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ABSTRAK 

 
Salah satu game yang banyak diminati saat ini adalah game Mobile Legends. Dalam game 

Mobile Legends terdapat berbagai macam item virtual yang dapat dibeli dan digunakan untuk 

mempercantik tampilan profil sampai tampilan karakter yang digunakan saat bermain. Banyak pemain 

game Mobile Legends yang mengeluarkan sejumlah uang untuk mengoleksi berbagai macam skin dari 

karakter atau hero untuk kesenangan pribadi atau untuk dipamerkan. Maka dari itu, peneliti tertarik 

untuk meneliti apakah nilai kesenangan dan ekspresi diri visual skin berpengaruh pada kepuasan 

konsumen dan niat beli ulang? 

Teori yang digunakan dalam penelitian ini adalah nilai kesenangan, ekspresi diri, kepuasan 

konsumen, dan niat beli ulang. Terdapat tiga jenis variabel dalam penelitian ini, yaitu variabel eksogen, 

variabel endogen, dan variabel mediasi. Variabel eksogen dalam penelitian ini yaitu nilai kesenangan 

dan ekspresi diri, variabel endogen dalam penelitian ini adalah niat beli ulang, serta variabel mediasinya 

adalah kepuasan konsumen. 

Objek penelitian ini adalah nilai kesenangan, ekspresi diri, kepuasan konsumen, dan niat beli 

ulang. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji validitas, uji realibilitas, 

analisis deskriptif, dan analisis model struktural. Data dari 100 responden dianalisis menggunakan 

smartPLS dengan teknik judgement sampling.  

Penelitian ini menemukan bahwa nilai kesenangan, ekspresi diri, dan kepuasan konsumen berpengaruh 

positif terhadap niat beli ulang. Uji signifikansi menunjukan hasil yang berbeda melalui bootstrapping 

untuk setiap hubungan variabelnya. 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah diperlukannya variabel mediasi agar nilai kesenangan 

dapat mempengaruhi niat beli ulang dan ekspresi diri dapat langsung mempengaruhi niat beli ulang 

tanpa adanya variabel mediasi. 

 

Kata Kunci : Nilai Kesenangan, Ekspresi Diri, Kepuasan Konsumen, Niat Beli Ulang, Mobile 

Legends. 

 

ABSTRACT 
 

One of the most popular games today is the Mobile Legends game. In the Mobile Legends game, 

there are various kinds of virtual items that can be purchased and used to enhance the appearance of 

the profile to the appearance of the characters used when playing. Many Mobile Legends game players 

spend some money to collect various skins from characters or heroes for personal enjoyment or to show 

off. Therefore, researchers are interested in examining whether the value of pleasure and self-

expression of visual skin has an effect on consumer satisfaction and repurchase intention? 

 

The theory used in this study is the value of pleasure, self-expression, consumer satisfaction, 

and repurchase intention. There are three types of variables in this study, namely exogenous variables, 

endogenous variables, and mediating variables. The exogenous variables in this study are the value of 

pleasure and self-expression, the endogenous variable in this study is repurchase intentions, and the 

mediating variable is consumer satisfaction. 



The object of this research is the value of pleasure, self-expression, consumer satisfaction, and 

repurchase intention. The data analysis techniques used in this research are validity test, reliability 

test, descriptive analysis, and structural model analysis. Data from 100 respondents were analyzed 

using smartPLS with judgment sampling technique. 

This study found that the value of pleasure, self-expression, and consumer satisfaction have a positive 

effect on repurchase intention. The significance test showed different results through bootstrapping for 

each variable relationship. 

 

The conclusion of this study is the need for a mediating variable so that the value of pleasure 

can affect repurchase intentions and self-expression can directly affect repurchase intentions without a 

mediating variable. 

 

Key words: Pleasure Value, Self Expression, Consumer Satisfaction, Repurchase Intention, Mobile 

Legends. 

 

PENDAHULUAN 
 

A. Latar Belakang Masalah 

Pada jaman yang semakin berkembang 

banyak hal dapat dilakukan dengan mudah 

karena adanya bantuan teknologi berupa 

internet dan perangkat elektronik yang 

semakin hari semakin canggih dan 

multifungsi atau dapat digunakan untuk apa 

saja. Dalam kehidupan sehari-hari, 

sebagian besar manusia membutuhkan 

internet dan perangkat elektronik untuk 

membantu aktivitasnya baik untuk 

pekerjaan, bisnis, pendidikan, dan hiburan. 

Menurut Riyanto dan Nistanto (2021, 23 

Februari) pengguna internet di Indonesia 

berusia 16 sampai 64 tahun dengan 

perangkat elektronik atau gadget yang 

bervariasi seperti telepon genggam baik 

smartphone atau non-smartphone, laptop, 

PC, tablet, smartwatch, dan lainnya. Dari 

berbagai perangkat elektronik yang ada, 

pengguna smartphone mencapai 98,3% 

sehingga smartphone menjadi perangkat 

elektronik yang paling banyak digunakan di 

berbagai kalangan usia. 

Desain dari smartphone yang 

sederhana sangat memudahkan 

penggunanya untuk dibawa kemana saja 

dan digunakan kapan saja. Selain mudah 

untuk dibawa dan digunakan, smartphone 

juga menjadi perangkat elektronik yang 

multifungsi atau dapat digunakan untuk 

berbagai kepentingan, contohnya di masa 

pandemi covid-19 banyak peserta didik 

yang menggunakan smartphone untuk 

keperluan belajar online karena tidak 

memiliki PC/laptop sehingga 

menggunakan smartphone sebagai 

gantinya karena dapat digunakan untuk 

online meeting ataupun mengerjakan tugas 

walaupun dalam pengerjaan tugas 

fungsinya tidak semaksimal saat 

menggunakan laptop/PC. Smartphone juga 

lebih mudah didapatkan dibanding 

laptop/PC karena banyak sekali pilihan 

smartphone yang memiliki harga jual 

relatif murah tetapi memiliki spesifikasi 

yang cukup bagus. Di sampimg 

penggunaannya untuk sekolah online, 

smartphone juga dapat digunakan untuk 

mengakses sosial media, streaming atau 

menonton film, mencari berbagai informasi 

dan berita, mendengarkan podcast atau 

musik, dan bermain game.  

Menurut Maria (2020), tingkat 

kejenuhan yang dialami sebagian orang 

mencapai 73% akibat pembatasan kegiatan 

di luar rumah selama pandemi covid-19, 

maka diperlukan hiburan untuk mengatasi 

kejenuhan tersebut. Hiburan menjadi lebih 

mudah didapatkan dengan adanya akses 

mudah dari smartphone, salah satunya 

adalah bermain game. Tersedia banyak 

pilihan game yang dapat dimainkan pada 

smartphone baik game offline ataupun 

game online. Game online sendiri memiliki 

daya tarik yang cukup besar karena dengan 

bermain game online maka pemain game 

online tertentu dapat bertemu dengan 

pemain lainnya. Hal tersebut dapat 

membuat pertemanan antar pemain bahkan 

dapat menciptakan sebuah komunitas game 

online yang dimainkan agar dapat bermain 

bersama sewaktu-waktu.  Game online juga 

membuat pemainnya dapat berinteraksi 

secara langsung di dalam game. 

Terdapat berbagai jenis game online 

yang bisa di unduh dan dimainkan melalui 

smartphone seperti Real Time Strategy 



(RTS), First Person Shooter (FPS), Role 

Playing Game (RPG), Life Simulation 

Game, Multiplayer Online Battle Arena 

(MOBA), Third Person Shooter (TPS), 

Adventure, dan lain-lain. Salah satu jenis 

game yang banyak digemari adalah game 

MOBA seperti Mobile Legends, Arena of 

Valor, Vainglory, Wild Rift, dan masih 

banyak lagi. Diantara game berbagai 

macam jenis game MOBA, Mobile 

Legends merupakan game yang paling 

banyak dimainkan oleh berbagai kalangan 

usia dan menempati posisi pertama untuk 

kategori game mobile dengan pengguna 

aktif terbanyak di Indonesia menurut We 

Are Social pada Januari 2021 dalam 

GGWP.id. Game Mobile Legends lebih 

banyak diminati karena relatif lebih mudah 

untuk dimainkan dan sudah banyak panutan 

seperti pro player atau streamer yang 

membuat tutorial bermainnya. Ditunjukan 

juga pada Gambar 1.1 statistik bulanan 

pemain Mobile Legends mencapai 78 juta 

pemain yang melakukan login. 

Game Mobile Legends termasuk game 

MOBA lainnya merupakan game 

pertarungan antar tim di mana masing-

masing tim berisi 5 pemain yang bertujuan 

untuk menghancurkan base lawan dan 

melindungi base tim. Durasi game Mobile 

Legends berkisar antara 10 menit sampai 25 

menit atau lebih, bergantung pada jalannya 

permainan dan strategi perlawanan masing-

masing tim. Sebelum permainan dimulai, 

setiap pemain memilih hero dan skin yang 

akan digunakan selama permainan 

berlangsung. Skin hero sendiri berfungsi 

untuk mengubah tampilan visual dari hero 

yang dipilih agar semakin menarik. Selain 

untuk mengubah tampilan visual skin juga 

berfungsi untuk menambah atribut dari skill 

hero yang digunakan.  

Skin dalam Mobile Legends memiliki 

tingkatan mulai dari skin basic, skin elite, 

skin special, skin starlight, skin epic, skin 

collector, dan skin limited lain yang hanya 

bisa didapatkan pada event tertentu. 

Semakin bagus skin yang dimiliki maka 

semakin bagus juga efek visual yang 

dihasilkan serta semakin besar biaya yang 

harus dikeluarkan untuk mendapatkan skin 

tersebut. Untuk menggunakan skin pemain 

dapat menggunakan trial card dengan 

jangka waktu tertentu, biasanya berdurasi 

selama 1 hari dan 3 hari di mana pemain 

bisa menggunakannya agar dapat memakai 

skin yang belum dimilki. Skin dapat 

dimiliki dengan membelinya menggunakan 

diamond. Diamond dapat diperoleh melalui 

pembelian pada in game store, 

marketplace, ataupun situs seperti unipin 

atau codashop dengan harga yang 

bervariasi namun relatif sama. 

 Saat akan merilis skin tertentu, 

biasanya Moonton selaku developer dari 

game Mobile Legends membuat survei 

kepada pemainnya mengenai model skin 

yang banyak diminati untuk di rilis. Selain 

itu, sebelum skin di rilis pihak Mobile 

Legends akan menampilkan teaser visual 

dan efek visual dari skin tersebut sehingga 

dapat menarik perhatian para pemain untuk 

memiliki skin yang akan di rilis. Teaser 

serta efek visual dari skin yang akan di rilis 

biasanya akan diunggah pada akun sosial 

media resmi Mobile Legends seperti 

youtube, instagram, atau facebook. Selain 

melalui sosial media resmi yang dimiliki 

Mobile Legends, informasi mengenai 

perilisan skin juga akan ramai dibicarakan 

dan disebarkan melalui streamer atau 

sesama pemain game Mobile Legends 

sehingga mudah untuk mendapatkan 

informasi mengenai perilisan skin.  

Berdasarkan uraian di atas, maka latar 

belakang penelitian ini adalah banyaknya 

pemain game Mobile Legends yang 

membeli skin dan menggunakan skin hero 

pada saat permainan berlangsung dengan 

tujuan tertentu, seperti untuk menambah 

semangat selama permainan berlangsung, 

mempercantik visual hero dan untuk 

mendapatkan visual dari efek skill yang 

berasal dari skin, meningkatkan gengsi 

pemain saat menggunakan skin, atau 

menambah atribut dalam permainan. 

Banyak pemain game Mobile Legends yang 

senang mengoleksi berbagai macam skin 

untuk kesenangan pribadi atau untuk 

dipamerkan. Hal yang menarik untuk 

diteliti dalam penelitian ini adalah mengapa 

pemain game Mobile Legends senang untuk 

mengganti baju atau skin hero yang 

digunakannya? 

 

B. Identifikasi Masalah 

Menurut Aninsi (2021, 1 Oktober), 

Mobile Legends menjadi permainan 

Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) 

yang menguasai persaingan antara game 



yang memiliki tema MOBA lainnya 

khususnya di Indonesia. Hal ini 

dikarenakan cara bermainnya yang mudah 

dipelajari serta memiliki tampilan sistem 

yang indah. Mobile Legends juga sering 

kali mengeluarkan hero dan skin dengan 

visual yang good looking sehingga menarik 

perhatian banyak orang. 

 Banyaknya model visual yang bagus 

dari skin pada game Mobile Legends 

membuat para pemainnya tertarik untuk 

melakukan pembelian pada skin tersebut 

dan menumbuhkan niat beli ulang karena 

merasa puas dengan visual yang diberikan. 

Kepuasan konsumen saat menggunakan 

produk atau jasa yang ditawarkan menjadi 

salah satu faktor adanya niat beli ulang. 

Kepuasan konsumen sendiri memiliki arti 

perasaan senang atau kecewa seseorang 

yang timbul karena membandingkan 

kinerja yang dipersepsikan produk (atau 

hasil) terhadap ekspetasi mereka (Kotler 

dan Keller, 2009:138).  

Berdasarkan uraian di atas, maka 

identifikasi masalah dari penelitian ini adalah: 

1. Apakah nilai kesenangan visual 

skin mempengaruhi kepuasan 

konsumen? 

2. Apakah ekspresi diri visual skin 

mempengaruhi kepuasan 

konsumen? 

3. Apakah nilai kesenangan visual 

skin mempengaruhi niat beli 

ulang? 

4. Apakah ekspresi diri visual skin 

mempengaruhi niat beli ulang? 

5. Apakah kepuasan konsumen pada 

visual skin mempengaruhi niat beli 

ulang? 

6. Apakah nilai kesenangan yang 

dimediasi oleh kepuasan 

konsumen mempengaruhi niat beli 

ulang? 

7. Apakah ekspresi diri yang 

dimediasi oleh kepuasan 

konsumen mempengaruhi niat beli 

ulang? 

 

C. Batasan Penelitian 

Dikarenakan keterbatasan yang 

dimiliki oleh penulis, maka penulis 

membuat batasan penelitian sebagai berikut 

: 

1. Objek penelitian adalah visual skin 

pada game Mobile Legends. 

2. Subjek penelitian adalah 

konsumen yang pernah melakukan 

pembelian skin game Mobile 

Legends. 

3. Wilayah penelitian adalah wilayah 

Kota Jakarta. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, 

identifikasi masalah, dan batasan masalah 

yang telah dijabarkan maka rumusan 

masalah yang diambil yaitu : “Nilai 

kesenangan dan ekspresi diri visual skin 

terhadap niat beli ulang skin game Mobile 

Legends di Jakarta melalui kepuasan 

konsumen sebagai variabel mediasi”. 

 

E. Tujuan Penelitian 

Penelitian yang dilakukan oleh penulis 

memiliki tujuan untuk : 

1. Mengetahui pengaruh nilai 

kesenangan visual skin terhadap 

kepuasan konsumen. 

2. Mengetahui pengaruh ekspresi diri 

visual skin terhadap kepuasan 

konsumen. 

3. Mengetahui pengaruh nilai 

kesenangan terhadap niat beli 

ulang skin game Mobile Legends. 

4. Mengetahui pengaruh ekspresi diri 

terhadap niat beli ulang skin game 

Mobile Legends. 

5. Mengetahui kepuasan konsumen 

pada visual skin terhadap niat beli 

ulang skin game Mobile Legends. 

6. Mengetahui pengaruh nilai 

kesenangan visual skin terhadap 

niat beli ulang yang dimediasi oleh 

kepuasan konsumen. 

7. Mengetahui pengaruh ekspresi diri 

visual skin terhadap niat beli ulang 

yang dimediasi oleh kepuasan 

konsumen. 

 

F. Manfaat Penelitian  

1. Manfaat penelitian bagi 

perusahaan, perusahaan dapat 

menggunakan hasil penelitian 

sebagai informasi dan referensi 

untuk menciptakan produk berupa 

skin yang dapat memuaskan 

konsumen sehingga konsumen 

akan melakukan pembelian ulang 

pada skin yang dirilis. 



2. Manfaat penelitian bagi kampus 

IBI Kwik Kian Gie, penelitian ini 

diharapkan dapat menambah ilmu 

pengetahuan tentang pengaruh 

kepuasan konsumen terhadap niat 

beli ulang dan referensi 

kepustakaan sehingga dapat 

digunakan untuk penelitian sejenis. 

 

 

 

G. Hipotesis 

Gambar 1. 

Model Kerangka Pemikiran 

 
Berdasarkan model pada kerangka 

pemikiran, hipotesis penelitian adalah : 

H1 : Nilai kesenangan (X1) 

berpengaruh positif terhadap kepuasan 

konsumen (Z). 

H2 : Ekspresi diri (X2) berpengaruh 

positif terhadap kepuasan konsumen 

(Z). 

H3 : Nilai kesenangan (X1) 

berpengaruh postif terhadap niat beli 

ulang (Y). 

H4 : Ekspresi diri (X2) berpengaruh 

postif terhadap niat beli ulang (Y). 

H5 : Kepuasan konsumen (Z) 

berpengaruh postif terhadap niat beli 

ulang(Y). 

H6 : Nilai kesenangan (X1) 

berpengaruh positif terhadap niat beli 

ulang (Y) yang dimediasi oleh 

kepuasan konsumen (Z). 

H7 : Ekspresi diri (X2) berpengaruh 

positif terhadap niat beli ulang (Y) yang 

dimediasi oleh kepuasan konsumen 

(Z). 

 

METODE PENELITIAN 
 

A. Objek Penelitian 

Pada penelitian ini, yang menjadi objek 

penelitian adalah visual skin game Mobile 

Legends. Objek pengamatan dalam 

penelitian ini mengenai niat beli ulang 

konsumen terhadap visual skin yang dirilis 

oleh Mobile Legends. Subjek penelitian 

dari penelitian ini adalah konsumen di 

daerah Jakarta yang sudah pernah membeli 

skin di Mobile Legends. Penelitian ini 

dilakukan dengan cara menyebarkan 

kuesioner secara online. 

 

B. Variabel Penelitian 

Berdasarkan batasan masalah pada 

penelitian ini, terdapat empat buah variabel 

yang akan digunakan sebagai bahan 

analisis penelitian, yaitu nilai kesenangan, 

ekspresi diri, kepuasan konsumen, dan niat 

beli ulang. 

 

C. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam 

penelitian ini menggunakan komunikasi 

dengan alat bantu kuesioner melalui 

Google Form yang disebarkan kepada 

responden secara online dengan pertanyaan 

yang berkaitan dengan nilai kesenangan, 

ekspresi diri, kepuasan konsumen, dan niat 

beli ulang. Jenis kuesioner yang digunakan 

adalah pertanyaan tertutup di mana 

responden hanya dapat memilih salah satu 

jawaban yang sudah disediakan oleh 

peneliti. Kuesioner disusun dengan 

menggunakan skala likert. 

 

D. Teknik Analisis Data 

Dalam penelitian ini, terdapat beberapa 

teknik analisis data yang digunakan oleh 

peneliti dalam proses menganalisis data. 

Teknik analisis data yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Uji Validitas dan Uji Reliabilitas 

a. Uji Validitas  



Menurut Umar 

(2019:63), uji validitas 

digunakan untuk mengetahui 

apakah ada pertanyaan atau 

pernyataan pada kuesioner 

yang harus dihapus atau 

diganti karena tidak mengukur 

yang hendak diukur. Uji 

validitas dalam penelitian ini 

menggunakan convergent 

validity dengan nilai outer 

loading sebesar 0,7. Di mana 

validitas konvergen memiliki 

tujuan untuk mengetahui 

validitas setiap hubungan 

antara indikator dengan 

variabel latennya. 

b. Uji Reliabilitas 

Menurut Ghozali 

(2018:44), reliabilitas 

merupakan alat untuk 

mengukur kuesioner yang 

merupakan indikator dari 

variabel atau konstruk. 

Kuesioner dapat dikatakan 

reliabel jika jawaban yang 

diberikan oleh responden 

terhadap pernyataan stabil dari 

waktu ke waktu. Uji reliabilitas 

ini dilakukan untuk 

mengetahui bagaimana 

kuatnya korelasi butir 

pernyataan atau pertanyaan 

dalam kuesioner. Dalam 

penelitian ini, peneliti 

menggunakan composite 

reliability dengan minimal 

nilai 0,7 dan AVE 0,6. 

 

2. Analisis Deskriptif 

a. Rata – Rata 

Agar mengetahui 

atribut utama yang membuat 

konsumen untuk membeli 

produk Kopi Kenangan, maka 

digunakan perhitungan rata – 

rata dengan menjumlahkan 

seluruh nilai data kemudian 

dibagi dengan jumlah 

sampelnya. Rumus mean 

sebagai berikut. 

�̅� =
∑𝑥𝑖

𝑛
 

Keterangan: 

�̅� = nilai rata – rata  

𝑥𝑖 = nilai sampel ke-i 

𝑛 = jumlah responden 

 

b. Analisis Presentase 

Analisis presentase 

digunakan untuk dapat 

mengetahui karakteristik 

responden yang tertulis dalam 

profil responden pada 

kuesioner yang diberikan. 

Profil responden mencakup 

jenis kelamin, usia, dan status 

pekerjaan. Rumus yang 

digunakan adalah sebagai 

berikut : 

𝐹𝑟₁ =  
∑𝑓𝑖

𝑛
× 100% 

   Keterangan : 

 𝐹𝑟₁  = Frekuensi alternatif 

ke-i setiap kategori 

∑𝑓𝑖  = Jumlah kategori 

yang termasuk kategori i 

  n  = Total responden 

 

c. Rentang Skala 

Rentang nilai dihitung 

menggunakan rumus sebagai 

berikut.  

𝑅𝑠 =  
𝑚 − 𝑝

𝑏
 

Keterangan: 

Rs = Rentang skala penelitian 

M = jumlah kategori 

 

3. Evaluasi Model Struktural 

a. R Square (R²) 

Koefisien determinasi 

pada dasarnya digunakan 

untuk mengukur seberapa jauh 

kemampuan model dalam 

menerangkan variasi variabel 

dependen (Ghozali, 2018 : 98). 

Nilai dari koefisien 

determinasi selalu positif 

karena merupakan rasio dari 

jumlah kuadrat antara 0 dan 1. 

b. Koefisien Jalur (Path 

Coeffiecient) 

Koefisien jalur 

digunakan untuk menunjukan 

arah hubungan variabel apakah 

bersifat positif atau negatif 

atau mengukur pengaruh 

positif X terhadap Y. Dalam 

penelitian ini, arah hubungan 



berpengaruh positif jika 

memiliki nilai 0 sampai 1 dan 

memiliki arah hubungan 

negatif jika memiliki nilai 0 

sampai -1.  

c. Uji T (T Statistics) 

Menurut Ghozali 

(2018:97), Uji T pada dasarnya 

dilakukan untuk menunjukan 

seberapa jauh pengaruh suatu 

variabel eksogen atau variabel 

endogen secara individual 

dalam menerangkan variabel 

endogennya. Pada penelitian 

ini memiliki tingkat 

signifikansi sebesar 0,05 

dengan kriteria nilai >1,96 

berarti signifikan dan <1,96 

berarti tidak signifikan. 

d. Predictive Relevance (Q²) 

Predictive relevance 

(Q²) merupakan nilai untuk 

menunjukan seberapa baik 

nilai observasi yang 

dihasilkan. Untuk 

mendapatkan nilai predictive 

relevance digunakan metode 

blindfolding. Jika nilai 

predictive relevance di atas 0 

maka nilai observasi sudah 

baik, jika di bawah 0 maka 

nilai observasi tidak baik. 

 

4. Hubungan Tak Langsung (Specific 

Indirect Effects) 

Untuk mengetahui 

hubungan tak langsung variabel 

mediasi yang berada pada 

penelitian ini, maka dilakukan 

analisis Bootstrapping. Menurut 

Baron dan Kenny (1986), 

analisis variabel mediasi atau 

dikenal dengan stategy causal 

step terdapat tiga model analisis 

yang melibatkan variabel 

mediasi yaitu : 
a. Full Mediation, yang 

artinya variabel eksogen 

tidak mampu 

mempengaruhi secara 

signifikan variabel 

endogen tanpa adanya 

variabel mediasi. 

b. Partial Mediation, 

memiliki arti variabel 

eksogen mampu 

mempengaruhi variabel 

endogen secara langsung 

ataupun tidak langsung 

dengan melibatkan 

variabel mediasi.  

c. Unmediated, artinya 

variabel eksogen mampu 

mempengaruhi secara 

langsung variabel 

endogen tanpa 

melibatkan variabel 

mediasi. 

 

HASIL ANALISIS DAN 

PEMBAHASAN 
 

A. Gambaran Umum Objek Penelitian 

Mobile Legends : Bang Bang atau biasa 

dikenal dengan sebutan Mobile Legends 

merupakan sebuah game online berbasis 

MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) 

yang dirilis pertama kali pada tahun 2016. 

Permainan Mobile Legends berada di 

bawah perusahaan Shanghai Moonton 

Technology Co. Ltd. yang didirikan oleh 

Justin Yuan.  

Game Mobile Legends memiliki mode 

pertandingan lima lawan lima di mana 

setiap tim harus menghancurkan base atau 

markas lawan untuk dapat memenangkan 

pertandingan. Ada beberapa mode 

pertandingan yang disediakan oleh Mobile 

Legends yaitu, mode classic, ranked, 

brawl, vs ai, custom, dan beberapa mode 

arcade yang hanya tersedia dalam waktu 

tertentu seperti mayhem, hyperblend, death 

battle, dan mirror. Peringkat atau rank 

dalam Mobile Legends terdiri dari warrior, 

elite, master, grandmaster, epic, legend, 

dan mythic di mana peringkat tersebut akan 

direset setiap 3 bulan sekali sesuai dengan 

peringkat terakhir yang didapatkan.  

Selama pertandingan di dalam game, 

ada banyak pilihan karakter yang disebut 

dengan hero untuk digunakan. Setiap hero 

memiliki fungsinya masing-masing 

didalam pertandingan di mana hero 

dikategorikan menjadi enam role (peran) 

yaitu, tank, marksman, mage, support, 

assasin, dan fighter. Pemain dapat 

melengkapi kebutuhan dalam game dengan 



membeli berbagai item virtual. Salah satu 

item virtual yang banyak diminati adalah 

skin hero yang memiliki harga bervariasi. 

Mulai dari harga 188 diamonds untuk 

painted skin, 269 diamonds untuk basic 

skin, 599 diamonds untuk elite skin, 749 

diamonds untuk special skin, 899 diamonds 

untuk epic skin, dan beberapaa kategori 

skin limited yang membutuhkan ribuan 

diamonds seperti epic limited, collector, 

dan skin kolaborasi. Semakin mahal harga 

skin maka efek dan tampilan visual yang 

diberikan juga semakin bagus. 

 

B. Hasil Penelitian 

 

1. Uji Validitas dan Reliabilitas 

Pada pelaksanaan penelitian ini, 

peneliti menguji validitas dan reliabilitas 

dengan melakukan penyebaran kuesioner 

kepada 100 responden yang pernah 

membeli skin game Mobile Legends dalam 

jangka waktu 3 bulan terakhir. Peneliti 

menggunakan kriteria factor loading atau 

outer loading sebesar 0,7 dan discriminant 

validity dilihat dari Fornell-Lacker.  

Jika nilai outer loading melebihi 0,7 

serta discriminant validity memiliki nilai 

AVE 0,5 untuk setiap variabel laten maka, 

indikator dinyatakan valid. Kuesioner 

dinyatakan reliabel jika nilai dari setiap 

indikator melebihi nilai Composite 

Reliability sebesar 0,7. Dalam proses uji 

validitas dan reliabilitas, peneliti dibantu 

oleh perangkat lunak SmartPLS. 

Berdasarkan hasil uji pada Gambar 2, 

ditunjukan bahwa terdapat 5 item yang 

tidak valid atau memiliki nilai factor 

loading di bawah 0,7 yaitu, NK3, ED1, 

KK2, KK3, dan NBU2. Maka dari itu, 

model pengukuran harus dimodifikasi 

dengan melakukan eliminasi terhadap item 

yang tidak valid. 

 

Gambar 2. 

Model Pengukuran Uji Validitas dan Reliabilitas 

 
Setelah melakukan modifikasi, 

diperoleh hasil model pengukuran yang 

sudah memenuhi kriteria validitas dan 

reliabilitas seperti yang ditunjukan oleh 

Gambar 3. Setiap item sudah memiliki nilai 

sebesar 0,7 sehingga setiap item pertanyaan 

untuk masing-masing variabel sudah dapat 

digunakan dalam penelitian ini dan dapat 

digunakan untuk tahap analisis selanjutnya. 

 

Gambar 3. 

Model Pengukuran Uji Validitas dan Reliabilitas Setelah Modifikasi 

 



2. Analisis Deskriptif 

a. Nilai Kesenangan 

Skor rata-rata dari 100 

responden yang telah mengisi 

kuesioner terhadap nilai 

kesenangan sebesar 4,21 sehingga 

dapat disimpulkan bahwa jawaban 

responden berada pada skala 

sangat setuju mengenai nilai 

kesenangan pada visual skin 

Mobile Legends di mana rentang 

skala sangat setuju berkisar di 4,20 

– 5,00. 

b. Ekspresi Diri 

Skor rata-rata dari 100 

responden yang telah mengisi 

kuesioner terhadap ekspresi diri 

sebesar 4,00 sehingga dapat 

disimpulkan bahwa jawaban 

responden berada pada kisaran 

setuju mengenai ekspresi diri pada 

visual skin Mobile Legends. 

c. Kepuasan Konsumen 

Skor rata-rata dari 100 

responden yang telah mengisi 

kuesioner terhadap kepuasan 

konsumen sebesar 3,79 sehingga 

dapat disimpulkan bahwa jawaban 

responden berada pada kisaran 

skala setuju mengenai kepuasan 

konsumen pada visual skin Mobile 

Legends di mana rentang setuju 

berada di skala 3,40 - 4,20. 

d. Niat Beli Ulang 

Skor rata-rata dari 100 

responden yang telah mengisi 

kuesioner terhadap niat beli ulang 

sebesar 3,85 sehingga dapat 

disimpulkan bahwa jawaban 

responden berada pada kisaran 

skala setuju mengenai niat beli 

ulang pada skin Mobile Legends di 

mana rentang setuju berada di skala 

3,40 - 4,20. 

 

3.  Evaluasi Model Struktural 

a. Path Coefficients 

Dalam penelitian ini 

digunakan koefisien jalur untuk 

melihat arah hubungan variabel. 

Hubungan variabel dapat berupa 

hubungan positif dan hubungan 

negatif. Nilai koefisien jalur di 

antara -1 sampai 1 di mana jika 

nilai koefisien jalur berada di 

antara 0-1 maka hubungannya 

positif, sedangkan jika nilai 

koefisien jalur berada di antara 0 

sampai -1 maka hubungannya 

negatif. 

Hasil analisis menunjukan 

bahwa setiap variabel memiliki 

hubungan yang positif. Nilai 

kesenangan memiliki hubungan 

positif terhadap kepuasan 

konsumen dengan hasil 0,280, 

ekspresi diri memiliki hubungan 

positif terhadap kepuasan 

konsumen dengan hasil 0,317, nilai 

kesenangan memiliki hubungan 

positif terhadap niat beli ulang 

dengan hasil 0,234, ekspresi diri 

memiliki hubungan positif 

terhadap niat beli ulang dengan 

hasil 0,115, dan kepuasan 

konsumen memiliki hubungan 

positif terhadap niat beli ulang 

dengan hasil 0,230. 

b. T statistics 

Pada penelitian ini, untuk 

melihat hubungan antar variabel 

juga digunakan T statistics dengan 

tingkat signifikan 0,05 melalui 

bootstrapping. Uji ini dilakukan 

untuk melihat apakah hubungan 

antar variabel signifikan atau tidak. 

Dapat dinyatakan signifikan jika 

bernilai >1,96 dan dinyatakan tidak 

signifikan jika bernilai <1,96. 

 

  



Tabel 1. 

Hasil T Statistics 

 
Original 

Sample (O) 

Sample 

Mean (M) 

Standard 

Deviation 

(STDEV) 

T Statistics 

(|O/STDEV|) 
P Values 

Ekspresi Diri -> Kepuasan 

Konsumen 
0,137 0,128 0,122 1,129 0,259 

Ekspresi Diri -> Niat Beli 

Ulang 
0,115 0,113 0,140 0,820 0,413 

Kepuasan Konsumen -> 

Niat Beli Ulang 
0,230 0,224 0,116 1,977 0,049 

Nilai Kesenangan -> 

Kepuasan Konsumen 
0,280 0,290 0,101 2,766 0,006 

Nilai Kesenangan -> Niat 

Beli Ulang 
0,234 0,256 0,118 1,972 0,049 

Hasil uji T Statistics 

menunjukan bahwa nilai 

kesenangan (X1) signifikan 

terhadap kepuasan konsumen (Z), 

dan niat beli ulang (Y), ekspresi 

diri (X2) tidak signifikasn terhadap 

kepuasan konsumen (Z) dan niat 

beli ulang (Y), serta kepuasan 

konsumen (Z) signifikan terhadap 

niat beli ulang (Y). 

c. R Square 

Variabel niat beli ulang 

memiliki nilai R Square sebesar 

0,182 atau 18,2% di mana nilai 

tersebut diinterpretasikan sebagai 

bentuk kontribusi yang diberikan 

oleh variabel nilai kesenangan, 

ekspresi diri, dan kepuasan 

konsumen terhadap niat beli ulang, 

sedangkan nilai sisanya yaitu 

sebesar 81,8% dipengaruhi oleh 

faktor lain diluar variabel X.  

Kontribusi yang diberikan oleh 

variabel nilai kesenangan dan 

ekspresi diri terhadap kepuasan 

konsumen menghasilkan nilai R 

Square sebesar 0,119 atau 11,9%. 

Maka dapat diinterpretasikan 

variabel nilai kesenangan dan 

ekspresi diri yang dapat dijelaskan 

oleh variabel kepuasan konsumen 

tidak cukup besar yaitu sebesar 

11,9%. Sedangkan nilai sisanya 

yaitu sebesar 88,1% dipengaruhi 

oleh faktor lain diluar variabel X. 

d. Predictive Relevance 

Pada penelitian ini, untuk 

mendapatkan nilai predictive 

relevance digunakan metode 

blindfolding. Predictive relevance 

(Q²) merupakan nilai untuk 

menunjukan seberapa baik nilai 

observasi yang dihasilkan. Jika 

nilai predictive relevance di atas 0 

maka nilai observasi sudah baik, 

jika di bawah 0 maka nilai 

observasi tidak baik. Nilai 

predictive relevance yang didapat 

pada penelitian ini untuk kepuasan 

konsumen sebesar 0,071 dan nilai 

predictive relevance untuk niat beli 

ulang sebesar 0,115 yang berarti 

nilai observasi sudah baik karena 

memiliki nilai di atas 0. 

e. Model Fit 

Model fit menunjukan 

seberapa baik model yang diteliti 

dengan melihat nilai NFI. Nilai 

NFI yang dihasilkan pada 

penelitian ini sebesar 0,034. Maka 

dapat interpretasikan bahwa model 

yang diteliti sebaik 3,4%. 

f. Analisis Hubungan Tak Langsung 

Hubungan tidak langsung 

berarti adanya suatu perantara atau 

variabel mediasi yang 

menghubungkan satu variabel 

eksogen terhadap variabel 

endogen. Uji ini dilakukan untuk 

mengetahui apakah variabel 

mediasi dalam penelitian ini 

diperlukan untuk mempengaruhi 

antara variabel eksogen terhadap 

variabel endogen. Hasil dari 

hubungan tak langsung dilihat 

melalui original sample untuk 

mengetahui apakah arah hubungan 

positif atau negatif. Sedangkan, 

hasil T statistics untuk mengetahui 

apakah hubungan tak langsung 

bersifat signifikan atau tidak. 

 



Tabel 2 

Analisis Indirect Effects 

 

Original 

Sample 

(O) 

Sample 

Mean (M) 

Standard 

Deviation 

(STDEV) 

T Statistics 

(|O/STDEV|) 

P 

Values 

Nilai Kesenangan -> Kepuasan 

Konsumen -> Niat Beli Ulang 
0,064 0,062 0,041 1,571 0,117 

Ekspresi Diri -> Kepuasan 

Konsumen -> Niat Beli Ulang 
0,032 0,028 0,036 0,890 0,374 

  

Berdasarkan nilai yang 

ditunjukan pada tabel maka 

didapatkan hasil hubungan tidak 

langsung bahwa nilai kesenangan 

berpengaruh positif namun tidak 

signifikan terhadap kepuasan 

konsumen dan niat beli ulang serta 

ekspresi diri berpengaruh positif 

namun tidak signifikan terhadap 

kepuasan konsumen dan niat beli 

ulang. 

 

C. Pembahasan  

1. Pengaruh nilai kesenangan 

terhadap kepuasan konsumen 

Hasil dari penelitian 

menunjukan bahwa terdapat 

pengaruh positif antara nilai 

kesenangan terhadap kepuasan 

konsumen. Hal ini sesuai dengan 

penelitian Mardikawati (2013) 

yang menyatakan nilai pelanggan 

berpengaruh positif terhadap 

kepuasan pelanggan. Terkait 

dengan teori nilai kesenangan 

dalam Nurdani (2019) bahwa 

kesenangan adalah sejauh mana 

sebuah pembelian dianggap dapat 

dinikmati. Oleh karena itu, 

penelitian ini membuktikan 

hipotesis yang menyatakan nilai 

kesenangan berpengaruh positif 

terhadap kepuasan konsumen. Hal 

ini menjelaskan bahwa jika 

konsumen menikmati dan merasa 

senang maka akan sebaik juga 

tingkat kepuasan konsumen pada 

visual skin. 

2. Pengaruh ekspresi diri terhadap 

kepuasan konsumen 

Hasil dari penelitian 

menunjukan bahwa terdapat 

pengaruh positif antara ekspresi 

diri terhadap kepuasan konsumen. 

Hal ini sesuai dengan penelitian 

Nurmala (2016) yang menyatakan 

utilitarian dan hedonik 

berpengaruh positif terhadap 

kepuasan konsumen. Berkaitan 

dengan teori ekspresi diri dalam 

Aisah (2021) bahwa ekspresi diri 

merupakan bentuk ungkapan diri 

kepada orang lain. Maka dari itu, 

penelitian ini membuktikan 

hipotesis yang menyatakan 

ekspresi diri berpengaruh positif 

terhadap kepuasan konsumen. Hal 

ini menjelaskan bahwa tingkat 

kepuasan konsumen didapatkan 

dari seberapa besar konsumen 

dapat mengungkapkan ekspresi 

dirinya pada visual skin. Jika 

konsumen merasa dapat 

mengungkapkan eksistensinya 

melalui skin yang dimilikinya, 

maka tingkat kepuasan konsumen 

akan meningkat. 

3. Pengaruh nilai kesenangan 

terhadap niat beli ulang 

Hasil dari penelitian 

menunjukan bahwa terdapat 

pengaruh positif antara nilai 

kesenangan terhadap niat beli 

ulang. Dalam penelitian yang 

dilakukan oleh Adixio dan Saleh 

(2013), nilai yang dirasakan tidak 

berpengaruh terhadap niat beli 

ulang melalui mediasi kepuasan 

pelanggan. Maka pada penelitian 

ini dibuktikan bahwa nilai 

kesenangan memiliki pengaruh 

positif dan signifikan terhadap niat 

beli ulang. Hal ini menjelaskan 

bahwa semakin tinggi tingkat nilai 

kesenangan yang didapatkan 

konsumen maka niat beli ulang 

akan meningkat. 

4. Pengaruh ekspresi diri terhadap 

niat beli ulang 



Hasil dari penelitian 

menunjukan bahwa terdapat 

pengaruh positif tetapi tidak 

signifikan antara ekspresi diri 

terhadap niat beli ulang. Dalam 

penelitian Udin (2020) dinyatakan 

bahwa utilitarian dan hedonik 

memiliki pengaruh signifikan 

terhadap niat beli ulang. Maka 

penelitian ini merupakan temuan 

baru di mana ekspresi diri 

memiliki pengaruh positif tetapi 

tidak signifikan terhadap niat beli 

ulang. Hal ini menjelaskan 

bagaimana tingkat ekspresi diri 

dapat mempengaruhi niat beli 

ulang skin Mobile Legends. 

5. Pengaruh kepuasan konsumen 

terhadap niat beli ulang 

Hasil dari penelitian 

menunjukan bahwa terdapat 

pengaruh positif antara kepuasan 

konsumen terhadap niat beli 

ulang. Hal ini sejalan dengan 

penelitian Fitria (2017) yang 

memiliki hasil kepuasan 

pelanggan berpengaruh positif 

terhadap niat beli ulang. Berkaitan 

dengan teori dalam Hudaya 

(2021), pembelian kembali terjadi 

setelah pembelian dilakukan. Hal 

ini menjelaskan bahwa semakin 

tinggi tingkat kepuasan konsumen 

terhadap produk skin yang dibeli 

dapat mempengaruhi niat beli 

ulang skin Mobile Legends. 

6. Pengaruh nilai kesenangan 

terhadap kepuasan konsumen dan 

niat beli ulang 

Hasil dari penelitian ini 

menunjukan bahwa nilai 

kesenangan memiliki pengaruh 

positif terhadap niat beli ulang 

melalui kepuasan konsumen 

sebagai mediasi meskipun tidak 

signifikan pada hubungan tidak 

langsungnya. Hal ini menandakan 

bahwa variabel kepuasan 

konsumen harus ada dan terbentuk 

agar mempengaruhi nilai 

kesenangan terhadap niat beli 

ulang. Penelitian ini menyatakan 

bahwa hasil analisis mediasinya 

adalah full mediation. Hal ini 

berkaitan dengan teori yang 

diadaptasi dari Lee dan Kotler 

(2020), di mana tingkat kepuasan 

pelanggan berkaitan dengan 

pengalaman manfaat yang 

dialaminya sehingga jika 

konsumen merasa senang maka 

akan berpengaruh terhadap 

kepuasan konsumen dan memiliki 

kemungkinan timbulnya 

keinginan pembelian kembali atau 

niat beli ulang. 

7. Pengaruh ekspresi diri terhadap 

kepuasan konsumen dan niat beli 

ulang 

Hasil dari penelitian ini 

menunjukan bahwa ekspresi diri 

memiliki pengaruh positif 

terhadap niat beli ulang melalui 

kepuasan konsumen sebagai 

mediasi namun baik hubungan 

langsung dan tidak langsungnya 

menyatakan tidak signifikan. Hal 

ini menandakan bahwa variabel 

kepuasan konsumen tidak 

diperlukan sebagai variabel 

mediasi untuk mempengaruhi 

ekspresi diri terhadap niat beli 

ulang. Penelitian ini menyatakan 

bahwa hasil analisis mediasinya 

adalah unmediated. Berkaitan 

dengan teori yang diadaptasi dari 

Leung et al. (2002) di mana 

ekspresi diri merupakan bentuk 

ungkapan perasaan yang berada di 

dalam diri kepada orang lain, 

sehingga jika konsumen atau 

pemain game Mobile Legends 

hanya ingin mengungkapkan 

ekspresi dirinya dapat dikatakan 

bahwa ia tidak harus puas dengan 

skin yang dirilis tetapi memiliki 

niat beli ulang untuk keperluan 

agar dirinya mendapat eksistensi. 

 

SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan 

Berdasarkan hasil analisis dan 

hasil uji hipotesis mengenai pengaruh 

nilai kesenangan dan ekspresi diri pada 

visual skin terhadap niat beli ulang skin 

Mobile Legends di Jakarta melalui 

kepuasan konsumen sebagai variabel 

mediasi, maka simpulan yang 

didapatkan adalah sebagai berikut: 



1. Hubungan langsung nilai 

kesenangan berpengaruh 

positif dan signifikan terhadap 

kepuasan konsumen. 

2. Hubungan langsung ekspresi 

diri berpengaruh positif namun 

tidak signifikan terhadap 

kepuasan konsumen. 

3. Hubungan langsung nilai 

kesenangan berpengaruh 

positif dan signifikan terhadap 

niat beli ulang. 

4. Hubungan langsung ekspresi 

diri berpengaruh positif namun 

tidak signifikasn terhadap niat 

beli ulang. 

5. Hubungan langsung kepuasan 

konsumen berpengaruh positif 

dan signifikan terhadap niat 

beli ulang. 

6. Hubungan tidak langsung nilai 

kesenangan berpengaruh 

positif tetapi tidak signifikan 

terhadap kepuasan konsumen 

dan niat beli ulang. Maka 

hasilnya adalah full mediation 

yang artinya penting untuk 

kepuasan konsumen terbentuk 

agar dapat mempengaruhi nilai 

kesenangan.  

7. Hubungan tidak langsung 

ekspresi diri berpengaruh 

positif tetapi tidak signifikan 

terhadap kepuasan konsumen 

dan niat beli ulang. Maka 

hasilnya adalah unmediated 

yang berarti variabel eksogen 

mampu mempengaruhi secara 

langsung variabel endogen 

tanpa adanya variabel mediasi. 

B. Saran  

Berdasarkan simpulan di atas, 

maka terdapat beberapa hal yang dapat 

disarankan oleh peneliti, yaitu sebagai 

berikut : 

1. Bagi Perusahaan Mobile Legends 

(Moonton) 

Berdasarkan penelitian ini, 

diketahui bahwa ekspresi diri dan 

nilai kesenangan memiliki 

pengaruh positif terhadap 

kepuasan konsumen dan niat beli 

ulang. Maka dari itu, diharapkan 

Mobile Legends dapat membuat 

visual skin yang lebih baik lagi 

sehingga konsumen akan terus 

menyukai Mobile Legends melalui 

skin yang dirilis. 

2. Bagi Penelitian Selanjutnya 

Variabel yang digunakan 

dalam penelitian ini terbatas pada 

nilai kesenangan, ekspresi diri, 

kepuasan konsumen, dan niat beli 

ulang. Pada penelitian selanjutnya 

diharapkan untuk dapat 

menambah atau menggunakan 

variabel lain seperti promosi atau 

customer review untuk 

mengetahui persepsi konsumen 

saat melihat skin yang dirilis. 
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