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ABSTRAK

RAIHAN ADILLAH YULIANTI, 22042010150 PENGARUH
EXPECTATION CONFIRMATION MODEL (ECM) TERHADAP NIAT
PENGGUNAAN BERKELANJUTAN PEMAIN GAME ARKNIGHTS
MELALUI KEPUASAN: STUDI PADA KOMUNITAS
@ARKNIGHTSFESS DI TWITTER

Penelitian ini menganalisis faktor-faktor yang memengaruhi niat penggunaan
berkelanjutan (continuance wuse intention) pemain mobile gacha game
menggunakan kerangka Expectation Confirmation Model (ECM) dengan kepuasan
sebagai variabel mediasi. Studi ini bertujuan mengatasi tingginya angka user churn
dengan memperluas ECM melalui penambahan ekspektasi awal sebagai anteseden.
Data dikumpulkan melalui kuesioner dari 146 pemain aktif komunitas Twitter
@arknightsfess dan dianalisis menggunakan metode PLS-SEM pada SmartPLS 4.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa ekspektasi berpengaruh signifikan terhadap
konfirmasi, kepuasan, dan niat keberlanjutan. Konfirmasi berpengaruh kuat
terhadap persepsi kegunaan dan kepuasan. Persepsi kegunaan terbukti menjadi
pendorong langsung paling dominan terhadap niat penggunaan berkelanjutan.
Sebaliknya, kepuasan tidak memiliki pengaruh langsung maupun mediasi yang
signifikan terhadap niat penggunaan berkelanjutan pada taraf signifikansi 5% (P >
0,05), yang menegaskan bahwa retensi pemain terutama digerakkan oleh kegunaan
kognitif dan strategi pemecahan masalah daripada kepuasan emosional sesaat.
Temuan ini memperluas penerapan ECM pada industri hiburan digital sekaligus
memberikan masukan praktis bagi pengembang game dalam merancang strategi
retensi pengguna.

Kata Kunci: Expectation Confirmation Model, Continuance Use Intention,
Kepuasan, Persepsi Kegunaan, Arknights.
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ABSTRACT

RAIHAN ADILLAH YULIANTI, 22042010150 THE IMPACT OF
EXPECTATION CONFIRMATION MODEL (ECM) ON CONTINUANCE
USE INTENTION OF ARKNIGHTS GAME PLAYERS THROUGH
SATISFACTION: A STUDY ON @ARKNIGHTSFESS TWITTER
COMMUNITY

This study analyzes the factors influencing the continuance use intention of mobile
gacha game players using the Expectation Confirmation Model (ECM) framework
with player satisfaction as a mediating variable. It aims to address high user churn
rates by extending the ECM with pre-adoption expectation as an explicit
antecedent. Data were collected via questionnaires from 146 active players in the
@arknightsfess Twitter community and analyzed using PLS-SEM on SmartPLS 4.
The results show that expectation significantly affects confirmation, satisfaction,
and continuance intention. Confirmation strongly drives perceived usefulness and
satisfaction. Perceived usefulness serves as the primary and most dominant direct
driver of continuance use intention. Conversely, satisfaction does not exhibit a
statistically significant direct or mediating effect on continuance use intention at
the 5% level (P > 0.05), highlighting that player retention is governed primarily
by cognitive and strategic problem-solving utility rather than transient emotional
satisfaction. These findings extend ECM applicability to the digital entertainment
industry and provide practical insights for game developers in designing effective
user retention strategies.

Keywords: Expectation Confirmation Model, Continuance Use Intention,
Satisfaction, Perceived Usefulness, Arknights.
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