"OWMIg| uizi eduey

undede ynjuaq wejep Ul siny eAJey yninyas neje uelbeqas yeAueqiadwawl uep ueywnunbuaw buede)iq ‘g

‘OyM|g| Jelem buek uebunuaday ueyibniaw yepny uediinbuad q

"yejesew niens ueneluly uep ynidy uesijnuad

‘uedode) ueunsnAuad ‘yerw eAsey uesnnuad ‘uennauad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun eAuey uediynbusd e

:Jaquins ueyingaAuaw uep ueywniueduaw edue) 1ul siny eAJey yninias neje ueibeqgas diynbusw Buedeyiq *|

>

buepun-buepun 1bunpunig exdig ey

BAB |
PENDAHULUAN

. L@tar Belakang Masalah

Pada jaman yang semakin berkembang banyak hal dapat dilakukan dengan mudah
karena adanya bantuan teknologi berupa internet dan perangkat elektronik yang semakin
hafi semakin canggih dan multifungsi atau dapat digunakan untuk apa saja. Dalam
kéhidupan sehari-hari, sebagian besar manusia membutuhkan internet dan perangkat
eI{eﬁktronik untuk membantu aktivitasnya baik untuk pekerjaan, bisnis, pendidikan, dan
hfpuran. Menurut Riyanto dan Nistanto (2021, 23 Februari) pengguna internet di Indonesia
bérusia 16 sampai 64 tahun dengan perangkat elektronik atau gadget yang bervariasi seperti
te}épon 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,

sr:ﬁartphone juga menjadi perangkat elektronik yang multifungsi atau dapat digunakan

uRtuk berbagai kepentingan, contohnya di masa pandemi covid-19 banyak peserta didik

yahg menggunakan smartphone untuk keperluan belajar online karena tidak memiliki
RPC/laptop sehingga menggunakan smartphone sebagai gantinya karena dapat digunakan
untuk online meeting ataupun mengerjakan tugas walaupun dalam pengerjaan tugas
féingsinya tidak semaksimal saat menggunakan laptop/PC. Smartphone juga lebih mudah

cﬁTjapatkan dibanding laptop/PC karena banyak sekali pilihan smartphone yang memiliki
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harga jual relatif murah tetapi memiliki spesifikasi yang cukup bagus. Di sampimg
penggunaannya untuk sekolah online, smartphone juga dapat digunakan untuk mengakses
so;ial media, streaming atau menonton film, mencari berbagai informasi dan berita,
mendengarkan podcast atau musik, dan bermain game.

3 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
déngan adanya akses mudah dari smartphone, salah satunya adalah bermain game.
Térsedia banyak pilihan game yang dapat dimainkan pada smartphone baik game offline
atéupun game online. Game online sendiri memiliki daya tarik yang cukup besar karena
dehgan bermain game online maka pemain game online tertentu dapat bertemu dengan
pémain lainnya. Hal tersebut dapat membuat pertemanan antar pemain bahkan dapat
mieinciptakan sebuah komunitas game online yang dimainkan agar dapat bermain bersama
séfvaktu-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
srjnartphone seperti Real Time Strategy (RTS), First Person Shooter (FPS), Role Playing
éame (RPG), Life Simulation Game, Multiplayer Online Battle Arena (MOBA), Third
Rérson Shooter (TPS), Adventure, dan lain-lain. Salah satu jenis game yang banyak
digemari adalah game MOBA seperti Mobile Legends, Arena of Valor, Vainglory, Wild
Rtft, dan masih banyak lagi. Diantara game berbagai macam jenis game MOBA, Mobile

Leegends merupakan game yang paling banyak dimainkan oleh berbagai kalangan usia dan

menempati posisi pertama untuk kategori game mobile dengan pengguna aktif terbanyak
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di Indonesia menurut We Are Social pada Januari 2021 dalam GGWP.id. Game Mobile

llegends lebih banyak diminati karena relatif lebih mudah untuk dimainkan dan sudah
u

banyak panutan seperti pro player atau streamer yang membuat tutorial bermainnya.

©
Ditunjukan juga pada Gambar 1.1 statistik bulanan pemain Mobile Legends mencapai 78

[lw

juta pemain yang melakukan login.

Gambar 1.1
Statistik Bulanan Pemain Mobile Legends

Mobile Legends: Monthly Player Statistics
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Sumber : Lim (2021, 31 Maret). Melirik Jumlah Pemain Aktif Mobile Legends,

a Masih Populer. Diakses melalui https://esports.id/mobile-

Lo legends/news/2021/03/a822554e5403b1d370db84cfbc530503/melirik-jumlah-

E pemain-aktif-mobile-legends-masih-populer. 12 Oktober 2021.
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g Game Mobile Legends termasuk game MOBA lainnya merupakan game
pertarungan antar tim di mana masing-masing tim berisi 5 pemain yang bertujuan untuk
Q

= . . . . .
menghancurkan base lawan dan melindungi base tim. Durasi game Mobile Legends
=

}

D

rkisar antara 10 menit sampai 25 menit atau lebih, bergantung pada jalannya permainan

strategi perlawanan masing-masing tim. Sebelum permainan dimulai, setiap pemain
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memilih hero dan skin yang akan digunakan selama permainan berlangsung. Skin hero
séndiri berfungsi untuk mengubah tampilan visual dari hero yang dipilih agar semakin
m:enarik. 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
rﬁéndapatkan skin tersebut. Untuk menggunakan skin pemain dapat menggunakan trial
céd dengan jangka waktu tertentu, biasanya berdurasi selama 1 hari dan 3 hari di mana
pémain bisa menggunakannya agar dapat memakai skin yang belum dimilki. Skin dapat
diirhiliki dengan membelinya menggunakan diamond. Diamond dapat diperoleh melalui
pe;mbelian pada in game store, marketplace, ataupun situs seperti unipin atau codashop
déngan 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
d?minati untuk di rilis. Selain itu, sebelum skin di rilis pihak Mobile Legends akan
rrienampilkan teaser visual dan efek visual dari skin tersebut sehingga dapat menarik
pérhatian para pemain untuk memiliki skin yang akan di rilis. Teaser serta efek visual dari
s@i»n yang akan di rilis biasanya akan diunggah pada akun sosial media resmi Mobile

L=€gends seperti youtube, instagram, atau facebook. Selain melalui sosial media resmi yang

dimiliki Mobile Legends, informasi mengenai perilisan skin juga akan ramai dibicarakan
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dan disebarkan melalui streamer atau sesama pemain game Mobile Legends sehingga

madah untuk mendapatkan informasi mengenai perilisan skin.

x Berdasarkan uraian di atas, maka latar belakang penelitian ini adalah banyaknya
peTnain game Mobile Legends yang membeli skin dan menggunakan skin hero pada saat

pérmainan 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
mfnambah atribut dalam permainan. Banyak pemain game Mobile Legends yang senang
rﬁéngoleksi berbagai macam skin untuk kesenangan pribadi atau untuk dipamerkan. Hal

y@g menarik untuk diteliti dalam penelitian ini adalah mengapa pemain game Mobile

Légends senang untuk mengganti baju atau skin hero yang digunakannya?

I dentifikasi 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

hermainnya yang mudah dipelajari serta memiliki tampilan sistem yang indah. Mobile
Légends juga sering kali mengeluarkan hero dan skin dengan visual yang good looking

seéhingga 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
mat beli ulang karena merasa puas dengan visual yang diberikan. Kepuasan konsumen saat

@nggunakan produk atau jasa yang ditawarkan menjadi salah satu faktor adanya niat beli
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ulang. Kepuasan konsumen sendiri memiliki arti perasaan senang atau kecewa seseorang

timbul karena membandingkan kinerja yang dipersepsikan produk (atau hasil)

u
tethadap ekspetasi mereka (Kotler dan Keller, 2009:138).
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Berdasarkan uraian di atas, maka identifikasi masalah dari penelitian ini adalah:

Apakah nilai kesenangan visual skin mempengaruhi kepuasan konsumen?
Apakah ekspresi diri visual skin mempengaruhi kepuasan konsumen?

Apakah nilai kesenangan visual skin mempengaruhi niat beli ulang?

Apakah ekspresi diri visual skin mempengaruhi niat beli ulang?

Apakah kepuasan konsumen pada visual skin mempengaruhi niat beli ulang?
Apakah nilai kesenangan yang dimediasi oleh kepuasan konsumen
mempengaruhi niat beli ulang?

Apakah ekspresi diri yang dimediasi oleh kepuasan konsumen mempengaruhi

niat beli ulang?

C. Batasan Penelitian

uenj YIM) exjizewaoju] uep siusig yanfisuj

Dikarenakan keterbatasan yang dimiliki oleh penulis, maka penulis membuat

asan penelitian sebagai berikut :

1.

2.

Objek penelitian adalah visual skin pada game Mobile Legends.
Subjek penelitian adalah konsumen yang pernah melakukan pembelian skin
game Mobile Legends.

Wilayah penelitian adalah wilayah Kota Jakarta.
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D. Rumusan Masalah

Buepun-6uepun 16unBlinig exdiy yey

@ Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah, dan batasan masalah

I
yahg telah dijabarkan maka rumusan masalah yang diambil yaitu : “Nilai kesenangan dan

e-I;'?:Spresi diri visual skin terhadap niat beli ulang skin game Mobile Legends di Jakarta

3

melalui kepuasan konsumen sebagai variabel mediasi”.
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elitian yang dilakukan oleh penulis memiliki tujuan untuk :

1.

Mengetahui pengaruh nilai kesenangan visual skin terhadap kepuasan
konsumen.

Mengetahui pengaruh ekspresi diri visual skin terhadap kepuasan konsumen.
Mengetahui pengaruh nilai kesenangan terhadap niat beli ulang skin game
Mobile Legends.

Mengetahui pengaruh ekspresi diri terhadap niat beli ulang skin game Mobile
Legends.

Mengetahui kepuasan konsumen pada visual skin terhadap niat beli ulang skin
game Mobile Legends.

Mengetahui pengaruh nilai kesenangan visual skin terhadap niat beli ulang yang
dimediasi oleh kepuasan konsumen.

Mengetahui pengaruh ekspresi diri visual skin terhadap niat beli ulang yang

dimediasi oleh kepuasan konsumen.
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I\@nfaat Penelitian
QL

12:_ Manfaat penelitian bagi perusahaan, perusahaan dapat menggunakan hasil penelitian

1w exd

sebagai informasi dan referensi untuk menciptakan produk berupa skin yang dapat
memuaskan konsumen sehingga konsumen akan melakukan pembelian ulang pada skin

yang dirilis.

1isul) oM 19141
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2 anfaat penelitian bagi kampus IBl Kwik Kian Gie, penelitian ini diharapkan dapat

menambah ilmu pengetahuan tentang pengaruh kepuasan konsumen terhadap niat beli

19 3N}

p sius

“ulang dan referensi kepustakaan sehingga dapat digunakan untuk penelitian sejenis.
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