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2.1 Penelitian Sebelumnya

Untuk mendukung penelitian ini, peninjauan terhadap studi sebelumnya dapat
dilakukan untuk memberikan pemahaman yang lebih mendalam tentang metodologi
hubungan penggunaan mikrotransaksi di antara pengguna game online. Penelitian-
penelitian sebelumnya telah menyelidiki implikasi mikrotransaksi dalam game
online terhadap munculnya perilaku belanja daring yang berpotensi bermasalah.
Dalam satu studi yang menggunakan metode kuantitatif non-eksperimental dengan
partisipasi sebanyak 475 individu, ditemukan bahwa tidak terdapat perbedaan yang
signifikan dalam aspek perilaku belanja online antara kelompok yang melakukan
transaksi mikro dalam game online dan kelompok yang tidak, penelitian ini dijadikan
sebagai referensi topik utama penelitian ini yakni analisis penggunaan
mikrotransaksi itu sendiri [7]. Sementara itu, penelitian lainnya mengeksplorasi
perilaku konsumtif pemain Genshin impact dalam konteks pembelian Gacha. Studi
tersebut melibatkan 250 partisipan dan menyimpulkan bahwa perilaku konsumtif
memiliki dampak signifikan hingga 74,5% terhadap pembelian Gacha, sedangkan
25,5% sisanya dipengaruhi oleh faktor-faktor lain yang tidak dimasukkan dalam
model penelitian[3] .

Relevansi temuan-temuan tersebut dengan penelitian ini, yang berjudul
"Analisis Komplulsif Belanja Daring dalam Penggunaan Mikrotransaksi pada Game
Online (Studi Kasus: Komunitas Game Genshin impact @BABUFESS)," dapat
diidentifikasi melalui konteks spesifik komunitas game Genshin impact. Penelitian
ini akan membahas secara rinci dampak perilaku Compulsive Online shopping Scale
(COSS) di kalangan anggota komunitas tersebut, dengan merujuk pada temuan
penelitian sebelumnya terkait perilaku konsumtif dan penggunaan mikrotransaksi.
Selanjutnya, hasil penelitian yang menunjukkan bahwa tidak ada perbedaan
signifikan antara kelompok yang melakukan dan tidak melakukan transaksi
mikrotransaksi dapat menjadi kontribusi signifikan dalam mengevaluasi apakah



pengguna mikrotransaksi dalam Genshin impact mengalami tingkat Compulsive
Online shopping Scale (COSS) yang berbeda. Dengan merangkum temuan-temuan
ini secara terinci, penelitian ini akan memberikan kontribusi yang lebih mendalam
dan kontekstual terhadap pemahaman mengenai dampak mikrotransaksi pada
perilaku belanja online di dalam komunitas game Genshin impact. Penelitian
sebelumnya yang ketiga ini berjudul "Investigasi Perilaku Compulsive Buying
Berdasarkan Pembayaran Non-Tunai, Lingkungan Sosial, Dan Kondisi Keuangan"
[6] memberikan kontribusi esensial terhadap pemahaman perilaku belanja kompulsif,
terutama di antara mahasiswa universitas di Surabaya. Hasil penelitian menegaskan
bahwa penggunaan metode pembayaran Non-Tunai, interaksi Lingkungan Sosial,
dan kondisi Keuangan bersama-sama memiliki pengaruh positif yang signifikan

terhadap manifestasi perilaku compulsive buying[8].

Dalam konteks penelitian "Analisis Compulsive Online shopping Scale (COSS)
dalam Penggunaan Mikrotransaksi pada Game Online (Studi Kasus: Komunitas
Game Genshin impact @BABUFESS)," dapat diasumsikan bahwa variabel-variabel
seperti metode pembayaran daring, interaksi sosial di dalam komunitas game, dan
kondisi keuangan pemain Genshin impact dapat mempengaruhi pembentukan
perilaku kompulsif belanja sebagaimana yang diamati dalam penelitian sebelumnya.
Dengan merujuk pada temuan penelitian tersebut, dapat diajukan hipotesis bahwa
faktor-faktor tersebut berpotensi memberikan kontribusi positif terhadap munculnya
perilaku kompulsif belanja dalam konteks penggunaan mikrotransaksi pada game
Genshin impact. Penelitian sebelumnya tidak hanya memberikan dasar teoretis yang
kuat untuk pengembangan hipotesis, tetapi juga memberikan kerangka kerja yang
relevan untuk memahami dinamika perilaku belanja dalam lingkungan game

online[8] .
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Berdasarkan Tabel 1 dapat disimpulkan bahwa perbedaan antara penelitian ini
dengan penelitian sebelumnya terletak pada metode yang digunakan. Adapun metode
penelitian pada penelitian sebelumnya memiliki kecenderungan penggunaan metode
kualitatif akan tetapi dalam penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif.
Kontribusi yang diberikan pada penelitian ini yaitu membantu pemain game genshin
impact atau pemain game online dapat lebih bijak dalam melakukan micro transaction
agar fungsi kegunaan microtransaction dalam game tidak mempengaruhi bahkan

menggangu stabilitas keuangan dari pengguna game itu sendiri.

2.2 Dasar Teori

2.2.1 Mikrotransaksi

Menurut Setiawan (2014) mikrotransaksi adalah model bisnis yang memungkinkan
pengguna untuk membeli barang-barang virtual dengan melakukan pembayaran dalam
jumlah kecil. Dalam game online transaksi mikro berguna sebagai sumber pendapatan
bagi para pengembang (developer) game online tersebut. Mikrotransaksi sendiri
menawarkan Virtual Goods/Virtual Item untuk dibeli dan ditujukan bagi pengguna
yang tertarik mendapatkan kemudahan dalam bermain, dalam hal ini pengguna game
online tidak diwajibkan untuk membeli Virtual Goods/Virtual Item yang ditawarkan
karena hal tersebut tidak akan mempengaruhi gameplay dan merupakan hal opsional
[9].

Pembelian item dalam game menggunakan mikrotransaksi pada dasarnya dilakukan
dengan uang virtual yang disediakan oleh pengembang game. Uang virtual tersebut
merupakan bentuk uang digital yang hanya dikelola dan dikontrol oleh pengembang
game online, kemudian digunakan oleh para pemainnya. Menurut Financial Crimes
Enforcement Network (FinCEN) di Amerika Serikat, Uang digital merupakan bentuk
representasi nilai yang dibuat oleh lembaga keuangan sentral atau entitas berwenang
lainnya, yang dirancang sebagai suatu instrumen pembayaran elektronik yang dapat

ditransfer, disimpan, atau diperdagangkan secara online. [10].

2.2.2 Virtual Consumerism
Dengan kemudahan yang ditawarkan dan terus berkembangnya teknologi saat ini
tentu mendorong kecenderungan perilaku konsumtif dalam berbelanja di dunia virtual

sehingga saat ini tidak sedikit yang terbiasa dengan sistem jual beli di dunia virtual
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untuk pembelian item — item yang hanya dapat diakses dan digunakan di dunia virtual
. Fenomena tersebut dikenal sebagai konsumsi virtual atau virtual consumption,
dengan nama lainnya ialah mikrotransaksi. Dengan jelas dapat dipahami bahwa
perilaku konsumtif yang berlebihan di dunia maya disebut sebagai konsumerisme
virtual atau virtual consumerism. Pemain game online bisa terjerumus dalam perilaku
ini ketika mereka cenderung mengeluarkan uang secara berlebihan untuk membeli
item-item virtual , bahkan hingga nominal uang yang besar, melalui mikrotransaksi saat
membeli barang-barang virtual dalam game online. Hal ini tentu mendorong keputusan
untuk menghambur - hamburkan uang di dunia nyata untuk membeli uang di dunia

virtual , yang akhirnya membentuk perilaku konsumtif bagi pemain game online [11].

2.2.3 Compulsive Online shopping Scale (COSS)

Mengacu pada pendapat Andreassen (2014) diketahui bahwa Compulsive
Shopping merupakan suatu kecenderungan perilaku dalam berbelanja secara kompulsif
atau yang juga disebut sebagai “shopaholism” atau “oniomania”. Dia menjelaskan
bahwa belanja kompulsif adalah kekhawatiran dalam berbelanja yang mendorong
seseorang untuk tidak terkendali dalam membeli, bahkan dapat menghabiskan waktu
dan usaha yang sangat besar dalam berbelanja sehingga merusak aspek penting lain dari
kehidupannya. Munculnya internet dan berkembangnya e-commerce saat ini menjadi
penyebab utama munculnya fenomena Compulsive Online shopping Scale (COSS) yang
merupakan perkembangan dari Compulsive Shopping, dimana memungkinkan
seseorang untuk melakukan belanja kompulsif dengan menggunakan internet atau
secara online atau dorongan berulang yang sulit dikendalikan untuk membeli barang-
barang yang sering kali tidak memiliki nilai atau tidak digunakan secara efektif, melalui
penggunaan internet atau perangkat lain sebagai sarana berbelanja [12].

Sehubungan dengan hal tersebut, menurut Andreassen,dkk dijelaskan bahwa ada 7
komponen mendasar atau suatu dimensi dalam Compulsive Online shopping Scale
(COSS) yang merujuk pada karakter inti kecanduan dan termasuk dalam DSM-IV
(Manchiraju, Sadachar, & Ridgway, 2016) diantaranya adalah :

1) Salience, merujuk pada tanda-tanda perilaku yang selalu memberikan prioritas
tinggi pada suatu aktivitas tertentu (seperti berbelanja) dan menganggapnya sangat
penting.

2) Mood modification, merujuk pada penggunaan berbelanja online sebagai strategi

untuk menghadapi atau mengatasi perasaan yang sedang dirasakan.
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3) Tolerance, merujuk pada tanda-tanda bahwa intensitas berbelanja online terus
meningkat seiring berlalunya waktu.

4) Withdrawal, merujuk pada tanda-tanda perasaan yang tidak menyenangkan yang
muncul saat seseorang berhenti atau mengurangi frekuensi berbelanja online.

5) Conflict, merujuk pada tanda-tanda masalah yang timbul akibat kebiasaan
berbelanja online yang berlebihan.

6) Relapse, merujuk pada tanda-tanda kecenderungan untuk terus menerus
berbelanja online dan menjadikannya sebagai aktivitas yang terprogram dengan
pola yang sudah terbentuk.

7) Problem, merujuk pada tanda-tanda masalah kecanduan yang bisa membuat
finansial pelaku menjadi terganggu.

Adapun keterkaitan pengertian Compulsive Online shopping Scale (COSS) dengan
penelitian ini ialah sebagai dasar pembahasan dalam penelitian tentang peran game
online dan keterkaitannya dengan tingkat Compulsive Online shopping Scale (COSS)
. Dalam hal ini, 7 komponen dasar atau dimensi dalam Compulsive Online shopping
Scale (COSS) menurut Manchiraju, Sadachar, & Ridgway digunakan sebagai dasar
teori dalam penelitian ini untuk selanjutnya digunakan sebagai acuan dalam

menganalisis dan menjelaskan hasil penelian [12].

2.2.4 Validitas

Validitas penelitian berperan sebagai indikator utama yang menentukan sejauh
mana instrumen pengukur mampu mengukur dengan tepat dan akurat suatu konstruk
tertentu. Terdapat dua aspek validitas yang signifikan, yaitu validitas internal dan
eksternal. Validitas internal merujuk pada kemampuan instrumen untuk
merefleksikan hubungan sebab-akibat yang diinginkan dalam suatu penelitian,
sementara validitas eksternal mengukur kemampuan generalisasi hasil penelitian ke
populasi atau situasi lain. Proses pengujian validitas melibatkan langkah-langkah
kritis, seperti validitas konten yang mengevaluasi kecakupan konten instrumen
melalui keterlibatan pakar, dan validitas kriteria yang membandingkan hasil
pengukuran dengan standar tertentu [14].

Peningkatan validitas instrumen dapat dicapai melalui pengembangan instrumen
yang memastikan pertanyaan atau item pada instrumen mencerminkan konstruk
secara tepat dan komprehensif. Tahap uji coba awal (piloting) dan revisi instrumen

merupakan langkah praktis dalam mendeteksi dan memperbaiki potensi masalah.
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Pemilihan sampel yang representatif juga menjadi esensi untuk memastikan hasil
penelitian dapat diterapkan secara lebih luas. Meskipun langkah-langkah ini dapat
memperbaiki validitas, peneliti perlu memperhatikan potensi ancaman terhadap
validitas, baik yang bersifat internal maupun eksternal, yang dapat menghambat
keabsahan dan akurasi hasil penelitian [15].

Analisis statistik, seperti korelasi, regresi, dan analisis faktor, juga turut berperan
dalam menilai validitas. Korelasi dan regresi membantu mengukur hubungan antar
variabel, sedangkan analisis faktor digunakan untuk memeriksa struktur internal
instrumen pengukuran. Dengan mengaplikasikan konsep validitas dan metode analisis
yang tepat, peneliti dapat memastikan hasil penelitian mencerminkan konstruk yang
diinginkan secara akurat, meningkatkan kepercayaan dalam interpretasi temuan, dan

memberikan kontribusi yang substansial pada ranah ilmiah [16].

2.2.5 Reliabilitas

Reliabilitas merujuk pada tingkat konsistensi atau kestabilan instrumen
pengukur dalam memberikan hasil yang dapat diandalkan dan dapat diulang pada
waktu yang berbeda. Pengukuran reliabilitas menjadi landasan penting dalam menilai
seberapa baik sebuah instrumen dapat memberikan hasil yang konsisten, mengurangi
potensi kesalahan yang mungkin disebabkan oleh faktor-faktor eksternal. Hasil yang
konsisten memperkuat kepercayaan pada validitas instrumen, menjadikan reliabilitas
sebagai parameter penting dalam perancangan dan pelaksanaan penelitian ilmiah [17].

Jenis-jenis reliabilitas yang digunakan dalam penelitian memberikan perspektif
yang berbeda terhadap konsistensi instrumen. Reliabilitas internal mengevaluasi
sejauh mana item atau pertanyaan pada instrumen mencerminkan konstruk yang
diukur secara konsisten. Di sisi lain, reliabilitas tes-ulang (test-retest)
mempertimbangkan konsistensi hasil instrumen pada waktu yang berbeda, sementara
reliabilitas split-half mengukur konsistensi antara dua bagian instrumen yang dibagi.
Pemilihan jenis reliabilitas yang sesuai dengan kebutuhan penelitian memberikan
kejelasan terhadap keandalan instrumen dan memastikan bahwa data yang
dikumpulkan dapat diandalkan [17].

Pengukuran reliabilitas melibatkan analisis statistik, seperti koefisien korelasi
atau Cronbach's alpha. Hasil dari analisis ini memberikan pemahaman yang
mendalam terhadap sejauh mana instrumen dapat diandalkan dalam pengumpulan
data. Implikasinya sangat signifikan, karena hasil penelitian yang bergantung pada
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instrumen yang tidak konsisten dapat mengurangi kepercayaan pada validitas dan
ketetapan temuan. Dengan memastikan reliabilitas yang tinggi, peneliti dapat
meningkatkan kepercayaan dalam interpretasi dan aplikasi hasil penelitian mereka,
menghasilkan kontribusi ilmiah yang lebih kuat dan relevan [18].

2.2.6 Hipotesis

Hipotesis memiliki peran penting sebagai landasan untuk menyusun dan menguji
dugaan mengenai hubungan antar variabel atau fenomena yang menjadi fokus kajian.
Sebagai suatu proposisi sementara, hipotesis membantu merumuskan pertanyaan
penelitian dan memberikan arah bagi proses pengumpulan dan analisis data. Secara
esensial, hipotesis membentuk kerangka kerja untuk menguji kesahihan dugaan ilmiah
dan mengarahkan upaya penelitian menuju pemahaman yang lebih mendalam [19].

Adapun dalam dunia penelitian, terdapat dua jenis hipotesis utama yang
digunakan. Pertama, hipotesis nol (null hypothesis) atau bisa disebut juga “P- values”
menyatakan bahwa tidak ada efek atau hubungan yang signifikan antar variabel yang
diteliti. Sementara itu, hipotesis alternatif menyajikan prediksi sebaliknya,
menunjukkan adanya hubungan atau efek yang dapat diamati. Hipotesis nol seringkali
menjadi dasar untuk uji statistik yang bertujuan menguiji signifikansi hasil penelitian,
sementara hipotesis alternatif menggambarkan harapan peneliti terkait efek atau
hubungan yang mungkin terjadi [19].

R Square dikenal sebagai koefisien determinasi, mengukur sejauh mana variasi
dalam data hasil penelitian dapat dijelaskan oleh model statistik yang digunakan. Nilai
R Square berkisar antara 0 hingga 1, di mana nilai yang lebih tinggi menunjukkan
bahwa model tersebut dapat menjelaskan sebagian besar variasi data. Misalnya, jika
R Square memiliki nilai 0.75, maka 75% variasi dalam data dapat dijelaskan oleh
model statistik yang digunakan [20]. Adapaun Inner model yang mengacu pada
bagian dari model penelitian struktural yang fokus pada hubungan antara variabel
laten atau konsep yang tidak dapat diukur secara langsung. Dalam kerangka konsep
hipotesis, inner model berfokus pada interaksi dan korelasi antara variabel laten
tersebut[21]. Proses pembentukan dan pengujian hipotesis dimulai dengan
pemahaman mendalam terhadap literatur dan penelitian terkait.

Adapun Nilai T sebagai alat ukur yakni Nilai T (t-value) adalah ukuran
signifikansi statistik dari koefisien regresi dalam suatu analisis regresi. Nilai T yang

signifikan menunjukkan bahwa variabel tersebut memiliki pengaruh yang nyata
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terhadap variabel lain dalam model [22]. Dalam dasar teori hipotesis, nilai T dapat
digunakan untuk menguji signifikansi setiap koefisien regresi, membantu peneliti
dalam menentukan apakah ada bukti statistik yang mendukung atau menolak hipotesis
yang diajukan. Semakin tinggi nilai T, semakin signifikan pengaruh variabel tersebut
dalam model hipotesis. Peneliti merumuskan dugaan-dugaan yang dapat diuji
berdasarkan pemahaman teoritis yang ada. Selanjutnya, hipotesis diuji melalui desain
penelitian yang tepat, pengumpulan data, dan analisis statistik. Hasil uji hipotesis
digunakan untuk menentukan sejauh mana hasil pengamatan atau data yang
dikumpulkan konsisten atau tidak konsisten dengan hipotesis yang diajukan. Dengan
demikian, melalui proses hipotesis, penelitian ilmiah dapat mencapai pemahaman
yang lebih mendalam dan memberikan sumbangan terhadap perkembangan

pengetahuan di berbagai bidang [23].



