungkin dimainkan pada
platform lain, selain yang telah ditentukan sebelumnya. Eksklusivitas game terhadap
perangkat tertentu dapat bersifat permanen, atau berjangka waktu. Eksklusivitas
berjangka waktu juga dapat berlaku untuk konten yang dapat diunduh untuk game multi-
platform, seperti perjanjian eksklusivitas Activision dengan Sony Interactive
Entertainment (waralaba Call of Duty). Berdasarkan banyak sumber game eksklusif
seringkali menjadi pendorong tingginya permintaan akan produk konsol baru yang
dikembangkan (Magrino, 2008). Sehingga bisa dikatakan bahwa perceived value yang
dirasakan konsumen dari game ekslusif, dapat meningkatkan keinginan mereka untuk
menggunakan teknologi cloud gaming milik Xbox (Alverénn Oresvird et al., 2021; Sari
& Kusuma, 2014; P. Wang et al., 2021; X. Wang et al., 2022)
Behavioral Intention

Behavioral intention sendiri didefinisikan sebagai sejauh mana individu
merencanakan untuk melakukan atau tidak melakukan sebuah prilaku dimasa depan
(Ramirez-Correa et al., 2019; Venkatesh et al., 2012). Pada definisi lain, behavioral
intention mengacu pada keinginan atau niat untuk melakukan sebuah perilaku tertentu
(Setiawan et al., 2022; Sivathanu, 2019). Pada penelitian ini behaviour intention dapat
didefinisikan sebagai niat seseorang untuk melakukan suatu prilaku tertentu seperti tetap
menggunakan menggunakan sebuah teknologi cloud gaming dan merekomendasikannya
pada orang lain. Pada konsep dasar model-model penerimaan teknologi yang banyak
dikembangkan sebelumnya, behavioral intention menjadi konstruk penting yang
menjembatani dari persepsi penggunaan teknologi informasi dan actual use (Agudo-
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Peregrina et al., 2014; Sivathanu, 2019; Venkatesh et al., 2003, 2012). Pada banyak
penelitian tersebut didapatkan kesimpulan bahwa semakin tinggi behavioral intention
semakin tinggi pula potensi untuk menggunakan sistem yang sebenarnya.

Performance

Expectancy H1

H2

Effort Expectancy
Social Influence
Behavioral
Intention
Facilitating Ha

Condition

H5

Perceived Security

Perceived Value

Gambar 1. Model Penelitian

Pengembangan Hipotesis

Performance expectancy adalah tingkatan dimana individu percaya bahwa jika dia
menggunakan sistem baru, maka akan membantunya mencapai peningkatan performa
menjalankan aktivitas (Venkatesh et al., 2003). Berdasarkan banyak hasil penelitian
performance expectancy merupakan prediktor kuat untuk menentukan niat penggunaan
teknologi baru (Ericska et al., 2021; Salam & Ali, 2020; Venkatesh et al., 2003). Hal
tersebut bisa terjadi karena ketika ekspektasi pengguna tercapai dalam mengatasi
kekurangan teknologi sebelumnya, maka dia akan cenderung tetap akan
menggunakannya. Pernyataan tersebut diperkuat dengan penggunaan cloud computing
pada pemerintahan dapat meningkatkan performa pelayanan, karena dapat digunakan
dimana pun, sehingga niat menggunakannya meningkat (Jemmy, 2014; Salam & Alj,
2020).

Pada kasus ini penggunaan cloud gaming akan membuat individu dapat memainkan
berbagai jenis game yang diinginkan dengan peforma baik hanya dalam satu teknologi
dari berbagai jenis perangkat. Selain itu, penggunaan cloud gaming juga dapat
meningkatkan kualitas pengalaman bermain, karena individu tersebut tidak perlu pusing
memikirkan ukuran game, spesifikasi dan sebagainya (Indihome, 2022). Banyak studi
juga menunjukan bahwa ketika performance expectancy akan sebuah teknologi baru
tersebut tinggi, maka niat untuk tetap menggunakannya (behavioral intention) juga akan
meningkat (Abbad, 2021; Agudo-Peregrina et al., 2014; Chao, 2019; Hidayat et al., 2020;
Venkatesh et al., 2003, 2012). Hal tersebut karena mereka berharap bahwa penggunaan
teknologi baru tersebut akan dapat menyelesaikan kelemahan terknologi yang mereka
gunakan sebelumnya. Berdasarkan uraian di atas, maka diusulkan hipotesis sebagai
berikut:

H1 : Performance expectancy berpengaruh positif terhadap behavioral intention

Effort expectancy didefinisikan sebagai tingkat kemudahan dalam menggunakan

teknologi baru (Venkatesh et al., 2003). Pada variabel ini kepercayaan pengguna bahwa
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tidak perlu usaha yang keras dan pengetahuan yang dalam untuk dapat menggunakan
teknologi cloud gaming ini menjadi poin penting dalam pengaruh terhadap niat
penggunaan (Ajzen, 1991; Chao, 2019; Venkatesh et al., 2003). Ketika sebuah teknologi
baru dirasa mudah digunakan maka rasa ketertarikan untuk menggunakan teknologi
tersebut pastinya akan meningkat, bahkan ketika mereka tidak familiar sebelumnya
(Hamid et al., 2016; Indrawati et al., 2017). Teknologi cloud gaming memungkinkan
individu tidak perlu memikirkan proses instalasi yang rumit dan mengecek kompatibilitas
game dengan perangkat (Nayak & Sharma, 2016). Hal tersebut berpotensi dapat
meningkatkan rasa percaya akan kemudahan penggunaan yang ditawarkan oleh teknologi
baru. Jika cloud gaming dirasa memberikan kemudahan yang lebih daripada perangkat
lain, maka niat untuk tetap menggunakannya akan menjadi tinggi. Berdasarkan uraian di
atas, maka diusulkan hipotesis sebagai berikut:
H2 : Effort expectancy berpengaruh positif terhadap behavioral intention

Social influence didefinisikan sebagai tingkatan dimana seorang individu merasa
bahwa saran dari orang yang penting baginya, menjadi dorongan untuk menggunakan
teknologi tersebut (Venkatesh et al., 2003; Wu et al., 2012). Sebuah game seringkali
bukan hanya dimainkan oleh individu, melainkan juga secara berkelompok dengan
teman. Teman dan orang di sekeliling individu tersebut juga cenderung akan
menyarankan dia untuk menggunakan teknologi tersebut agar tetap dapat terhubung
dengan mereka (Hall & Mansfield, 1975). Seringkali individu akan menggunakan
teknologi, jika orang disekelilingnya telah banyak menggunakannya juga (Alraja, 2016).

Sebuah teknologi cloud gaming memungkinkan untuk tejadinya interaksi antara
pemain secara online. Lebih hebatnya lagi, karena cloud gaming memungkinkan bermain
game lintas platform, sehingga membuat individu yang mungkin hanya memiliki HP
dapat bermain bersama temannya yang menggunakan komputer pribadi (PC) (Cai et al.,
2016b). Hal tersebut akan membuat social influence memiliki pengaruh lebih besar dalam
meningkatkan niat penggunaan teknologi cloud gaming tersebut. Banyak penelitian juga
telah membuktikan bahwa social influence memiliki pengaruh besar pada penerimaan
teknologi baru (Alraja, 2016; Ericska et al., 2021; Salam & Ali, 2020; Venkatesh et al.,
2003, 2012).
H3 : Social influence berpengaruh positif terhadap behavioral intention

Facilitating condition didefinisikan sebagai tingkatan dimana individu percaya
bahwa infrastruktur teknis dan organisasi dapat mendukung berjalannya teknologi baru
tersebut (Indrawati et al., 2017; Venkatesh et al., 2003, 2012; Wu et al., 2012).
Facilitating condition terdiri dari sumber daya perangkat lunak, perangkat keras,
dukungan teknis dan pengetahuan teknologi informasi (Taylor dan Todd, 1995a, 1995b).
Berdasarkan penelitian konsumen cenderung mengadopsi penggunaan perbankan
elektronik, ketika mereka dapat dengan mudah mengakses internet serta komputer
(Joshua dan Koshy, 2011). Ketika individu tersebut percaya bahwa dukungan tersebut
ada, maka dia akan memiliki dorongan untuk mencoba teknologi tersebut. Selain fasilitas
internet (fasilitas teknis) yang dimiliki pribadi, lingkungan individu yang memiliki akses
wi-fi luas juga dapat memengaruhi niat menggunakan teknologi baru (Indrawati et al.,
2017). Banyak penelitian juga telah menyatakan bahwa facilitating condition memiliki
hubungan positif dengan intention untuk menggunakan teknologi komunikasi seluler
(Park et al., 2007) dan pembayaran seluler (Zhou et al., 2010; Yu, 2012). Berdasarkan
uraian di atas, maka diusulkan hipotesis sebagai berikut :
H4 : Facilitating condition berpengaruh positif terhadap behavioral intention

Perceived security atau keamanan yang dirasakan bukanlah variabel mendasar dari
model UTAUT, tetapi kemungkinan besar memiliki dampak signifikan pada adopsi
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teknologi. Sejumlah penelitian yang memasukkan perceived security ke dalam model
mengkonfirmasi asumsi ini, beberapa diantaranya adalah Teoh et al. (2013), Oney dkk.
(2017) dan Liebana-Cabanillas et al. (2018). Telah banyak penelitian yang menguji
pengaruh perceived security pada niat penggunaan teknologi (behavior intention).
Penelitian tersebut menyimpulkan bahwa rasa aman terhadap data yang dipergunakan
dalam setiap proses berjalannya teknologi, dapat meningkatkan niat menggunakan
teknologi baru (Denaputri & Usman, 2019; Farooq et al., 2020; Tahar et al., 2020).
Sehingga dapat dikatakan semakin rendah rasa keamanan yang dirasakan oleh pengguna,
maka semakin rendah potensi mereka mengadopsi teknologi baru. Begitu pula
sebaliknya. Berdasarkan uraian di atas, maka diusulkan hipotesis sebagai berikut:
HS : Perceived security berpengaruh positif terhadap behavioral intention

Perceived value didefinisikan sebagai nilai yang dirasakan oleh konsumen setelah
membandingkan manfaat dan biaya yang dikeluarkan untuk produk (Ilban et al., 2015;
Zeithaml, 1988). Konsumen dibuat merasakan value yang lebih dengan memberikan
game ekslusif, jika menggunanakan cloud gaming dalam hal ini adalah Xbox Cloud
Gaming. Dalam kasus ini pemain akan merasakan menjadi salah satu dari sedikit orang
yang dapat mengakses game tersebut. Game exclusive yang ditawarkan, membuat sebuah
game seakan menjadi barang yang berharga dan rare (X. Wang et al., 2022). Karena
barang tersebut dinilai berharga maka manfaat yang diterima juga dirasa menjadi lebih
tinggi dibandingkan biayanya. Sehingga bisa dikatakan bahwa perceived value yang
dirasakan konsumen dari game eksklusif, dapat meningkatkan keinginan mereka untuk
menggunakan teknologi cloud gaming Xbox game pass (Alverdnn Oresvérd et al., 2021;
Gallarza & Saura, 2006; Ilban et al., 2015; Sari & Kusuma, 2014; P. Wang et al., 2021;
X. Wang et al., 2022). Berdasarkan uraian di atas, maka diusulkan hipotesis sebagai
berikut :
H6 : Perceived value berpengaruh positif terhadap behavioral intention

Metode Penelitian

Penelitian ini akan dilakukaan menggunakan pendekatan kuantitatif dengan cara
melakukan pengujian dan pembuktian hipotesis melalui pengumpulan data. Pada
pendekatan kuantitatif, pengujian teori dilakukan dengan cara mengukur variabel
penelitian menggunakan prosedur statistik (Malhotra, 2010). Penelitian ini akan menguji
hipotesis yang telah dirumuskan pada model. Performance expectancy, effort expectancy,
social influence, facilitating condition dan behavioral intention akan diukur
menggunakan item yang telah disesuaikan dari penelitian Venkatesh dkk. (2012).
Perceived security akan diukur dengan menggunakan item yang telah disesuaikan dari
penelitian Kumar dkk. dan Tomi¢ dkk. (Kumar et al., 2018; Tomi¢ et al., 2022).
Perceived value akan diukur dengan menggunakan item yang telah disesuaikan dari
penelitian Kim dkk. dan Shintaputri & Wuisan (Shintaputri & Wuisan, 2017).

Sampel pada penelitian ini adalah pengguna Xbox Game Pass di Indonesia yang
pernah atau sedang memainkan Xbox cloud gaming dengan usia atas 17 tahun. Teknik
sampling pada penelitian ini menggunakan purposive dengan target 120 responden. Data
dikumpulkan dengan kuisioner dari google form memakai Skala 1 sampai 7 (Likert).
Teknik analisis yang digunakan pada penelitian ini adalah multiple regression analysis
dengan menggunakan alat analisis yaitu SPSS VERSI 25.

Hasil dan Pembahasan

Penelitian telah dilakukan pada 120 responden dan hasil pengisian kuesioner
disajikan dalam mean dan standar deviasi. Hasil jawaban responden pada tiap indikator
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adalah sebagai berikut: mean variabel performance expectancy adalah 5,64. Mean
variabel effort expectancy adalah 5,63. Mean variabel social influence adalah 5,57. Mean
variabel facilitating condition adalah 5,61. Mean variabel perceived security adalah 5,64.
Mean variabel perceived value adalah 5,68. Setelah itu dilakukan uji validitas, reliabilitas
dan asumsi klasik hingga dinyatakan valid dan reliabel.

Setelah itu dilakukan analisis regresi berganda untuk menguji hipotesis yang
diusulkan. Kriteria peneriman hipotesis yang ditetapkan adalah diterima jika nilai
signifikan < 0,05 dan t-hitung > t-tabel (1,981). Hasil perhitungannya akan ditampilkan
lebih jelas pada tabel 1.

Tabel 1. Hasil Uji Hipotesis Regresi Berganda
Hipotesis Pertanyaan Hipotesis t Sig Keterangan

H1 Performance e?cpectfmcy .berpengaruh positif 2381 0,019 Diterima
terhadap behavioral intention

H2 Effort expectancy berpengaruh positif terhadap
behavioral intention

H3 Social influence berpengaruh positif terhadap
behavioral intention

H4 Facilitating condition berpengaruh positif
terhadap behavioral intention

H5 Perceived security berpengaruh positif terhadap
behavioral intention

H6 Perceived value berpengaruh positif terhadap
behavioral intention

2,196 0,030 Diterima

2,386 0,019 Diterima

2,411 0,018 Diterima

2,297 0,023 Diterima

2,366 0,020 Diterima

Pengaruh Performance Expectancy Pada Behavioral Intention

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis (H1) dapat disimpulkan bahwa variabel
performance expectancy berpengaruh positif pada variabel behavioral intention. Hasil
yang didapatkan dari penelitian ini memperkuat penelitian yang dilakukan oleh
Venkatesh, dkk (2003) yang menyatakan bahwa performance expectancy berpengaruh
positif pada behavioral intention. Seseorang akan cenderung untuk menggunakan
teknologi baru ketika mereka percaya bahwa teknologi tersebut mampu meningkatkan
performa aktivitas mereka. Peningkatan performa menjadi faktor penting, terutama ketika
pengguna menganggap teknologi baru mampu mengatasi kelemahan teknologi yang
mereka gunakan sebelumnya. Peningkatan performa yang ditawarkan Xbox cloud
gaming ada dalam bentuk fleksibilitas bermain dan efisiensi waktu bermain karena
mampu berganti game dengan cepat. Selain itu dengan menggunakan Xbox cloud gaming
gamer tidak perlu perangkat berspesifikasi tinggi, mereka hanya perlu koneksi internet
stabil dan dapat memainkan berbagai game melalui smartphone. Semakin pengguna
percaya bahwa Xbox cloud gaming menawarkan berbagai peningkatan performa, maka
niat untuk terus menggunakan teknologi tersebut akan tinggi.

Pengaruh Effort Expectancy Pada Behavioral Intention

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis (H2) dapat disimpulkan bahwa variabel effort
expectancy berpengaruh positif pada variabel behavioral intention. Hasil yang didapatkan
dari penelitian ini memperkuat penelitian yang dilakukan oleh Venkatesh, dkk (2003)
yang menyatakan bahwa effort expectancy berpengaruh positif pada behavioral intention.
Ketika sebuah teknologi baru dirasa mudah digunakan maka rasa ketertarikan untuk
menggunakan teknologi tersebut pastinya akan meningkat, bahkan ketika mereka tidak
familiar sebelumnya (Hamid et al., 2016; Indrawati et al., 2017). Teknologi cloud gaming

2536 Syntax Literate, Vol. 9, No. 4, April 2024



Analisis Penerimaan XBOX Cloud Gaming di Indonesia Menggunakan UTAUT

milik Xbox dirasa dapat memberikan kemudahan dalam pengopersiannya untuk
memainkan game. Xbox cloud gaming memungkinkan pengguna untuk memainkan game
tanpa perlu melakukan instalasi yang rumit pada perangkat (Domenico et al., 2021;
Indihome, 2022; Sadewo et al., 2019). Untuk dapat memainkan game hanya perlu
melakukan intalasi aplikasi Xbox game pass atau pun mengaksesnya langsung melalui
situs web. Xbox sendiri menggunakan istilah “pick up and play” untuk menggambarkan
kemudahan penggunaan teknologi cloud gaming miliknya (Xbox, 2023). Semakin
pengguna percaya bahwa Xbox cloud gaming menawarkan berbagai kemudahan
penggunaan, maka niat untuk terus menggunakan teknologi tersebut akan tinggi.

Pengaruh Social Influence Pada Behavioral Intention

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis (H3) dapat disimpulkan bahwa variabel
social influence berpengaruh positif pada variabel behavioral intention. Hasil yang
didapatkan dari penelitian ini memperkuat penelitian yang dilakukan oleh Venkatesh, dkk
(2003) yang menyatakan bahwa social influence berpengaruh positif pada behavioral
intention. Penggunaan teknologi seringkali dapat meningkatkan image seseorang dalam
lingkungan sosialnya, sehingga memotivasi penggunaan sebuah teknologi baru agar
menjadi menonjol (Hall & Mansfield, 1975). Selain itu penggunaan teknologi untuk
menyesuaikan diri dengan lingkungan dapat menjaga hubungan sosial yang telah terjalin
(Marino et al., 2020). Teknologi cloud gaming milik Xbox dapat menghubungkan
berbagai perangkat untuk memainkan game bersama (Xbox, 2023). Banyaknya perangkat
yang mendukung Xbox cloud gaming memungkinkan lebih banyak kenalan dalam
lingkungan sosial untuk memainkan game bersama. Dengan menggunakan teknologi
Xbox cloud gaming akan dapat menghubungkan orang yang dekat (teman, kerabat,
saudara) untuk menjaga hubungan sosial dengan bermain game bersama. Semakin
banyak orang di lingkungan sosial individu yang menggunakan teknologi Xbox cloud
gaming, semakin tinggi niat untuk terus menggunakannya.

Pengaruh Facilitating Condition Pada Behavioral Intention

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis (H4) dapat disimpulkan bahwa variabel
facilitating condition berpengaruh positif pada variabel behavioral intention. Hasil yang
didapatkan dari penelitian ini memperkuat penelitian yang dilakukan oleh Venkatesh, dkk
(2012) yang menyatakan bahwa facilitating condition berpengaruh positif pada
behavioral intention. Facilitating condition terdiri dari sumber daya perangkat lunak,
perangkat keras, dukungan teknis dan pengetahuan teknologi informasi (Taylor dan Todd,
1995a, 1995b). Semakin meluasnya penyebaran internet dan gencarnya pemerintah
mendorong program digitalisasi dengan memanfaatkan jaringan 5G, menciptakan kondisi
ideal bagi perkembangan teknologi cloud di Indonesia (Kominfo, 2021). Teknologi Xbox
cloud gaming yang hanya memerlukan koneksi internet untuk dapat digunakan
mendapatkan manfaat yang besar (Shea et al., 2013). Penggunanya akan mendapatkan
fasilitas utama yang mendukung berjalanya teknologi. Karena fasilitas yang dibutuhkan
(internet) menjadi lebih murah dan mudah didapatkan maka niat untuk terus
menggunakan menjadi lebih tinggi. Hal tersebut sesuai dengan penelitian Joshua dan
Koshy (2011) penelitian konsumen cenderung mengadopsi penggunaan perbankan
elektronik, ketika mereka dapat dengan mudah mengakses internet serta komputer
(Joshua dan Koshy, 2011).
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Pengaruh Perceived Security Pada Behavioral Intention

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis (HS5) dapat disimpulkan bahwa variabel
perceived security berpengaruh positif pada variabel behavioral intention. Hasil yang
didapatkan dari penelitian ini memperkuat penelitian yang dilakukan oleh Farooq, dkk
(2020) yang menyatakan bahwa perceived security berpengaruh positif pada behavioral
intention. Rasa aman yang dirasakan menjadi faktor yang sangat memengaruhi
penggunaan sebuah teknologi. Ketika sebuah penyedia layanan menjamin keamanan data
dari pengguna maka niat untuk terus menggunakannya juga akan meningkat (Denaputri
& Usman, 2019; Farooq et al., 2020). Teknologi cloud gaming milik Xbox dirasa dapat
memberikan rasa aman pada penggunanya terkait data pribadi. Hal tersebut karena Xbox
dimiliki oleh Microsoft yang merupakan salah satu perusahaan teknologi terbesar di
dunia. Sehingga pengguna percaya Xbox memiliki keamanan yang tinggi dan mempu
meminimalisir penyalahgunaan data oleh orang tidak bertanggung jawab. Pernyataan
tersebut didukung oleh hasil survey yang dilakukan oleh perusahaan beyond identity
tahun 2022 yang menempatkan Xbox menjadi nomor dua sebagai konsol yang paling sulit
untuk diretas (beyondidentity, 2022). Rasa aman terhadap data tersebut yang
meningkatkan niat untuk terus menggunakan Xbox cloud gaming.

Pengaruh Effort Expectancy Pada Behavioral Intention Dimoderasi Experience

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis (H6) dapat disimpulkan bahwa variabel
perceived value berpengaruh positif pada variabel behavioral intention. Hasil yang
didapatkan dari penelitian ini memperkuat penelitian yang dilakukan oleh Ilban, dkk
(2015) yang menyatakan bahwa perceived value berpengaruh positif pada behavioral
intention dengan objek festival wisata. Selain itu hasil penelitian ini juga kosisten dengan
penelitian Venkatesh (2012) yang menyatakan bahwa value yang dirasakan sangat
penting dalam memengaruhi keputusan untuk tetap menggunakan teknologi. Pada Xbox
cloud gaming terdapat game eksklusif yang hanya dapat dimainkan melalui perangkat
Xbox. Adanya game eksklusif tersebut akan meningkatkan value yang dirasakan
konsumen. Limitasi tersebut, membuat sebuah game seakan menjadi barang yang
berharga dan rare (X. Wang et al.,, 2022). Ketika rasa mendapatkan value tinggi
meningkat, maka niat untuk terus menggunakan juga meningkat. Pernyataan tersebut juga
dikonfirmasi oleh pemberitaan bahwa penjualan konsol meningkat bersamaan dengan
dikeluarkanya game eksklusifnya (Magrino, 2008).

Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan setelah melalui berbagai proses
pengumpulan literatur dan analisis data, didapatkan kesimpulan penelitian sebagai
berikut: Terdapat pengaruh positif antara performance expectancy dengan behavioral
intention penerimaan teknologi Xbox cloud gaming. Hal tersebut menunjukan bahwa
pengguna merasa dengan menggunakan Xbox cloud gaming akan dapat meningkatkan
performa bermain game mereka. Kemudian terdapat pengaruh positif antara effort
expectancy dengan behavioral intention penerimaan teknologi Xbox cloud gaming. Hal
tersebut menunjukan bahwa pengguna merasa menggunakan Xbox cloud gaming itu
mudah dan tidak perlu usaha keras untuk memelajarinya. Setelah itu terdapat pengaruh
positif antara social influence dengan behavioral intention penerimaan teknologi Xbox
cloud gaming. Hal tersebut menunjukan bahwa pengguna merasa saran dari orang yang
penting baginya akan membuatnya tetap menggunakan Xbox cloud gaming. Terdapat
pengaruh positif antara facilitating condition dengan behavioral intention penerimaan
teknologi Xbox cloud gaming. Hal tersebut menunjukan bahwa pengguna merasa
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infrastruktur teknis yang ada disekitar mereka telah mampu menjalankan Xbox cloud
gaming dengan baik. Terdapat pengaruh positif antara perceived security dengan
behavioral intention penerimaan teknologi Xbox cloud gaming. Hal tersebut menunjukan
bahwa pengguna merasa percaya bahwa Xbox cloud gaming akan mampu untuk menjaga
data mereka dari kebocoran dan penyalahgunaan. Terdapat pengaruh positif antara
perceived value dengan behavioral intention penerimaan teknologi Xbox cloud gaming.
Hal tersebut menunjukan bahwa pengguna merasa Xbox cloud gaming memberikan value
yang lebih tinggi dibandingkan biaya dan usaha yang dikeluarkan.

Saran yang dapat penulis usulkan adalah Xbox dapat memperbanyak lokasi sever
cloud gaming miliknya pada agar dapat menjangkau lebih banyak lokasi di Indonesia.
Karena dapata membuat bermain game akan menjadi lebih lancar dan stabil. Kemudian
Xbox dapat membuat memberikan pilihan bagi pengguna untuk mengatur tampilan
aplikasi misalkan dengan memberikan pilihan simple mode dan advance mode. Xbox
dapat menggunakan influencer untuk mempromosikan Xbox cloud gaming untuk
menarik pengguna dari pengikut influencer tersebut.
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