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BAB Il1
METODE PENELITIAN

(QMEH@

Hjek Penelitian
%_J: Pada penelitian ini, yang menjadi objek penelitian adalah visual skin game Mobile
L%ends. Objek pengamatan dalam penelitian ini mengenai niat beli ulang konsumen
A
teifhadap visual skin yang dirilis oleh Mobile Legends. Subjek penelitian dari penelitian ini
agalah konsumen di daerah Jakarta yang sudah pernah membeli skin di Mobile Legends.
a3

Dgsaln Penelitian

5
%_’., Menurut Uma Sekaran dan Roger Bougie (2017:109), desain penelitian adalah

reicana untuk pengumpulan, pengukuran, dan analisis data, berdasarkan pertanyaan dari

stgdl Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan pendekatan kuantitatif studi kasus. Studi

k:g;us berfokus pada pengumpulan informasi terkait objek tertentu, acara atau kegiatan,
5

? erti unit atau organisasi tertentu.

(

Menurut Siyoto dan Sodik (2015:98), desain penelitian adalah prosedur dan teknik
cglam perencanaan penelitian yang berguna sebagai panduan untuk membangun strategi
7]
ﬁng menghasilkan model atau rancangan penelitian. Cooper dan Schidler dalam Alfandry
c

(3921), desain penelitian diklasifikasikan menjadi 8 perspektif sebagai berikut :

28

uenj YIM) exjiaeuwloju] uep siusi



‘OyVIg] uiz! 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

SSINISNE 40 TOOHDS
HID NV M

"yejesew niens ueneluly uep ynidy uesijnuad

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

:Jagquins ueyingakuauw uep ueywniuedusw eduey Ul sijny eAJey ynanias nele ueibeqgas diynbusw buede)iq |

buepun-buepun 1bunpunig exdig ey

1.

(219 uen) MMy BXEWLIOU| UBP SIUSIE INMISUI) DX I81 1w exdid eH (D)

uepj YIM) e)l3ew.ioju] uep sjusig INIsuj

N

w

Tingkat Penyelesaian Pertanyaan Penelitian

Studi penelitian dapat bersifat formal atau eksploratif. Berdasarkan
rumusan masalah, studi yang digunakan dalam penelitian ini berupa studi
formal. Studi formal dimulai saat hipotesis atau pertanyaan dan melibatkan
prosedur yang tepat serta spesifikasi sumber data. Studi formal ini bertujuan
untuk menguji hipotesis dan menjawab pertanyaan penelitian yang
dikemukakan.
Metode Pengumpulan Data

Berdasarkan metode pengumpulan data, penelitian ini menggunakan studi
komunikasi di mana studi komunikasi dilakukan dengan memberikan
pertanyaan kepada subjek penelitian dan mengumpulkan respon berdasarkan
makna personal maupun umum.

Metode yang digunakan oleh peneliti dalam penelitian ini adalah dengan
survey melalui kuesioner yang berisikan daftar pertanyaan.
Pengendalian Variabel Oleh Peneliti

Penelitian ini menggunakan desain ex post facto yang berarti laporan
sesudah fakta di mana penulis tidak memiliki kontrol atas variabel atau
memanipulasi, peneliti hanya dapat melaporkan apa yang telah terjadi atau yang
sedang terjadi.
Tujuan Penelitian

Penelitian ini memiliki tujuan kausal di mana peneliti berusaha untuk
menjelaskan hubungan antar variabel. Variabel yang akan diteliti dalam

penelitian ini adalah apakah terdapat pengaruh nilai kesenangan dan ekspresi
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diri pada visual skin terhadap niat beli ulang skin game Mobile Legends di
Jakarta melalui kepuasan konsumen sebagai variabel mediasi.
Dimensi Waktu

Penelitian ini menggunakan cross sectional (studi lintas bagian), di mana
studi yang dilaksanakan satu kali dan mencerminkan suatu keadaan pada satu
waktu tertentu.
Cakupan Topik

Penelitian ini menggunakan studi statistik di mana studi ini berusaha untuk
menangkap karakteristik populasi dengan membuat kesimpulan dari
karakteristik sampel.
Lingkungan Riset

Penelitian ini termasuk dalam kondisi lapangan di mana subjek dan objek
penelitian berada dalam lingkungan yang aktual atau nyata. Data yang
diperoleh berasal dari kuesioner yang disebarkan kepada konsumen skin game
Mobile Legends di Jakarta.
Kesadaran Persepsi Partisipan

Persepsi subjek atau responden memiliki pengaruh terhadap proses
penelitian dan merupakan hal yang penting dalam penelitian. Hasil jawaban

yang diperoleh dari responden sangat berpengaruh terhadap hasil penelitian.

riabel Penelitian

30



Berdasarkan batasan masalah pada penelitian ini, terdapat empat buah variabel
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Hak cipta milik IBI KKG (Institut Bisnis dan Informatika Kwik Kian Gie) _Smnmﬂ-._n wmm:mm Qm-._ _-...HO_._.Smﬁm—Am _A<<_—A —Qm:
Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
@m@ a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan,
KWIK KIAN GIE penulisan kritik dan tinjauan suatu masalah.
SCHOOL OF é:zmm b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar IBIKKG.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin IBIKKG.
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1. Definisi Operasional Variabel

Nilai kesenangan adalah suatu aktivitas di mana seseorang
menikmati kegiatan yang dilakukannya dan mendorong pengguna untuk
melakukan sesuatu. Jika pengguna senang terhadap sesuatu maka akan

memberikan sebuah respon agar pengguna mendapatkan apa yang

diinginkannya.

a) Variabel Nilai Kesenangan (X1)

Tabel 3.1

Dimensi Nilai Kesenangan

Variabel

ireuIopul ugp siusig In3asul) OX) 11w eadd yeH (J)

ariabel Dimensi Item Pertanyaan Skala
Pengamatan
kK:r?slija;aer; 1. Anda merasa skin
Persepsi Kualitas Mobile Legends Interval
terhadap .
berkualitas
produk
o Nilai Keinainan 2. Anda memiliki
Kesenangan . d ketertarikan untuk
) = .| Ketertarikan konsumen I
diadaptasi dari Produk untuk memiliki memiliki skin yang Interval
mZE)idik dan roduk dirilis oleh Mobile
Debora (2015) P Legends
%. Kesenangan 3. Anda merasa senang
— Kesenangan konsumen dan bangga ketika Interval
Produk terhadap memiliki skin impian
produk anda

uepy XM eXj3ew.oju] uep sjusig 3NIIsu|

Ekspresi diri merupakan keadaan di mana seseorang dapat

menyampaikan apa yang ada di dalam dirinya kepada orang lain melalui

b) Variabel Ekspresi Diri (X2)

perilaku ketika mendapatkan sesuatu yang disukai.

Tabel 3.2

32




‘OyVIg] uiz! eduey

undede ynjuaq wejep 1ul sijny eAuey ynanyas neje ueibeqgas yeAueqiadwaw uep ueywnwnbusw buede)iq -z

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

919 NV MY

"yejesew niens ueneluly uep yiidy uesijnuad

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

:Jagquins ueyingakuauw uep ueywniuedusw eduey Ul sijny eAJey ynanias nele ueibeqgas diynbusw buede)iq |

Dimensi Ekspresi Diri

Vayiabel Dimensi Pe\rlwzgﬁtz)ai:an Item Pertanyaan Skala
= 1. Anda membeli skin
x | Keadaan yang dirilis oleh Mobile
0, Informasi Pribadi | konsumen | eqends atas keindinan Interval
2 secara pribadi g - 9
o anda sendiri
T ki L 2. Anda ingin menunjukan
*‘E SPIest 'de' Keadaan bahwa anda memiliki skin
%"a@‘as' art . konsumen di dengan visual yang bagus
= Leungetal. | Status Sosial . Interval
lingkungan kepada teman atau kerabat
EOOZ) sosial yang bermain Mobile
Legends

3. Anda ingin harga skin
Status Ekonomi Ekspresi harga | Mobile Legends anda Interval
diketahui oleh orang lain

buepun-byepun 1bunpuniqg
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c) Variabel Kepuasan Konsumen (Z)

Menurut Kotler dan Keller (2016:153), kepuasan konsumen merupakan
perasaan senang atau kecewa seseorang yang dihasilkan dari membandingkan
suatu produk atau kinerja yang dirasakan. Menurut Lee dan Kotler (2020:412),
tingkat kepuasan pelanggan berkisar dari yang terkait dengan pengalaman
manfaat dari terlibat dalam perilaku hingga terkait dengan barang dan layanan

yang ditawarkan atau dipromosikan selama kampanye.
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Tabel 3.3

Dimensi Kepuasan Konsumen

Variabel

(319 ueny] YIMmy exiewoju] uep siu

suatu tindakan yang dapat digunakan sebagai dasar untuk mengantisipasi

Ig 3nISu|

uenj YIM) exjireuwloju] uep sius

Menurut Lestari dan Iswati dalam Fathurahman (2022), pembelian kembali

d) Variabel Niat Beli Ulang (Y)

perilaku atau tindakan tersebut.

34

Variabel Dimensi Item Pertanyaan Skala
x Pengamatan
= . Ekspetasi 1. Anda memiliki
©
Y I\/Irg(rjnublf It:aru konsumen ekspetasi baik terhadap Interval
- 3 perusahaan terhadap produk | skin baru yang dirilis oleh
@ %e P baru Mobile Legends
o popdasan 2. Anda
< Kbnsumen Rek dasi K dasik
¥ digglaptasi dari ekomendasi merekomendasikan
SKotfer dan Keller Merekomenda | konsumen pembelian skin kepada Interval
3(20?6) Lee dan sikan produk | kepada orang teman dan orang yang
% c‘&ler’ (2020) sekitar berada di komunitas
o e A : Mobile Legends
— dan Tjiptono - -
o =(2019) Kurang Fokus 3. Anda melihat skin yang
5 9 memperhatika | konsumen dirilis oleh Mobile
12 n merek terhada satu Legends lebih dari skin Interval
S esain merek P yang dirilis oleh game lain
) P 9 yang sejenis

adalah kegiatan pembelian yang dilakukan lebih dari sekali atau beberapa kali,

sedangkan niat dapat dilihat sebagai keadaan individu sebelum melakukan
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Tabel 3.4

o Dimensi Niat Beli Ulang

\fariabel Dimensi Pe\%g;t;i;n Item Pertanyaan Skala
m——
o . . 1. Anda berniat untuk terus
-~ A
©  Niat Beli Frekuer]3| Pembelian menggunakan skin seperti Interval
o yatbell Pembelian secara teratur tini

“diadaptasi dari
o Fathurahman | Komitmen Loyalitas
u%3(202;2), Hudaya | Konsumen
_ etal. (2021),

ZdanRBuspitasari

2. Anda hanya membeli
skin yang dirilis oleh Interval
Mobile Legends

3. Anda memberikan

terhadap merek

{2006) Rekomendasi Egglsﬁlrﬁgn komentar positif terhadap Interval
Positif skin yang dirilis oleh
terhadap produk

Mobile Legends

buepun-bue

©

T@knik Pengambilan Sampel

Teknik pengambilan sampel menjelaskan teknik memilih anggota populasi yang
rﬁenjadi anggota sampel. Sampel merupakan sebagian jumlah karakteristik yang dimilii
ofeh populasi yang sudah ditetapkan atau sebagian kecil dari anggota populasi yang
dfambil menurut beberapa prosedur tertentu yang dapat mewakilkan populasinya. Peneliti
menggunakan metode non probability sampling, yang artinya teknik pengumpulan sampel
yang tidak memberi peluang atau kesempatan yang sama bagi setiap anggota populasi
u;ituk dipilih menjadi sampel. Peneliti menggunakan metode non probability sampling
(gkarenakan tidak diketahuinya jumlah pasti konsumen yang sudah membeli skin pada
g’a»me Mobile Legends di Jakarta.

Pengambilan sampel yang digunakan oleh peneliti adalah judgement sampling,

yaitu teknik pengambilan sampel dilakukan berdasarkan karakteristik yang sudah

ditetapkan untuk mewakili populasi target yang disesuaikan dengan tujuan penelitian.
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F.

Dalam penelitian ini syarat responden yang dipilih adalah responden yang berdomisili di
Jakarta dan pernah membeli skin di game Mobile Legends dalam jangka waktu 3 bulan
tef?akhir. Peneliti menggunakan bantuan smartPLS untuk analisis data, menurut Chin
(2000) jumlah responden yang direkomendasikan adalah 30 sampai dengan 100 responden.
Téknik Pengumpulan Data

‘ Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan komunikasi dengan
alét bantu kuesioner melalui Google Form yang disebarkan kepada responden secara online
déhgan pertanyaan yang berkaitan dengan nilai kesenangan, ekspresi diri, kepuasan
kéﬁsumen, dan niat beli ulang. Jenis kuesioner yang digunakan adalah pertanyaan tertutup
di:?mana responden hanya dapat memilih salah satu jawaban yang sudah disediakan oleh
péneliti. Kuesioner disusun dengan menggunakan skala likert.
Tieknik Analisis Data

| Teknik analisis data dilakukan setelah jawaban dari responden sudah terkumpul.

Data yang diperoleh dari kuesioner adalah data mentah yang akan diolah menjadi
?informasi yang berguna untuk penelitian. Analisis data dilakukan untuk mengukur
;seberapa besar pengaruh nilai kesenangam, ekspresi diri, dan kepuasan konsumen pada
@ Visual skin terhadap niat beli ulang skin game Mobile Legends di Jakarta.
v 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 :
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1~)Vji Validitas dan Reliabilitas
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a. Uji Validitas

Menurut Husein 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.

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
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2 Analisis Deskriptif
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a. Mean (Rata-rata)

Rata-rata merupakan sejumlah nilai yang dibagi dengan total dari

jumlah pengamatan. Rumus rata-rata sebagai berikut :

- fi. xi

X =" Z n
Keterangan :
X = skor rata-rata
fi = frekuensi pemilihan nilai
Xi = data
n = jumlah responden

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 :

i
Frq = % X 100%

Keterangan :

Fry = Frekuensi alternatif ke-i setiap kategori
Y.fi  =Jumlah kategori yang termasuk kategori i
n = Total responden

Rentang Skala

Skala yang digunakan pada penelitian ini adalah skala likert.
Menurut Sekaran dan Bougie (2017:19), skala likert merupakan suatu skala
yang dirancang untuk menelaah seberapa kuat subjek tertentu menyetujui

pernyataan. Responden akan diminta untuk memberi penilaian berupa
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menyetujui atau tidak menyetujui pada setiap pernyataan. Rumus rentang

skala adalah sebagai berikut :

m-—p
==
Keterangan :
Rs = Rentang skala penelitian
m = Skor tertinggi
p = Skor terendah
b = Jumlah kategori

Rentang skala dengan skor tertinggi adalah 5 dan skor terendah
adalah 1 yaitu sebagai berikut dengan 5 jumlah kategori :

STS TS N S SS ‘

J,,oo 1,‘50 ZJGO 4,40 4,‘20 5,40

Keterangan :

1,00 — 1,80 = Sangat Tidak Setuju (STS)
1,81 - 2,60 = Tidak Setuju (TS)

2,61 — 3,40 = Netral (N)

3,41 — 4,20 = Setuju (S)

4,21 — 5,00 = Sangat Setuju (SS)

3. Evaluasi Model Struktural (Evaluation of Structural Model)

Ig 3nISu|

uenj YIM) exjireuwloju] uep sius

a. R Square (R?)

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 O dan 1.

b. Koefisien Jalur (Path Coeffiecient)
Koefisien jalur digunakan untuk menunjukan arah hubungan

variabel apakah bersifat positif atau negatif atau mengukur pengaruh positif

39



‘OyVIg] uiz! eduey

undede ynjuaq wejep 1ul sijny eAuey ynanyas neje ueibeqgas yeAueqiadwaw uep ueywnwnbusw buede)iq -z

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

919 NV MY

"yejesew niens ueneluly uep yiidy uesijnuad

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

:Jagquins ueyingakuauw uep ueywniuedusw eduey Ul sijny eAJey ynanias nele ueibeqgas diynbusw buede)iq |

buepun-buepun 1bunpunig exdig ey

uenj YIM)| e)iewsioju] uep siusig 3nnsuj

(319 Uery YImy exrEWIOJU] UEP SIusIg INMISUI) DX [81 W exdid e (J)

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 (Q?)

Predictive relevance (Q? 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.

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 :
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