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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan 

   Penelitian ini berkaitan dengan faktor-faktor yang mempengaruhi 

seseorang dalam melakukan pembelian virtual item pada game online. Penarikan 

kesimpulan pada penelitian ini didukung dari hasil uji statistik deskriptif dan 

statistik inferensial yang telah diperoleh. Berdasarkan hasil analisis yang telah 

dijelaskan pada penelitian ini menunjukan bahwa variabel Satisfaction With The 

Game, Character Identification, Functional Value (Character Competency, 

Functional Quality), Emotional Value (Playfulness, Aesthetic), dan Social Value 

(Social Self-Image Expression, Social Relationship Support) berpengaruh positif 

secara signifikan terhadap Intent To Purchase Virtual Item. 

 

5.2 Saran 

  Berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan dan telah dijelaskan 

sebelumnya, maka dapat diberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Pada penelitian ini hanya meneliti 3 dari 5 value yang ada pada teori nilai 

konsumsi yakni Functional Value, Emotional Value, dan Social Value, 

sedangkan terdapat 2 value yang tidak diteliti yaitu Epistemic Value dan 

Conditional Value. Pada penelitian selanjutnya diharapkan untuk 

meneliti kelima value yang terdapat di teori nilai konsumsi dengan 

harapan hasil yang berbeda. 

2. Penelitian ini meneliti game online secara umum, diharapkan penelitian 

kedepannya agar dapat meneliti game online lebih spesifik agar dapat 

meningkatkan akurasi penelitian. 

3. Pengambilan sampel dari penelitian ini diambil dari sebuah komunitas 

game yang menyebabkan responden pada penelitian cenderung akan 

memberikan jawaban yang positif karena sebuah komunitas pasti sudah 

menyukai game online. Diharapkan pada penelitian selanjutnya dapat 

mengambil sampel diluar komunitas game. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1. Kuesioner Penelitian 

KUESIONER PENELITIAN 

Hallo semua, salam sejahtera untuk kita semua. 

Nama saya Leonardo Lee, saya merupakan seorang mahasiswa Sistem Informasi di 

Universitas Atma Jaya Yogyakarta. Saya sedang melakukan penelitian dengan judul 

"Analisis Faktor Yang Mempengaruhi Keinginan Untuk Melakukan Pembelian Virtual 

Item Pada Game Online" dengan tujuan untuk menempuh pendidikan S1. 

Saya memohon bantuan teman-teman untuk mengisi kuesioner dibawah ini berdasarkan 

pengalaman dari teman-teman. segala bentuk informasi yang saya terima akan bersifat 

rahasia dan hanya akan digunakan untuk kepentingan akademik saja. 

Terima kasih telah meluangkan sedikit waktu teman-teman untuk membantu saya. 

 

Bagian 1. Profil Responden 

1. Nama: 

 

2. Usia: 

 

3. Jenis Kelamin:  

 Laki-Laki        Perempuan 

 

4. Apakah Anda Pernah Melakukan Pembelian Virtual Item pada Game Online? 

  Ya  Tidak 

 

Bagian 2. Pertanyaan Penelitian 

Pilihlah jawaban saudara dengan memberikan tanda checklist (√) pada salah satu 

jawaban yang menurut saudara paling sesuai. Adapun makna skala likert sebagai 

berikut, 1 : sangat tidak setuju, 2 : tidak setuju, 3 : netral, 4 : setuju, 5 : sangat setuju.


