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BAB IV
KESIMPULAN

Berdasarkan data, temuan dan pembahasan guna menjawab rumusan

masalah di muka, yakni seperti apakah tingkat kepuasan penggunaan skin

yang dirasakan oleh para player MLBB, kesimpulan yang peneliti peroleh

adalah bahwa tingkat kepuasan penggunaan skin yang dirasakan player

Mobile Legends Bang Bang di RRQ Kingdom regional DIY berada pada

kategori tinggi dengan nilai rata-rata sebesar 4,16.

Angka tersebut diperoleh dari penjumlahan nilai rata-rata keenam

unsur sebagaimana berikut ini:

1.

Unsur play engrossment dengan nilai rata-rata 4,05 berada pada
kategori tinggi. Hal ini berarti penggunaan skin dapat memberikan
keasyikan kepada player sehingga betah berlama-lama bermain
MLBB.

Unsur enjoyment dengan nilai rata-rata 4,09 juga berada pada
kategori tinggi. Hal ini berarti penggunaan skin memberikan
kenikmatan selama player menggunakannya.

Unsur audio aesthetic memperoleh nilai rata-rata 4,12 yang berada
pada kategori tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa efek suara dan
musik yang dihasilkan oleh skin dapat memberikan kepuasan yang
tinggi bagi para player.

Unsur personal gratification mendapatkan nilai rata-rata 4,30 berada
pada kategori tinggi. Hal ini berarti skin bisa membawa kepuasan
pribadi bagi penggunanya,

Unsur social connectivity dengan nilai rata-rata 3,95 berada dalam
kategori tinggi. Makna kalimat ini adalah skin dapat membawa
player untuk lebih dekat lagi dengan player lain yang menggunakan

serta paham tentang skin.
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6. Unsur visual aesthetic dengan nilai rata-rata terbesar, yaitu 4,47,
yang berkategori tinggi. Hal ini artinya, estetika visual yang
dihasilkan oleh skin menjadi salah satu unsur pendorong kepuasan

yang paling tinggi pada saat mereka menggunakan skin.

Kesimpulan penelitian ini memiliki kemiripan dengan penelitan
terdahulu. Kemiripan itu atara lain dengan penelitian oleh Guldager et al
pada tahun 2023 yang menempatkan kepuasan bermain sebagai salah satu
konsep utama dalam penelitian mereka. Penelitian oleh Shelstad et al (2017)
memiliki kemiripan pula dengan penelitian peneliti, yaitu tentang
penggunaan konsep Game User Experience Satisfaction Scale (GUESS).
Penelitian untuk mengetahui bagaimana virtual reality (VR) bisa
memberikan kepuasan kepada penggunanya. Penelitian tersebut
membandingkan antara VR dengan monitor komputer tradisional. Meskipun
begitu, pada penelitian saat ini, peneliti benar-benar berfokus pada kepuasan
dan kenikmatan yang bisa pemain temukan dari penggunaan skin sebagai
salah satu atribut dalam game mobile legends bang bang. Penelitian saat ini
hanya sedikit bersangkutan dengan sosialisasi melalui unsur social
connectivity, berbeda dengan penelitian oleh Kowert et al (2014) yang ingin
mengetahui mengenai dampak bermain game secara berlebihan terhadap
sosialisasi penggunanya. Bila dibandingkan dengan penelitian oleh
Guldager et al (2023) dan Shelstad (2017), penelitian ini hanya sekedar
menjadi pelengkap berupa kajian khusus terhadap tingkat kepuasan yang
bisa diperoleh dari penggunaan atribut yang ada di dalam game, khususnya
atribut game Mobile Legends Bang Bang. Selain itu, dari berbagai penelitian
setopik, belum ada penelitian lain yang secara khusus membahas tingkat

kepuasan penggunaan skin seperti pada penelitian saat ini.
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LAMPIRAN

a. Lampiran Kuesioner

1. Data Profil responden
a. Apakah anda menggunakan skin  : Ya/Tidak
(Skin special ke atas) saat
bermain Mobile legends?
b. Nama/inisial
c. Jenis kelamin . () Laki-laki
() Perempuan
d. Usia ()12 - 17 Tahun
() 18 — 23 Tahub
() 24 —29 Tahun
e. Sudah berapa lama memainkan ()1-2Tahun
Mobile legends? () 3-5Tahun
() >5 Tahun
f. Pendapatan perbulan (Gaji atau () <500.000
uang saku) () 500.000 - 1,000,000

() > 1.000.000



g. Dalam sebulan, seberapa sering

melakukan pembelian skin?

2. Kuesioner Pernyataan Responden
Mohon untuk memperhatikan petunjuk pengisian kuesioner ini:
1 = Sangat Tidak Setuju (STS)

2 = Tidak Setuju (TS)
3 = Cukup Setuju (CS)
4 = Setuju (S)

5 = Sangat Setuju (SS)

() Sangat Sering

() Sering

() Kadang-kadang

() Jarang

() Sangat Jarang
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No | Kepuasan (Satisfaction)

Berilah tanda X pada pilihan jawaban dibawah

ini!

Pernyataan Sangat | Tidak | Cukup | Setuju | Sangat
Tidak | Ssetuju | Setuju Setuju
Setuju

Play Engrossment

PE1 | Penggunaan Skin
membuat saya lebih betah
berlama-lama memainkan
MLBB

PE2 | Saya menghabiskan lebih
banyak waktu untuk

bermain MLBB dengan

menggunakan Skin

Enjoyment
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El

Saya menikmati bermain
MLBB dengan
menggunakan Skin

E2

Menurut saya match akan
lebih menyenangkan saat
bermain menggunakan

skin

E3

Jika situasi keuangan
mendukung, saya akan

membeli skin lagi

E4

Saya mungkin akan
merekomendasikan
penggunaan skin tertentu

kepada player lain

Audio Aesthetic

AAl

Saya menikmati efek
suara dan musik yang

dihasilkan skin

AA2

Saya merasa efek suara
dan musik yang
dihasilkan skin
meningkatkan

pengalaman bermain saya

Personal Gratification

PG1

Saya ingin tampil sebaik
mungkin di dalam game,
itu sebabanya saya

menggunakan skin




83

PG2

Menggunakan skin
membuat saya lebih

percaya diri

PG3

Saya merasa bangga
ketika bermain
menggunakan skin yang
tidak banyak dimiliki
(limited skin)

PG4

SC1

VAl

Penggunaan skin
memotivasi saya agar
bermain lebih serius

Saya senang memaikan

MLBB dengan pemain
yang juga menggunakan
skin dan paham tentang

skin

tic

Saya menikmati efek
visual yang dihasilkan

oleh skin

VA2

Saya menggunakan skin
karena menarik secara

visual
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b. Lampiran hasil kuesioner

Play
Engrossment
(PE)

VA.1 | VA2

E4 | AAl1l | AA2 | PG.1|PG.2 | PG3| PG4 | SC.1

E.3

E.2

PE2 | E1

PE.1
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c. Lampiran uji Validitas

Correlations

PE.1 PE.2 EA E2 E3 E4 AAA AA2 PG.1 PG.2 PG.3 PG.4 sCA VA1 VA2

PE1 Pearson Correlation 1 449" 271 469" 349 448" 322 181 486" 588" 400" 473" 344 6417 -.025

Sig. (2-tailed) 021 180 016 .080 022 109 376 012 002 043 015 .085 .000 905

N 26 26 26 2% 2 2% 26 26 26 26 26 26 26 26 26

PE.2 Pearson Correlation 449" 1 536" 261 6337 444 .006 .340 596" 736" 547" 736" 508" 5787 414

Sig. (2-tailed) &' ; 005 197 001 023 | 975 | 089 7' 001 000 004 .000 .008 002 036

N 26 26 26 26 26 26 26 | de>_ 26 26 26 26 26 26

E1 Pearson Correlation 271 536 1 381 468" 014 089 496" 518" 346 252 616 402" 361 497"

Sig. (2-tailed) 180 77}05 055 016 944 666 .010 700777 083 215 001 042 070 010

N y | 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 | 26 26 26 26 26

E2 Pearson Correlation 489" 261 381 i 311 079 197 .027 573" 450" 203 323 148 5247 254

Sig. (2-tailed) 4 31? 197 055 122 701 335 .895 002 oo 319 108 470 006 211

N . N 26 26 26 26 26 26 26 26 2 26 26 2% 26 26

E3 Pearson Correlation 349 633" 468" 311 1 224 -121 .302 .308 560" 341 5447 414 5127 072

Sig. (2-tailed) | 080 001 016 22 | 271 557 133 126 003 .088 .004 .036 008 728

N w 26 26 | 2% 26 26 26 26 26 | 26 26 | 2% 26 26 26 26

Ed4 Pearson Correlation 448" 444" 014 079 224 1 039 -.024 472" 655 5807 4147 567" 358 073

Sig. (2-tailed) 022 023 944 701 21 851 .909 015 000 002 035 .003 072 722

N w PN 26 26 26 26 26 26 26 2% 2 26 26 26 26 26

AA Pearson Correlation 322 006 .089 197 -121 039 i 466 474 232 071 159 064 340 025

Sig. (2-tailed) 109 975 665 335 557 851 o016 o1 255 731 439 756 090 905

N 26 26 2% 26 % 2 26 26 26 26 26 26 26 26 26

AA2 Pearson Correlation 81 340 496" 027 302 -024 466" 1 161 171 025 331 241 185 214

Sig. (2-tailsd) 376 089 010 895 | 133 909 016 433 403 203 0s8 236 366 203

N 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26

PG.1 Pearson Correlation 486" 596" 5187 5737 308 472" 474 161 1 703" 576" 6247 487" 676" 354

777 012 001 007 002 126 015 014 433 000 joz En 012 000 076

.\ 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 % | | 2 26 26 26

PG.2  Pearson Gorrelation 588" 736" 1346 450" 560" 655" 232 A7 703" 1 607" 685" 485" 754" 227

sig. (2-tailsd) 002 .000 083 021 [ 255 403 .000 001 .000 012 .000 265

N BR 26 26 2% 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26

PG.3 Pearson Correlation 400" 547" 252 203 071 025 576" 607" 1 6717 6527 502" 085

Sig. (2tailed) .. 043 004 215 319 731 903 002 o0t 00 000 009 680

N N 2 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26

PG.4  Pearson Correlation 473 736" 616" 323 159 331 6247 685" 6717 1 690" 6417 230

Sig. (2-tailed) 7* 015 .000 001 108 439 098 001 000 000 000 000 257

N B 26 26 26 26 26 26 26 % . 2 26 26 26 26

scA Pearson Correlation 344 508" 402" 148 064 241 487 485" 652" 690" 1 4107 244

Sig. (2-tailed) 085 008 042 470 756 236 012 012 .000 000 037 229

N 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26

VA1 Pearson Correlation 6417 578" 361 5247 340 185 676" 754" 502" 6417 410" 1 116

Sig. (2-tailed) 000 002 070 006 090 366 000 000 009 000 037 573

N 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26

VA2 Pearson Correlation -025 414 497" 254 072 073 025 214 354 227 085 230 244 116 1
Sig. (2-tailed) 905 036 010 211 728 722 905 293 076 265 680 257 229 573

N 26 26 26 26 % 2 26 26 26 26 26 26 26 26 26

TOTAL  Pearson Correlation 674" 8017 619" 522" 627" 5817 348 425 821" 856~ 686" 8437 7047 788" 343

Sig. (2-tailed) .000 .000 001 .006 .omj 002 081 031 .000 .000 .000 .000 .000 .000 086

N 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26

*_ Correlation is significant atthe 0.05 level (2-tailed).
**_Correlation is significant atthe 0.01 level (2-tailed).

d. Ujireliabilitas

Case Processing Summary

N %

(201G BTS2 F N - [V)
ajooib~|~|bd




Cas Valid 26 100.0
€ Exclud 0 .0

ed?

Total 26 100.0

a. Listwise deletion based on all
variables in the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's :\tlecr)r:s
Alpha
.897 15

Lampiran distribusi frekuensi responden

Jenis_kelamin

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid  Laki-laki 70 77.8 77.8 77.8
Perempuan 20 22.2 22.2 100.0
Total 90 100.0 100.0
Usia
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 12-17 9 10.0 10.0 10.0
18-23 68 75.6 75.6 85.6
24-29 13 14.4 14.4 100.0
Total 90 100.0 100.0
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Lama.main
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent

Valid 1-2 Tahun 16 17.8 17.8 17.8
3-5 Tahun 33 36.7 36.7 54.4
>5 Tahun 41 45.6 45.6 100.0
Total 90 100.0 100.0
Pendapatan
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid < 500.000 28 31.1 31.1 31.1
500.000-1.000.000 31 344 34.4 65.6
> 1.000.000 31 34.4 34.4 100.0
Total 90 100.0 100.0
Intensitas. TopUp
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Sangat Jarang 12 13.3 13.3 13.3
Jarang 16 17.8 17.8 31.1
Kadang-kadang 31 34.4 34.4 65.6
Sering 19 21.1 21.1 86.7
Sangat Sering 12 13.3 13.3 100.0

Total 90 100.0 100.0
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f. Lampiran distribusi frekuensi tiap item
PE.1
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
valid  STS 2 2.2 2.2 2.2
TS 3 3.3 3.3 5.6
CSs 16 17.8 17.8 23.3
S 29 32.2 32.2 55.6
Ss 40 44.4 44.4 100.0
Total 90 100.0 100.0
PE.2
Frequen Valid T
cy Percent  Percent Percent
Vali STS 3 3.3 3.3 3.3
d
TS 3 3.3 3.3 6.7
LY 21 23.3 23.3 30.0
S 29 32.2 32.2 62.2
SS 34 37.8 37.8 100.0
Tota 90 100.0 100.0
I
E.1l
Frequen Valid Cumulative
cy Percent  Percent Percent
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Vali STS 1 1.1 1.1 1.1
d
TS 1 1.1 1.1 2.2
€S 9 10.0 10.0 12.2
S 32 35.6 35.6 47.8
SS 47 52.2 52.2 100.0
Tota 90 100.0 100.0
I
E.2
; Cumulativ
Freque Perce Valid e Percent
ncy nt Percent
Va ST 1 1.1 1.1 1.1
lid S
TS 4 4.4 4.4 5.6
CS 12 13.3 13.3 18.9
S 24 26.7 26.7 45.6
SS 49 54.4 54.4 100.0
To 90 100.0 100.0
tal
E.3
Freque Perce Valid Cumulativ
e Percent
ncy nt Percent
Va ST 6 6.7 6.7 6.7
lid S
TS 9 10.0 10.0 16.7

90



CS 17 18.9 18.9 35.6
S 23 25.6 25.6 61.1
SS 35 38.9 38.9 100.0
To 90 100.0 100.0
tal
E.4
Freque Perce Valid G
e Percent
ncy nt Percent
Va ST 2 2.2 2.2 2.2
lid S
TS 5 5.6 5.6 7.8
CS 25 27.8 27.8 35.6
S 24 26.7 26.7 62.2
SS 34 37.8 37.8 100.0
To 90 100.0 100.0
tal
AA.l1
Freque Perce Valid Cumulativ
e Percent
ncy nt Percent
Va ST 2 2.2 2.2 2.2
lid S
TS 2 2.2 2.2 4.4
CS 12 13.3 13.3 17.8
S 42 46.7 46.7 64.4
SS 32 35.6 35.6 100.0
To 90 100.0 100.0

tal
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AA.2
Freque Perce Valid Cumulativ
e Percent
ncy nt Percent
Va ST 3 3.3 3.3 3.3
lid S
TS 2 2.2 2.2 5.6
CS 16 17.8 17.8 23.3
S 28 31.1 31.1 54.4
SS 41 45.6 45.6 100.0
To 90 100.0 100.0
tal
PG.1
Freque Perce Valid el
e Percent
ncy nt Percent
Va ST 3 3.3 3.3 3.3
lid S
TS 3 3.3 G52 6.7
CS 13 14.4 14.4 21.1
S 29 32.2 32.2 53.3
SS 42 46.7 46.7 100.0
To 90 100.0 100.0
tal
PG.2
Freque Perce Valid Cumulativ
e Percent
ncy nt Percent
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Va ST 1 1.1 1.1 1.1
lid S
TS 1 1.1 1.1 2.2
CS 12 13.3 13.3 15.6
S 26 28.9 28.9 44.4
SS 50 55.6 55.6 100.0
To 90 100.0 100.0
tal
PG.3
Freque Perce Valid N
e Percent
ncy nt Percent
Va ST 1 1.1 1.1 1.1
lid S
3 9 10.0 10.0 111
S 27 30.0 30.0 41.1
55 53 58.9 58.9 100.0
To 90 100.0 100.0
tal
PG.4
Freque Perce Valid Cumulativ
e Percent
ncy nt Percent
Va ST 1 1.1 1.1 1.1
lid S
TS 1 1.1 1.1 2.2
CS 17 18.9 18.9 21.1
S 27 30.0 30.0 51.1
SS 44 48.9 48.9 100.0
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To 90 100.0 100.0
tal
SC.1
: Cumulativ
Freque Perce Valid e Percent
ncy nt Percent
Va ST 3 3.3 3.3 3.3
lid S
TS 6 6.7 6.7 10.0
CS 22 24.4 24.4 34.4
S 20 22.2 22.2 56.7
SS 39 43.3 43.3 100.0
To 90 100.0 100.0
tal
VA.1
Freque Perce Valid =y
e Percent
ncy nt Percent
Va ST 1 1.1 1.1 1.1
lid S
CS 14 15.6 15.6 16.7
S 22 24.4 24.4 41.1
SS 53 58.9 58.9 100.0
To 90 100.0 100.0
tal
VA.2
Freque Perce Valid Cumulativ
e Percent
ncy nt Percent
Va CS 9 10.0 10.0 10.0
lid
S 22 24.4 24.4 34.4
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SS 59 65.6 65.6 100.0
To 90 100.0 100.0
tal
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