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ABSTRAK

UNIVERSITAS TARUMANAGARA
FAKULTAS EKONOMI
JAKARTA

A. Calvin Jordan Wijaya Affendi (115210293)

B. Pengaruh Website Design Quality, E-Trust dan Price Fairness terhadap
Repurchase Intention pada Codashop dengan E-Satisfaction sebagai variabel
mediasi

C. Xv + 96 halaman, 22 tabel, 11 gambar, 6 lampiran

D. Pemasaran

E. Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh dari variabel
website design quality, e-trust, price fairness dan e-satisfaction terhadap
repurchase intention pada industri e-commerce dibidang top-up. Dalam
pengumpulan data penelitian ini dilakukan secara online dengan menggunakan
platform google form dengan teknik pemilihan sampel berupa convenience
sampling. Jumlah responden yang berhasil dikumpulkan 169 responden namun
dikarenakan terdapat kriteria sehingga yang digunakan hanya berjumlah 150
responden. Data yang telah dikumpulkan dianalisis menggunakan metode
SEM-PLS dengan bantuan Software SmartPLS. Berdasarkan hasil analisis data
dapat diketahui price fairness dan e-satisfaction memiliki pengaruh positif
dalam memprediksi repurchase intention, kemudian website design quality
dan e-trust memiliki pengaruh positif dalam memprediksi e-satisfaction,
terakhir website design quality dan e-trust yang dimediasi oleh e-satisfaction
memiliki pengaruh positif terhadap repurchase intention. Hasil dari penelitian
ini diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan kepada perusahaan-
perusahaan e-commerce dibidang top-up untuk menetapkan strategi pemasaran
yang sesuai.

Kata kunci: e-commerce, Pemasaran, repurchase intention, e-satisfaction, e-
trust

F. Daftar Pustaka: 43 (1991 - 2024)
G. Dr. Keni, S.E., M.M.



Abstract

UNIVERSITAS TARUMANAGARA
FAKULTAS EKONOMI
JAKARTA

A. Calvin Jordan Wijaya Affendi (115210293)

B. The Effect of Website Design Quality, E-Trust and Price Fairness on
Repurchase Intention at Codashop with E-Satisfaction as a mediating variable

C. Xv + 96 pages, 22 tables, 11 pictures, 6 attachments

D. Marketing

E. Abstract: This study aims to determine the effect of website design quality, e-
trust, price fairness and e-satisfaction variables on repurchase intention in the
e-commerce industry in the top-up field. In collecting data, this research was
conducted online using the google form platform with a sample selection
technique in the form of convenience sampling. The number of respondents
who were successfully collected was 169 respondents but because there were
criteria so that only 150 respondents were used. The data that has been
collected is analyzed using the SEM-PLS method with the help of SmartPLS
software. Based on the results of data analysis, it can be seen that price
fairness and e-satisfaction have a positive influence in predicting repurchase
intention, then website design quality and e-trust have a positive influence in
predicting e-satisfaction, finally website design quality and e-trust mediated by
e-satisfaction have a positive influence on repurchase intention. The results of
this study are expected to be taken into consideration for e-commerce
companies in the top-up sector to determine the appropriate marketing
strategy.

Keyword: e-commerce, Marketing, repurchase intention, e-satisfaction, e-
trust

F. Reference List: 43 (1991 — 2024)
G. Dr. Keni, S.E., M.M.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. PERMASALAHAN
1. Latar Belakang Masalah

Ditengah perkembangan teknologi yang sangat pesat, terdapat industri
teknologi yang sangat disukai oleh masyarakat Indonesia, yaitu industri game.
Pada tahun 2022, Indonesia menempati peringkat ke-3 pada pengguna internet
yang bermain video game terbanyak di dunia. Selanjutnya, berdasarkan Gambar
1.1, Indonesia naik ke peringkat 2 sebagai pengguna internet yang bermain game

terbanyak di dunia pada tahun 2024 (We are Social, 2024).

ING VIDEO GAMES

TO 64 WHO PLAY VIDEQ G# ON AMY DEVICE

dre. . CO>Mel
il eltwater

Gambar 1. 1 — Negara dengan pengguna internet yang bermain game
terbanyak
Sumber: wearesocial (2024)

Pertumbuhan tersebut dapat disebabkan oleh peningkatan jaringan internet
dan penggunaan smartphone yang meningkat. Selain itu, munculnya berbagai
jenis game, seperti game kasual dan game kompetitif, juga turut mendorong
antusiasme pemain game di Indonesia. Selanjutnya, perilaku tersebut berdampak
terhadap pendapatan industri game di Indonesia yang terus meningkat secara

signifikan. Kementerian Pariwisata dan Ekonomi Kreatif (Kemenparekraf)



menyatakan bahwa industri game di Indonesia cukup menguntungkan dengan
pendapatan mencapai Rp 25 triliun pada tahun 2022 (Voi, 2023).

Tingkat pendapatan tersebut telah memotivasi pemerintah untuk
mengeksplorasi potensi industri kreatif permainan, sehingga pemerintah
menerbitkan Peraturan Presiden tentang Percepatan Pengembangan Industri Game
Nasional yang diharapkan sudah bisa diimplementasikan pada tahun 2024 (Voi,
2023) dalam rangka mengembangkan industri game di Indonesia.

Salah satu alasan masyarakat Indonesia berminat menggunakan uang
dengan jumlah yang banyak untuk game adalah hobi. Dalam dunia game,
khususnya game online, terdapat item yang dapat dibeli dengan mata uang game,
seperti diamond yang dapat digunakan untuk membeli item pada game, seperti
skin karakter, skin senjata, dan karakter game.

Mata uang game tersebut dapat dibeli secara langsung dalam game atau
melalui platform top up. Codashop merupakan salah satu platform top up yang
telah beroperasi sejak tahun 2011, sehingga bagi pemain game yang suka membeli

mata uang game, platform tersebut sudah tidak asing.

Tabel 1.1 Jumlah Kunjungan Website Top Up selama Bulan Agustus 2024

Nama Website Jumlah Kunjungan
Codashop 12,5 juta
Itemku 4,4 juta
Tokogame 3,4 juta
Lapakgaming 3,3 juta
Unipin 2,8 juta
Seagm 1,2 juta

Sumber: Similarweb (2024)

Berdasarkan Tabel 1.1, Codashop merupakan platform top up game yang
paling sering dikunjungi di dunia. Namun, terdapat kompetitor baru yang
mengalami peningkatan yang signifikan dalam beberapa bulan terakhir, yaitu
Tokogame. Tokogame merupakan platform yang beroperasi sejak tahun 2021 dan
pada saat ini memiliki kinerja yang lebih baik daripada platform Unipin yang
telah beroperasi sejak tahun 2010.



Website Performance = "2 & Aug 2024 - Aug 2024 (1 Month) ¥ Worldwide

Metric ® codashop.com tokogame.com

Monthly visits 12.55M 3.420M
Monthly unique visitors N/A N/A
Visits / Unique visitors N/A N/A

Visit duration 00:01:54 00:03:06
Pages per visit 3.43 2.87
Bounce rate 31.84% 48.06%
Page Views 43.11M 9.812M

Gambar 1.2 - Data Kinerja Codashop dan Tokogame Selama Bulan Agustus
2024
Sumber: Similarweb (2024)

Selanjutnya, walaupun berdasarkan Gambar 1.2, kinerja Tokogame masih
lebih rendah daripada Codashop, tetapi Tokogame dapat menjadi ancaman untuk
Codashop kedepannya. Ancaman tersebut berupa pelanggan Codashop dapat
mulai memilih Tokogame dan memungkinkan adanya platform baru yang
memasuki industri tersebut yang pada akhirnya meningkatkan persaingan. Oleh
sebab itu, penelitian ini ingin mengetahui faktor-faktor yang dapat membuat
pelanggan memiliki minat untuk membeli kembali di Codashop, sehingga
Codashop dapat mempertahankan pelanggan yang kemudian dapat mendukung
keberlangsungan usaha Codashop.

Menurut Zhou, Lu, dan Wang (2009), repurchase intention berperan
penting bagi perusahaan karena pelanggan yang bersedia membeli kembali dapat
dikategorikan sebagai aset perusahaan. perusahaan e-commerce perlu memastikan
konsumen akan kembali membeli barang atau jasa dari perusahaan dan mencegah
konsumen tertarik dengan barang atau jasa serupa yang ditawarkan oleh pesaing
(Wang et al. 2020).

Menurut Wilson, Keni dan Tan (2019) website design quality dan service
quality memainkan peran penting dalam membentuk repurchase intention baik
secara langsung atau melalui Customer Satisfaction. Sementara itu, dalam

penelitian Apidana dan Prasetyo (2023) e-trust yang tinggi dan e-service quality



yang baik juga memiliki pengaruh dalam meningkatkan keinginan pelanggan
untuk melakukan repurchase intention baik secara langsung ataupun melalui e-
satisfaction. Lalu dalam penelitian Moon dan Ji (2023) menemukan semakin baik
Price fairness dan taste yang didapatkan oleh pelanggan semakin tinggi juga
keinginan pelanggan untuk melakukan repurchase intention di perusahaan
tersebut. Lebih lanjut, dalam penelitian Putri dan Bernarto (2023) Hasil
penelitiannya mengungkapkan bahwa price fairness, promotion, dan perceived
ease of use yang baik dapat meningkatkan repurchase intention pengguna lazada.
Berikutnya, Ginting, Chandra, Miran dan Yusriadi (2023) menemukan semakin
baik E-WOM yang didapatkan dari konsumen, maka semakin tinggi juga
repurchase intention yang didapatkan e-commerce.

Website design quality berperan penting dalam memotivasi pelanggan untuk
membeli produk/ layanan melalui situs tersebut (Wilson, Keni, & Tan, 2019).
Oleh sebab itu, suatu situs web harus memiliki design yang bagus dan memiliki
fungsi navigasi yang baik untuk memungkinkan calon pelanggan menjelajahi situs
secara menyeluruh dan mencegah mereka mengalami kesulitan dalam proses
transaksi (Zhou et al., 2009).

Selain website design quality, variabel lain yang mempengaruhi intensi
membeli kembali adalah kepercayan pelanggan. Kepercayaan adalah kunci
penting dalam sebuah bisnis, membangun kepercayaan digunakan untuk
hubungan jangka panjang dengan konsumen, sehingga ketika kepercayaan
pelanggan meningkat, besar kemungkinan pelanggan menunjukan perilaku
pembelian berulang (Bernarto, Wilson, & Suryawan, 2019).

Sementara itu, penetapan harga harus sesuai dengan kualitas produk atau
jasa yang ditawarkan. Jika harga yang ditetapkan dinilai tinggi, tetapi tidak sesuai
dengan kualitas yang diberikan, maka konsumen akan menganggap harga tersebut
tidak wajar (Hakim, Suwandari & Nawarini, 2020), sedangkan jika harga suatu
produk atau jasa terjangkau dan sesuai dengan kualitas dan sesuai manfaat yang
diharapkan oleh konsumen, maka peluang konsumen untuk melakukan pembelian

ulang akan semakin tinggi (Putri & Bernarto, 2023).



Lebih lanjut, kepuasan adalah penilaian konsumen terhadap barang dan jasa.
E-commerce juga harus menyediakan mekanisme keamanan yang efektif dan fitur
teknologi yang mudah digunakan untuk memberikan e-satisfaction yang optimal
kepada konsumen, sehingga memotivasi mereka untuk membeli kembali produk
atau jasa (Trivedi & Yadav, 2020).

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian terdahulu adalah subjek yang
diteliti. Penelitian terdahulu lebih berfokus pada e-commerce, seperti Shopee,
Tokopedia, Lazada, dan Sociolla, sedangkan penelitian ini berfokus pada e-
commerce pada sektor yang berbeda, yaitu game. Berdasarkan latar belakang di
atas, repurchase intention akan dikaji sebagai variabel dependen, web design
quality, e-trust, dan price fairness akan dikaji sebagai variabel independen, serta
e-satisfaction akan dikaji sebagai variabel mediasi. Oleh sebab itu, penelitian ini
akan berjudul “Pengaruh Website Design Quality, E-Trust, dan Price
Fairness terhadap Repurchase Intention pada Codashop dengan E-

Satisfaction sebagai Variabel Mediasi”.

2. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, dapat diidentifikasikan beberapa

permasalahan sebagai berikut:

a. Website design quality berpengaruh terhadap repurchase intention.

b. Website design quality berpengaruh terhadap e-satisfaction.

c. Website design quality yang dimediasi oleh e-satisfaction berpengaruh
terhadap repurchase intention.

d. E-trust berpengaruh terhadap repurchase intention.

e. E-trust berpengaruh terhadap e-satisfaction.

f.  E-trust yang dimediasi oleh e-satisfaction berpengaruh terhadap repurchase
intention.

g. Price fairness berpengaruh terhadap repurchase intention.

h. Service quality berpengaruh terhadap repurchase intention.

i.  Service quality yang dimediasi oleh customer satisfaction berpengaruh

terhadap repurchase intention.



j.  E-WOM berpengaruh terhadap repurchase intention.
k. Taste berpengaruh terhadap repurchase intention.
1.  Promotion berpengaruh terhadap repurchase intention.

m. Perceived ease of use berpengaruh terhadap repurchase intention.

3. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, penelitian ini berfokus pada
variabel web design quality, e-trust, dan price fairness yang dimediasi oleh e-
satisfaction terhadap repurchase intention. Sementara itu, subjek penelitian ini
adalah pelanggan Codashop. Alasan  dipilihnya Codashop sebagai subjek
penelitian dikarenakan Codashop merupakan Platform penyedia jasa top up game
atau entertainment yang telah berdiri sejak tahun 2011 dan telah memimpin pasar
untuk platform top up sejak lama yang menyebabkan banyak pemain game atau
pengguna platform streaming yang telah menggunakan jasa dari Codashop,
sehingga dapat memudahkan dalam pengumpulan data penelitian kedepannya.

Penelitian ini mengkaji repurchase intention sebagai variabel dependen
karena variabel tersebut berperan penting dalam suatu perusahaan. Repurchase
intention penting untuk diteliti pada Codashop, dikarenakan dalam industri
platform top up memiliki persaingan yang cukup ketat dikarenakan terdapat
pesaing lain dan pesaing baru yang dapat mengancam Codashop dimasa yang
akan datang. Faktor yang mempengaruhi repurchase intention dalam penelitian ini
hanya dibatasi pada variabel web design quality, e-trust, price fairness dan e-
satisfaction. web design quality yang menarik dapat meningkatkan kenyamanan
berbelanja secara online. Desain tersebut dapat memengaruhi niat pelanggan
untuk melakukan pembelian secara berulang karena pelanggan cenderung kembali
ke situs yang memberikan pengalaman positif. Lebih lanjut, kepercayaan
pelanggan pada suatu platform akan melakukan pembelian kembali di tempat
yang sama. Terakhir, jika pelanggan merasa harga yang ditawarkan sesuai dengan
kualitas produk atau layanan yang ditawarkan, maka pelanggan akan lebih

cenderung untuk melakukan pembelian secara berulang.



4.

Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah di atas, rumusan masalah penelitian ini adalah

sebagai berikut:

a.

Apakah terdapat pengaruh website design quality terhadap repurchase
intention pelanggan Codashop?

Apakah terdapat pengaruh e-trust terhadap repurchase intention pelanggan
Codashop?

Apakah terdapat pengaruh price fairness terhadap repurchase intention

pelanggan Codashop?

Apakah terdapat pengaruh website design quality terhadap e-satisfaction
pelanggan Codashop?

Apakah terdapat pengaruh e-trust terhadap e-satisfaction pelanggan
Codashop?

Apakah terdapat pengaruh e-satisfaction terhadap repurchase intention
pelanggan Codashop?

Apakah e-satisfaction dapat memediasi pengaruh website design quality
terhadap repurchase intention pelanggan Codashop?

Apakah e-satisfaction dapat memediasi pengaruh e-trust terhadap repurchase
intention pelanggan Codashop?

TUJUAN DAN MANFAAT

Tujuan

Berdasarkan rumusan masalah yang dijelaskan di atas, penelitian ini

bertujuan untuk:

a.

Menguji secara empiris pengaruh website design quality terhadap repurchase
intention pelanggan Codashop.

Menguji secara empiris pengaruh e-trust terhadap repurchase intention
pelanggan Codashop.

Menguji secara empiris pengaruh price fairness terhadap repurchase

intention pelanggan Codashop.



Menguji secara empiris pengaruh website design quality terhadap e-
satisfaction pelanggan Codashop.

Menguji secara empiris pengaruh e-trust terhadap e-satisfaction pelanggan
Codashop.

Menguji secara empiris pengaruh e-satisfaction terhadap repurchase intention
pelanggan Codashop.

Menguji secara empiris pengaruh website design quality yang dimediasi oleh
e-satisfaction terhadap repurchase intention pelanggan Codashop.

Menguji secara empiris pengaruh e-trust yang dimediasi oleh e-satisfaction

terhadap repurchase intention pelanggan Codashop.

Manfaat

Hasil pelaksanaan penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat

bagi:

a.

1))

2)

1))

2)

Manfaat akademis

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber bacaan dan menambah
pengetahuan instansi pendidikan atau individu mengenai pengaruh website
design quality, e-trust, dan price fairness yang dimediasi oleh e-satisfaction
terhadap repurchase intention.

Penelitian ini diharapkan dapat membantu pembaca memperoleh atau

memperdalam ilmu di bidang manajemen pemasaran.

Manfaat praktis

Penelitian ini diharapkan dapat membantu Codashop untuk mengetahui
faktor-faktor yang dapat memengaruhi repurchase intention pelanggan
Codashop, sehingga dapat meningkatkan penjualan yang akan berdampak
pada keberlangsungan perusahaan.

Menjadi bahan evaluasi untuk Codashop dan sebagai tolak ukur pengalaman
berbelanja pelanggan, sehingga Codashop dapat membuat keputusan atau

strategi pemasaran dengan baik.
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