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METHOD 
 

Yasmin Hamidah 

 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan menguji pengaruh identifikasi komunitas dan kelompok 

referensi terhadap konsumsi simbolis barang virtual serta menjelaskan makna dan 

mekanisme sosial konsumsi tersebut pada pemain competitive Mobile Legends: 

Bang Bang yang tergabung dalam squad. Istilah pemain competitive digunakan 

secara operasional untuk pemain ranked aktif yang bermain sekurang-kurangnya 

tiga kali per minggu, bukan khusus atlet esports profesional. Penelitian 

mempertahankan mixed methods dengan desain sequential explanatory karena 

tahap kuantitatif berfungsi konfirmatori untuk menguji H1 sampai H3, sedangkan 

tahap kualitatif menjawab tujuan keempat dan menjelaskan hasil statistik. Tahap 

kuantitatif melibatkan 110 responden yang memenuhi kriteria purposive sampling 

dan dianalisis menggunakan regresi linear berganda. Tahap kualitatif melibatkan 

enam informan melalui wawancara semi-terstruktur yang dianalisis secara tematik 

dan diintegrasikan dengan hasil kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

identifikasi komunitas berpengaruh positif dan signifikan terhadap konsumsi 

simbolis barang virtual dengan standardized beta sebesar 0,453 dan signifikansi < 

0,001. Kelompok referensi juga berpengaruh positif dan signifikan dengan 

standardized beta sebesar 0,407 dan signifikansi < 0,001. Secara simultan, kedua 

variabel berpengaruh signifikan dengan F hitung sebesar 48,947 dan R Square 

sebesar 0,478. Temuan kualitatif menunjukkan bahwa squad membentuk rasa 

memiliki, menyediakan informasi dan pembanding, serta memberi makna identitas, 

estetika, kepercayaan diri, dan status pada item virtual. Skin tidak meningkatkan 

performa objektif, tetapi dapat memberi manfaat pengalaman berupa personalisasi 

avatar, kesenangan, identifikasi diri, dan persepsi kompetensi. Implikasi penelitian 

menekankan tanggung jawab bersama: pemain perlu mengelola pengeluaran, 
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sedangkan produsen perlu menerapkan monetisasi yang transparan, adil, dan tidak 

eksploitatif sesuai semangat ESG dan SDG 12. 

Kata Kunci: identifikasi komunitas, kelompok referensi, konsumsi simbolis, 

barang virtual, Mobile Legends: Bang Bang, mixed methods, konsumsi 

bertanggung jawab 
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ABSTRACT 

This study examines the effects of community identification and reference groups 

on the symbolic consumption of virtual goods and explains the meanings and social 

mechanisms underlying such consumption among competitive Mobile Legends: 

Bang Bang players in squad communities. The term competitive is operationally 

defined as active ranked players who play at least three times per week, rather than 

professional esports athletes only. The study retains a sequential explanatory 

mixed-methods design because the quantitative stage serves a confirmatory 

function for H1 to H3, while the qualitative stage addresses the fourth objective and 

explains the statistical findings. The quantitative stage involved 110 purposively 

selected respondents and multiple linear regression. The qualitative stage involved 

six informants, semi-structured interviews, thematic analysis, and integration with 

the quantitative findings. Community identification had a positive and significant 

effect on symbolic consumption (standardized beta = 0.453; p < 0.001), as did 

reference groups (standardized beta = 0.407; p < 0.001). Jointly, both predictors 

were significant (F = 48.947; R Square = 0.478). Qualitative findings show that 

squads foster belonging, provide information and comparison, and attach identity, 

aesthetic, confidence, and status meanings to virtual items. Skins do not improve 

objective performance, but may provide experiential benefits through avatar 

personalization, enjoyment, self-identification, and perceived competence. The 

implications emphasize shared responsibility: players should manage spending, 

while producers should implement transparent, fair, and non-exploitative 

monetization consistent with ESG principles and SDG 12. 

Keywords: community identification, reference group, symbolic consumption, 

virtual goods, Mobile Legends: Bang Bang, mixed methods, responsible 

consumption 
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