BAB III

Metodelogi Penelitian

3.1 Umum Objek Pe

Menurut situs ena of Valor (AOV)

lalah salah satu
kaya dalam
elah meluncurkan
AOV di berbaga a Utara, dan Eropa.
Sebagai penerbit, Tenc ames, be emastikan permainan tetap

diperbarui dan memenuhi harapa

Berikut adalah beberapa fitur utama yang dijelaskan di situs web resmi Arena of
1.5v5 B : i gin dan strategis,

2. Diverse an, pat dipi asing-masing

dengan kemampuan unik, gaya bermain, dan peran yanf berbeda. Pemain dapat memilih

s ses el eo Mo e Bt | T A

3. Fair (M)etitu Arlﬂ!! o;';aloxl me\Mnka(Eada Qpe(lsi y& adil dengan
memastileisteUatc@kinAng Nbanfmln sAm pngat g adil untuk

menjaga keseimbangan pertandingan.
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4. Esports Scene: AOV telah menjadi salah satu permainan yang populer di dunia esports.
Pemain dapat mengikuti turnamen dan kompetisi tingkat profesional untuk bersaing

dengan pemain terbaik di dunid.

5. Teamwork and “Strategy: Permainan ini menekankan pentingnya kerja sama tim dan
strategi dalam’ mencapai kemenangan.-Pemain harus berkomunikasi dan berkoordinasi

dengan baik dengan tim mereka untuk meraih keunggulan. (Valor, 2015)

Gambar 3. 1 Logo AQV (Arena Of Valor)

Sumber: Garena AOV

Permainan mobile AOV ini dirancang untuk dimainkan di perangkat mobile, seperti ponsel
pintar dan tablet."/AOV menawarkan pengalaman pertempuran Sv5 yang intens, di mana dua
tim beranggotakan lima pemain masing-masing bertarung untuk menghancurkan struktur
musuh dan mencapai tujuan akhir permainan. AOV ini1 juga tidak bisa dimainkan sendirikan
karena berbasis Sv5 dimana jpemain harus berkerjasama. untuk menghancurkan base lawan
cara kerja game ini menyebabakan munculnya kompetisi kompetisi antara ‘\pemain untuk

menjadi yang terbaik dalam game AOV.
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Karena merupakan salah satu game moba terbesar pada mobile AOV ini memiliki banyak

sekali skin yang bisa di koleksi untuk memperunik karakter atau hero yang sering dipakai

sumber pendapatan utama AO Keuntungan memiliki skin (kulit)

dalam Arena of Valor (4

lebih menarik dan

oan d W bisa membuat
1€ .

kepada pe an diri Anda dari

dan kebanggaan

pemain lain deng dia dalam periode waktu
terbatas.
3. Pengalaman Visual yang Lebih Menyenangkan: Skin AOV sering kali datang dengan
efek visual khusus dan animasi yang berbeda. Ini bisa mencakup efek khusus saat
halus, atau

laman visual

mendukung pengembang game. Pembelian skin membantu pengembang untuk terus

mengRmbandad dal) mOkberbTT pefeinagzertd meryedighdy pebaruan konten
“WM-g-£T | MED | A
NUSANTARA
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3.2 Desain Penelitian

Exploratory Conclusive
Research Research
Design Design

Cross-Sectional Longitudinal
Design Design
} !
Single Multiple
Cross-Sectional Cross-Sectional
Design Design

Sumber : ra (2020)

Menurut (Malhotra, 2008) desain penelitian (Research Design) terbagi menjadi dua

Exploratory
arch Design
yang diteliti,

sedangkan Conclusive Research Design memiliki tujuan utama untuk menguji

hubLUn tmm. lMaMra ]E, HB ShSM,lep];eiA 2(5
DalMonctsjre Rlﬁarczpesigy teMt dEening dilagi m Nargdunkar
(200NyaitUeschve Warc}Nn GTal ﬁearcReSC'Aﬁve Research

digunakan untuk mendeskripsikan objek penelitian melalui pengumpulan data,
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sementara Causal Research bertujuan untuk mengidentifikasi dan membuktikan

hubungan sebab-akibat antara variabel-variabel.

Dalam penelitian ini, pe akan Conclusive Research Design
dengan metode .\ n untuk mendeskripsikan

deskriptif research,

1u lebih sampel dan
ini, peneliti
menggunakan metod sign karena pengambilan data
dilakukan dalam 2 tahap, yaitu tahap pre-test dan main-test.

Kedua, Longitudinal Design adalah desain penelitian di mana sampel yang sama dari

pop i diberik: idak terdapat

penj i i . a NK 1J, Shaw M,

Dalam studi ini, peneliti menggunakan metode deskriptif (kuantitatif) sebagai desain

peneliu DN‘: i(' dipilih IEna Ran Sxeli' adalah Ak SJdeskripsikan
fenomM yanUrjacl,- da'ﬂITelaI‘l meMmkaEdpo@ te'enWetode yang
digunakan adala survéden%merﬁnakfmesi&er yﬁ meﬁunakan skala
Likertm 1 hl)

gas.
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Single cross-sectional design dipilih sebagai desain penelitian. Desain ini dipilih

karena data atau informasi yang diperoleh dari satu sampel hanya digunakan sekali

dalam penelitian (Malhotra D. F., 2020) Penelitian ini akan

menyelidiki peng , Price Value, Word of

Mouth, Performanc ; e iabel App Purchase

Ada 5 elitian. Berikut

alah menentukan
<an menjadi fokus
clas dan sesuai dengan
tujuan penelitian.
2.Penentuan Kerangka dalam Mengambil Sampel: Tahap kedua melibatkan

penentuan kerangka sampling, yaitu batasan atau kerangka acuan yang digunakan

teknik sampling yang akan digunakan. Terdapat berbagai teknik sampling yang

Sy e

er, atljam ing Tnglllt. PMhanEnik ﬂplini hawesuai dengan

tujuan penelitian dan karakteristik populasi sasaran.
Mnenun USan A)el: Nxap ki empAelibﬁn p&ntuan ukuran

sampel yang akan digunakan dalam penelitian. Ukuran sampel ini didasarkan

40
Analisis App Enjoyment, Price Value..., Bryan, Universitas Multimedia Nusantara



pada populasi sasaran dan tingkat akurasi yang diinginkan. Dalam penentuan

ukuran sampel, penting untuk mempertimbangkan tingkat kepercayaan dan

margin of error yang
oses pengambilan sampel

ikan, peneliti mulai

m
ﬁ pengumpulan

lisis pe all J, Shaw M,

3.3.2 Populasi
Merupakan ¢ yang bisa dijadikan
sebagai objek p e a sesuai dengan apa
yang ditentukan oleh p i s1 dalam penelitian ini adalah

semua masyarakat yang memiliki ap okopedia dan pernah berbelanja melalui

Tokopedia. Populasi Dalam target populasi, ada 4 aspek yang akan digunakan, yaitu :

element, i i ime fram

2.Sampling_unit meru akan objek penelitian yan in a1 beberas ciri-ciri yang
menyerug n Mn 1kaR1 S sampel " pad nelitian (Malhotra,
2010), sM-ingU yotgada e plnetiag i aditn ) |/

[ edin pepain e okt pdempit, - R A

2. Usia pemain game 17-22/22-27/28-32/32+
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3. Mengetahui game AOV

4. Belum perah top up game AOV

Yang di teliti adalah . sehingga responden yang

digunakan dalam pe ngan game Moba dan

mengetahui nar opup dalam game

aktu dimana penelitian

mengambil data maupur 1an ini dilakukan oleh peneliti

sejak bulan awal Maret 2023, dan dilakukan sampai dengan akhir pada akhir Mei 2023

(Malhotra, 2010).

hkan dalam
et al., 2020)
emiliki data

populasi yang digunakan untuk responden penelitian

UNIVERSITAS
MULTIMEDIA
NUSANTARA
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3.3.4 Sampling Frame
6Iassificati0n of Sampling

Techniques

Fig. 11.2

Sampling Techniques
[

| L b
Nonprobability Probability

Sampling Techniques | Sampling Techniques
[

! I I l

Convenience || Judgmental Quota Snowball
Sampling Sampling Sampling Sampling

] ,. |

Simple Systematic || Stratified Cluster ||Other Sampling
Random Sampling Sampling || Sampling || Techniques
Sampting

i 2007 Prentice Hall 11-10

Gambar 3. 1 Sampling Technique
Sumber : Malhotra (2010)

a, yaitu non

Non-probability i salah satu tekni sampel yang
digunakUlehNelitl dirVa tiE seR ors minpﬂTai ﬂan%bagai sampel
dalam penelitian tersebut, melainkan responden_dipilih _oleh peneliti berdasarkan
penilaian pr adirulelitlﬂb SII‘i dIl ju muﬁan OD penI:ti (An mengambil
sampel NhotUlO)SbabA sampling a(q;h TAk daR perAbilan sampel

yang digunakan oleh peneliti dimana semua orang mempunyai peluang atau kesempatan
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yang sama sebagai sampel dalam penelitian tersebut (Malhotra, 2010). Menurut

Malhotra (2010), terdapat 4 teknik dalam non-probability sampling, yaitu :

1. Convenience samplin rdasarkan kenyamanan peneliti

dalam proses mengar 1 bisa mencari sampel

erjangkau. Peneliti

pengambilan
peneliti dan
element

1 populasi yang

ada.

3. Quota sampling rdiri dari dua tahapan.
Tahap yang pertama ada en populasi sedangkan tahap

yang kedua adalah pengambilan sampel dari kuota yang sudah ditentukan dengan

menggunakan teknik convenience sampling ataupun judgemental sampling.

peneliti w‘lakaniI peng bE saRI n(s)rotlabiTal'A dilsnakan, dalam

proses mengambil sampel, tidak memiliki sampling frame. Sehingga, tidak semua

populasMat n“punL ke:lr-npat'n yMamEtuk Qdik!‘n se&i responden.
Peneliti N me@nakS’netoAudg tal ;FxpliAalar[RngalAan sampel, di

mana sampel/responden yang dipilih harus memenuhi kriteria yang telah ditentukan
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berdasarkan penilaian subjektif dari peneliti. Dalam proses pemilihan responden, peneliti

membuat beberapa kriteria screening yang menjadi acuan untuk menentukan sampel

responden. Dalam konte i, responden yang dipilih sebagai

sampel adalah indi i, berikut: mereka adalah
warga negaraAndones 2 iliar dengan game
AOV dan MC 1 (purchase) pada

game AOV.

3.3.5 Sampel

Sampling digunakan dalam

menjalankan an ini, terdapat 28
indikator pertanye : size dihitung dengan
mengasumsikan n x 5, s¢ ample size pada penelitian ini

yaitu sebanyak 125 responden (25 x 5 = 125). Adapaun total responden yang lolos

screening adalah sebesar 248 dan jumlah responden total 282. Angka ini lebih besar dari

jumlah e anM kN ini memiliki

3.4 Prosedur Pen
Beberapa tahapan yang dilakukan peneliti dalam menjalankan penelitian ini:

NIVERSIT

1. Peneliti melakukan pencarian, menganalisa, dan mengumpulkan%erbagai data

pend\Mg, SUTi alﬁkel,-[ebsilz, bM daEJrnDang l)erlAgan dengan
MOBMme@ galSArefo VaNligun1?an uA( meRkunﬁnelitian ini.

2. peneliti melakukan pencarian dan menentukan jurnal utama yang akan menjadi

sumber referensi untuk mendukung penelitian. Dalam jurnal utama tersebut, terdapat
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indikator-indikator pertanyaan yang dikumpulkan oleh penulis, yang akan digunakan

sebagai dasar untuk menyusun pertanyaan dalam kuesioner. Penulis kemudian

menerjemahkan indikate ¢ _dalam Bahasa Indonesia dan

mudah dipahami oleh

atnya ulis engan menyebarkan
ogle Form. Tahap

engujian sampel

menyusun perta

den P

tersebut valid engukur sejauh mana

melakukan uji

SPSS versi 27.

indikator atau peng vhasilkan hasil yang konsisten
ketika diulang.
. Pada tahap Main Test, peneliti mendistribusikan kuesioner kepada 282 responden

ada individu

emar Game

yang serupa

e ER S | TA S
MULTIMEDIA
NUSANTARA

ikumpulkan akan di analisa oleh penulis dengan
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3.5 Identifikasi Variabel Penelitian

3.5.1 Variabel Independe
definisikan sebagai jenis

variabel yang di ) i ain dan memiliki

dapat mewakili

about App,

cabilitic

sai variabel yang
digunakan dalam penelitian
(ketergantungan te itian ini, Intention to Play
merupakan salah satu conto o dipengaruhi oleh variabel-variabel

lainnya. (Malhotra, N. K., Nunan, D., & Birks, D. F., 2020)

empiris dan
abel teramati
ukan me urvei berupa

pertanyaan kuesioner. Dalam penelitian ini, terdapat 25 ertaniaan élg digunakan

sebagalulgumn ultukV/arlgl y ter§1 !ala penelitian. Oleh karena itu,
terdapaM peruaanlgng-I;gune'can Mk n&ukLD variabel, -yaitu kepuasan

pengguN ap‘t(ji (ASnj O}ﬁnt), N ha prioAalueRtimAdari mulut ke

mulut tentang aplikasi (word of mouth about App), kinerja (performance), kegunaan
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(usefulness), dan niat pembelian aplikasi (app purchase intention). (Malhotra, N. K.,

Nunan, D., & Birks, D. F., 2020)

3.6 Operasionalisasi Variabh
penelitian ini, peneliti

an hasil yang akurat.
Peneliti meng 1 dari lain yang relevan

dengan topik i S elitian ini adalah

1 Likert dari 1
k dan responden
preferensi mereka

secara lebih sp : i sasi variabel penelitian

Z s C

N
U
U
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Tabel 3.1 Tabel Operasional

No | Variabel
1 App
Enjoyment

teknologi ak
kesenangan dan

membahagiakan

Z =S C

the mobile App

is fun for me”

R*3*t
ME
NTARA

Skala

pikir
memainkan  Arena

of Valor

senang

Tena Vals.
DIA

Skala

likert 1-5
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Price Value

Word

Mouth U

N

M tjtar dT& abm éu ﬁ teiltangKrena
sekitar pengalaman | mobile App alor"

Harga adalah sejumlah

oleh pe arga voucher
of Valor

1 bagi saya

‘ -

as skin sesuai

dengan harga skin

“At the price | Pada harga yang

Skala

Likert 1-5

ord of Mouth adalah | Many users say | "Banyak pengguna

pN, re'conVasiEu Rd Shinl; ngﬂan 81 ~hal

ekt sk Byanathsa [N T A R A

“The mobile | Arena of Valor

Skala

likert 1-5
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dan produk yang betul-

betul memengaruhi

keputusan

App is highly

rated”

pringkat tinggi di

play store

nendasikan

tentang

Performance

U

N

Prestasi atau kinerja /
performa
catatan

hasil yan

K LyE
tertentu.(Bernardin dan

Wl rokatzon. T |

(Bwrdins RAel,

Saya pikir Arena of

alor memiliki fitur

“I  think the

ile App

M E-

Tra pikir bermain
enAof S/alor
Bya :len kan

Ne stﬂfge eﬂmen’Rmini m

possible

Skala

likert 1-7
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2002)

Usefulness Perceived

adalah

tertentu

individu

U
M
N

kinerjanya.

ptlned \/ ado
rnatf’u SIEE; ﬂ‘ﬂﬂdnl

suatu keadaan

seseorang yang yakin

Perceived

dapat

dipLPAehn§ Ala

I think the

App

mobile App

enables me to

[ think the
RileSpp 's
us 1 y
daily life

NTARA

Saya pikir Arena of

Valor

dimainkan

atan

dapat
dengan

intenet

Arena  of

untuk

Saya pikir
Tl
n

kehidupan

Saya menggunakan

memberi

Valor

bermain

Salor

alam

sehari-

Skala

likert 1-5
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menggunakan teknologi

informasi. (Kartika, N.

Reliabilities | Reabilitas ~ merupakan

tingkat konsistensi,

untuk

apapun.

bervaria

sebuah alat ukur maka

U seN(in ltidav relEl
M U™ T
N

USA

me time

Arena  of
menghemat

enaga

main game

Using the App | Menggunakan

Valor

waktu

saya

I believe it is

important  that

Saya percaya

penting

bahwa

RhinSit lis
1nMant Eat

the m-services

be

available

Forfts o

ﬁor sIngatAudah

diakses dimana saja

Pohideal il o fpun s

Skala

likert 1-5
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App
Purchase

Intention

N

URIVE
W s L proau

dirleﬂa Smt Aeli

anytime [ want

to access them

the mobile App

will rate

Rs[
-M JE
N-T-A R A

pikir penting
Arena of

saat
sesuai

skripsi

enurut saya Arena

of Valor beroperasi

dengan baik setelah

rbaharua atau

TAS.
purchase pada AOV

-

Skala

likert 1-5
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tersebut akan muncul
find purchasing | menurut saya

jika seorang konsumen
e _mobile App | membeli dalam

came AOV cukup

3.7 Teknik Analisis Data
3.7.1 Uji Pre Test

Uji Pre-Test merupakan tahap di mana survei dilakukan pada sampel yang relatif kecil

adalah untuk
disebarkan

ini, peneliti

dalam uji Pre-Test tersebut kemudian diolah oleh peneliti untuk menguji validitas dan

reuabﬂtajseﬁNaml)el V.ggEkarRan8 lunak SPSS A 27S.\Juan dari uji
tersebuMlah U «Egewrm llevalm danEabiD darl semu@ variabel yang
NUSANTARA
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3.7.2 Uji Validitas
Uji Validitas adalah metode yang digunakan untuk mengevaluasi sejauh mana variabel

yang diteliti mencerminkan dan ikan pengaruh terhadap fenomena yang

sedang diinvestigasi ian ini, peneliti

menggunakan uji val liti telah menyiapkan

indikator-i ; l-variabel yang

akan diteliti. aliditas jika

lainnya untuk mengetahui nilai MSA <0,05, maka akan ada

cf suaialanalinor E anRa 1h11a!kan da| A
factor analysis (Ha

(Malhotra, 2020). ir et al, 2014).

U S
Mok d im0 | A
N A

component matrix) adalah dinyatakan valid Ilka factor loadlng

S—A-N

Sumber : (Malhotra, N. K., Nunan, D., & Birks, D. F., 2020)
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3.7.3 Uji Reliabilitas
Uji Reliabilitas digunakan

akah indikator atau pengukuran yang
digunakan dalam pe ang serupa ketika diukur

eliabel jika indikator

yerangkat lunak

abel jika nilai

3.8 Uji Asumsi

Uji asumsi ebelum melakukan

analisis regresi dalah untuk memastikan
bahwa persamaan regre timasi yang akurat dan tepat .
Dalam penelitian ini, dilakukan uji asumsi klasik dengan penjelasan sebagai berikut:

(Ghozali, 2018)

sebuah

yang terdeteksi di antara variabel independen. Namun, jika terdapat korelasi antara

VariabeUdepNen lanVriabEdepRen,$ irl m unjAn Swa variabel-
VariabeMseb\Udaklo_rtog al. IlalanMsus Eseblaapal disAulkan bahwa
pengar\N e 1nde§nden Khadﬂ, aTL deﬁden ﬁn memiliki dampak

negatif (Ghozali, 2018).
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Dalam melakukan uji multikolinearitas, penting bagi peneliti untuk mengamati nilai

Variance Inflation Factor (VIF) dan nilai toleransi (tolerance) dari setiap variabel

independen. Jika nilai VIE dalam rentang >1 dan <10, maka
dapat disimpulkan ka dalam data independen

yang diamatid Menu ; gambilan keputusan

Uji Heteroskedastisita pakah terdapat variasi dalam
varians residual yang diamati antara amatan yang berbeda dalam model regresi

(Ghozali, 2018). Jika residual menunjukkan varians yang sama untuk setiap

dastisit terdapat edaan dalam

untuk mende isi . Hal ini dapat

dilihat m chnenfbaV anE niR)regi vlriabrter'ﬂ dSesidual yang

sesuai. Para peneliti perlu memeriksa denEan teliti E ot nilai pred1k51 sepertl ZPRED,

dan resM, yauRE!!D be dasa an Kriteria k saDerlk
NUSANTAR A
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1. Apabila dalam model regresi ini terdapat titik-titik yang menyebar secara tidak

beraturan (acak), baik terdapat di atas ataupun di bawah angka 0 dalam sumbu Y, maka

hal ini menandakan bahwa ieteroskedastisitas.

sbar secara secara tidak
am sumbu Y, maka

skedastisitas dan

at atau tidaknya
distribusi no den. Jika variabel
dalam model enelitian tersebut bisa
dinyatakan baik. Ukura 1ormalitas adalah apabila nilai
signifikansi < 0,05 , data tersebut dinyatakan tidak terdistribusi normal sedangkan jika

nilai signifikan > 0,05 , data tersebut diyatakan terdistribusi normal (Ghozali, 2016).

Tujuan dari

X2, X3, X4,

3.9.1 KoeﬁsiEBet 'na" (RY) u& ls S
Koefisi eterminasi ( ig an &gasnot is :I:ukAgu sejauh mana
model Msi ctaj m jela511?1 Va'asi Mbel E)enGhizali, Al 8). Nilai R2
berkisaNtara Hngga den,?dasiﬁsi kQThsi ﬁgai lﬁ(ut: A

1. Nilai 0 menunjukkan tidak adanya korelasi.

2. Nilai antara 0 hingga 0,49 menunjukkan korelasi yang lemah.
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3. Nilai 0,50 menunjukkan korelasi moderat.

4. Nilai antara 0,51 hingga 0,99 menunjukkan korelasi yang kuat.

5. Nilai 1,00 menunjukkan
Menurut Ghozali njukkan bahwa variabel
variabel dependen.
abel independen
memberikan

Dalam ini >valuasi model
regresi. etika salah satu
variabel sedang diteliti
(Ghozali, 20

3.9.2 Uji Statistik F

Menurut Ghozali (2 sukur dan mengetahui

apakah semua variabel indepe esi berpengaruh terhadap variabel
dependen. Nilai signifikan yang digunakan dalam uji statistik f adalah 5% dimana jika

nilai signifikan > 0,05 maka hipotesis ditolak sedangkan jika nilai signifikan < 0,05
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Tabel 3.3

No |Uji F Kesimpulan

3.9.3 Uji Statistik T

Ghozali (2016) states that the t-test is used to measure and determine the extent of the

influence between independent and dependent variables. The significance level used in
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Tabel 3.4

.
I

No|UjiT
1 | Apabila nilai's
2

an < (

UNIVERSITAS
MULTIMEDIA
NUSANTARA
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