Bab 5

Penutup

5.1. Pendahuluan

Bab ini bertujuan untuk membahas tentang hasil analisis yang diperoleh
dari bab sebelumnya. Bab ini dimulai dengan diskusi tentang temuan utama
dalam penelitian ini. Setelah itu implikasi dari penelitian ini akan dibahas. Para
peneliti atau perusahaan dapat menggunakan semua aspek yang mungkin dari
penelitian ini di masa depan. Kendala dari penelitian ini akan dibahas dan
diikuti oleh saran untuk penelitian yang akan datang.
5.2.Kesimpulan
5.2.1. Karakteristik Responden

Kuesioner yang dilakukan secara online, mendapatkan responden
berjumlah 264 sampel dari 266 yang memenuhi syarat untuk dianalisis data
yang dikumpulkan dalam penelitian ini. Responden dalam penelitian ini
sebagian besar berjenis kelamin laki - laki yaitu sebanyak 232 (87,2%),
dibandingkan dengan responden wanita dengan jumlah 34 (12,8%). Responden
terbanyak berada pada umur 17 — 22 tahun (70,3%). Pengalaman bermain game
Mobile Legends yang terbanyak antara 0.5 — 1 tahun (53%). Mobile game
platform yang banyak digunakan oleh responden adalah platform android
(79,7%). Game Mobile Legends ini banyak dimainkan selama 1 — 3 jam

(63,9%) dalam sehari oleh para responden.
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5.2.2. Pengaruh Access Flexibility, Connectedness, Playfulness, Reward dan
Social Presence pada In-App Purchase Intention

Access flexibility, connectedness, playfulness, reward dan social
presence tidak berpengaruh signifikan terhadap pada niat beli seseorang di
dalam aplikasi game (H1, H2, H3, H6 dan H10 ditolak). Hal ini menunjukkan
bahwa kemudahan dalam mengakses game, keterhubungan pemain dengan
pemain lainnya, kesenangan dalam bermain dan hadiah yang diberikan oleh
game tidak berpengaruh signifikan terhadap niat seseorang untuk membeli
virtual item yang ada pada game tersebut. Penelitian ini sejalan dengan Hsiao
(2016) bahwa access flexibility, connectedness, playfulness, reward tidak
berpengaruh signifikan bagi kelompok responden yang belum pernah memiliki
pengalaman membeli di dalam aplikasi game. Social Presence juga tidak
memiliki pengaruh yang signifikan terhadap niat beli di dalam aplikasi game,
dimana hasil ini juga sejalan dengan hasil peneliatan yang dilakukan oleh Jin

(2015).

5.2.3. Pengaruh Connectedness dan Reward pada Good Price
Connectedness tidak mempengaruhi persepsi pemain mengenai good
price (H5 ditolak). Sedangkan reward mempengaruhi persepsi pemain
mengenai good price (H7 diterima). Hal ini menunjukkan bahwa
keterhubungan pemain dengan pemain lainnya tidak berpengaruh signifikan
terhadap persepsi seorang pemain game mengenai harga yang ditawarkan.

Penelitian ini sejalan dengan Hsiao (2016) bahwa connectedness tidak
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berpengaruh signifikan bagi kelompok responden yang belum pernah memiliki
pengalaman membeli di dalam aplikasi game terhadap good price. Tetapi,
reward mempengaruhi persepsi pemain mengenai good price, dimana hasil ini

juga sejalan dengan hasil peneliatan yang dilakukan oleh Hsiao (2016).

5.2.4. Pengaruh Interactivity dan Sociability pada Social Presence
Interactivity dan Sociability mempengaruhi persepsi pemain mengenai
social presence (H8 dan H9 diterima). Hal ini menunjukkan bahwa
interaktivitas pemain dengan game dan sociability berpengaruh signifikan
terhadap social presence. Penelitian ini sejalan dengan Jin (2015) bahwa
interaktivitas dan kehadiran sosial berkorelasi secara signifikan, menunjukkan
bahwa ketika seorang pemain game memiliki kemampuan untuk memanipulasi
dunia maya (termasuk kecepatan, jangkauan dan pemetaan), pemain game akan
merasakan rasa kehadiran sosial yang kuat. Hal ini menunjukkan bahwa
interaktivitas seorang pemain dengan game yang dimainkannya akan
meningkatkan rasa kehadiran sosial seorang pemain tersebut. Hubungan yang
kuat antara sosialisasi dan kehadiran sosial juga telah terbukti di dalam
penelitan Jin (2015), bahwa dalam game MMORPG, peningkatan fungsi sosial
dapat meningkatkan perasaan interaksi. Hal ini menunjukkan bahwa
interaktivitas dan kemampuan bersosialisasi adalah dua prediktor utama

kehadiran sosial.
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5.3. Implikasi Manajerial

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa kemudahan pemain dalam
mengakses game, keterhubungan pemain dengan pemain lainnya, hadiah yang
diberikan, kesenangan dalam bermain game serta kehadiran sosial tidak
menunjukkan pengaruh yang signifikan terhadap niat pembelian pemain atau
konsumen di dalam game. Untuk menarik pemain yang tidak membayar untuk
membayar, manajer pemasaran harus fokus pada peningkatan nilai yang
dirasakan dari layanan game mobile mereka melalui penawaran bonus,
penawaran paket, atau kemungkinan promosi / faktor lainnya. Karena
konsumen membuat keputusan pembelian berdasarkan harga yang diberikan
oleh game tersebut sesuai. Apabila harga yang ditawarkan tersebut sesuai, maka
pemain akan membeli virtual item yang ditawarkan oleh game. Dengan adanya
pengaruh good price terhadap niat beli di dalam game, maka dapat disimpulkan
bahwa konsumen melakukan pembelian di dalam game apabila harga yang
diberikan oleh game tersebut sesuai. Hadiah yang diberikan oleh game kepada
pemain secara gratis akan mempengaruhi persepsi pemain mengenai harga yang
ditawarkan oleh game tersebut seseuai. Hal itu dapat mempengaruhi pemain
selanjutnya untuk melakukan pembelian apabila mereka memiliki persepsi

bahwa yang harga yang ditawarkan tersebut cocok dengan mereka.

5.4. Kelemahan Penelitian dan Saran Penelitian

Penelitian ini memiliki beberapa batasan yang dapat dikembangkan di

masa depan. Dalam penelitian ini, responden hanya dibatasi oleh orang yang
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pernah bermain game saja. Demografi responden yang hanya terbatas pada
jenis kelamin, umur, mobile game platform, pengalaman bermain game
(tahun) dan lama bermain dalam sehari. Pada penelitian selanjutnya bisa
ditambahkan seperti tingkat pendidikan, pekerjaan, pendapatan. Data yang
diolah untuk responden bagi yang sudah pernah melakukan pembelian dan
belum pernah ini digabung. Untuk penelitian kedepannya diharapkan untuk
mengelompokkan data khusus responden yang sudah pernah membeli virtual
item di dalam game dan data khusus responden yang belum pernah membeli
sama sekali melalui aplikasi game tersebut. Seperti yang dilakukan oleh Hsiao
(2016), untuk mengkonfirmasi apakah variabel playfulness, access flexibility,
reward, dan connectedness tidak berpengaruh signifikan terhadap niat beli
seseorang dalam aplikasi game bagi responden yang belum memiliki

pengalaman membeli sebelumnya.
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Form ini bertujuan untuk menganalisis faktor - faktor yang mempengaruhi niat
seseorang untuk melakukan pembelian dalam game Mobile Legends

* Wajib

Surat Permohonan Pengisian Kuisoner

Kepada Yth.
Calon
Responden
Penelitian Di
Tempat

Dengan Hormat,

Saya Mahasiswa Prodi Magister Manajemen Universitas

Atma Jaya Yogyakarta,

saya mengharapkan partisipasi anda dalam penelitian yang saya lakukan. Informasi
yang anda berikan hanya akan digunakan untuk pengembangan ilmu yang bersangkutan
dan tidak digunakan untuk maksud lain.

Atas segala bantuan dan partisipasi yang anda berikan, saya ucapkan

terima kasih. Peneliti,

Andjar Tito

Persyaratan

Jika jawaban anda "Tidak", maka tidak perlu melanjutkan pengisian form ini. Terima Kasih.
1. Apakah anda pernah bermain game Mobile Legends? *
Tandai satu oval saja.

. Ya

e Tidak

Profil Responden

2.Jenis Kelamin *

Tandai satu oval saja.

. Laki — Laki

. Perempuan

3. Umur *

Tandai satu oval saja.
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< 17 tahun

17 - 22tahun
23 - 27tahun
28 - 33tahun

> 33 tahun
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4.Pengalaman bermain Mobile Legends (tahun) *
Tandai satu oval saja.
< 0.5 tahun
0.5 - 1 tahun

> 1 tahun

5. Mobile Game
Platform *

Tandai satu oval saja.
i0S

Android

6. Lama Bermain Mobile Legends dalam sehari *
Tandai satu oval saja.
<1jam
1-3jam
3-5jam
5-7jam

> 7 jam
Kesenangan

7.Menurut saya bermain Mobile Legends adalah kegiatan yang
menarik *

Tandai satu oval saja.
Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Setuju

Sangat Setuju

8. Menurut saya bermain Mobile Legends adalah kegiatan yang
menyenangkan *
Tandai satu oval saja.
Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Setuju

Sangat Setuju
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9. Menurut saya bermain Mobile Legends adalah kegiatan yang
mengasyikan *
Tandai satu oval saja.
Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Setuju

Sangat Setuju

10. Menurut saya bermain Mobile Legends adalah kegiatan yang

seru*
Tandai satu oval saja.

Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Setuju

Sangat Setuju

Keterhubungan

11.Pemain Mobile Legends berbagi pengalaman dan perasaan
mereka ke orang lain melalui mobile game ini. *

Tandai satu oval saja.

Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Setuju

Sangat Setuju

12. Pemain Mobile Legends diuntungkan dari adanya
komunitas pengguna yang menggunakan mobile game
ini *

Tandai satu oval saja.
Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Setuju

Sangat Setuju
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13. Pemain Mobile Legends memiliki keterikatan dengan pemain
lainnya *
Tandai satu oval saja.
Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Setuju

Sangat Setuju

Fleksibilitas dalam Mengakses

14. Saya dapat mengendalikan sendiri waktu yang digunakan untuk
bermain Mobile Legends *

Tandai satu oval saja.
Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Setuju

Sangat Setuju

15. Saya dapat bermain Mobile Legends kapanpun *

Tandai satu oval saja.

Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Setuju

Sangat Setuju

16. Saya dapat mulai dan berhenti bermain Mobile Legends
kapanpun *
Tandai satu oval saja.
Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Setuju

Sangat Setuju
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Harga yang didapatkan untuk uang yang dikeluarkan

17. Diamond dalam Mobile Legends memiliki harga yang wajar *

Tandai satu oval saja.

Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Setuju

Sangat Setuju

18. Diamond dalam Mobile Legends bagus tergantung harganya *

Tandai satu oval saja.

Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Setuju

Sangat Setuju

19. Diamond dalam Mobile Legends bersifat ekonomis *

Tandai satu oval saja.
Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Setuju

Sangat Setuju

Penghargaan

20. Penghargaan (reward) yang ditawarkan di dalam Mobile Legends
memiliki nilai yang tinggi

*

Tandai satu oval saja.

Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Setuju

Sangat Setuju
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21. Sangat mungkin mendapatkan penghargaan (reward) yang
ditawarkan *

Tandai satu oval saja.
Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Setuju

Sangat Setuju

22. Penghargaan (reward) yang ditawarkan adalah apa yang telah
saya inginkan *
Tandai satu oval saja.
Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Setuju

Sangat Setuju

Interaktivitas

23. Saya merasa bahwa kecepatan interaksi atau waktu respons di
Mobile Legends itu bagus (real time) *
Tandai satu oval saja.
Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Setuju

Sangat Setuju

24. Saya merasa bahwa kualitas gambar, suara dan grafis di Mobile
Legends itu bagus *

Tandai satu oval saja.
Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Setuju

Sangat Setuju
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25. Saya merasa bahwa kontrol (tombol) di Mobile Legends itu dapat
disesuaikan *

Tandai satu oval saja.

Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Setuju

Sangat Setuju

Keramahan / Kesukaan Bergaul

26. Saya tidak merasa kesepian di lingkungan Mobile Legends ini*
Tandai satu oval saja.
Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Setuju

Sangat Setuju

27.Lingkungan Mobile Legends ini memungkinkan kami untuk
berkembang menjadi tim yang baik *
Tandai satu oval saja.
Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Setuju

Sangat Setuju

Kehadiran Sosial

28. Saya merasa bahwa interaksi dengan Mobile Legends itu *
Tandai satu oval saja.
Sangat Jauh
Jauh
Dekat

Sangat Dekat

68



29. Saya merasa puas bermain game Mobile Legends itu *

Tandai satu oval saja.

Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Setuju

Sangat Setuju

Niat Membeli di dalam Aplikasi

30. Saya berniat untuk membeli Diamond di Mobile Legends di masa
mendatang *

Tandai satu oval saja.
Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Setuju

Sangat Setuju

31. Saya memperkirakan bahwa saya akan membeli Diamond di
Mobile Legends di masa mendatang *
Tandai satu oval saja.
Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Setuju

Sangat Setuju

69



Kuesioner Asli

Playfulness (Zhao and Lu 2012)

1. I think playing Tower of Saviors is interesting.
2. | think playing Tower of Saviors is enjoyable.
3. I think playing Tower of Saviors is exciting.

4. 1 think playing Tower of Saviors is fun.

Connectedness (Zhao and Lu 2012)

1. Players of Tower of Saviors share their experience and feelings
with others through this mobile game.

2. Players of Tower of Saviors benefit from the user community
using this mobile game.

3. Players of Tower of Saviors share a common bond with other
players.

Time-flexibility (Wei and Lu 2014)

1.1 can control the time playing Tower of Saviors by myself.
2.1 can play Tower of Saviors anytime.

3.1 can begin and stop playing Tower of Saviors at any time.

Price for money (Hsiao 2013)

1. Diamonds of Tower of Saviors are reasonably priced.

2. Diamonds of Tower of Saviors are good relative to the price.
3. Diamonds of Tower of Saviors are economical.

Reward (Yi and Jeon 2003)

1. The proposed rewards have high cash value.
2. It is highly likely to get the proposed rewards.
3. The proposed rewards are what | have wanted.

In-app purchase intention (Hsiao 2013)

1.l intend to pay for the diamonds in Tower of Saviors in

future.

2. | predict that | would pay for the diamonds in Tower of Saviors
in future.

Interactivity (Steuer, 1993)

1. Speed of interaction, or response time, is one important characteristic of an interactive
media system

2. The specific dimensions that can be modified depend on the characteristics of the
particular medium but include temporal ordering (discussed below), spatial organization
(where objects appear), intensity (loudness of sounds, brightness of images, intensity of
smells), and various frequency characteristics (timbre, color).

3. these mappings can be completely arbitrary and unrelated to the function performed.
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Sociability (Kreijns et al, 2005)

1 This CSCL environment enables me to easily contact my team mates

2 | do not feel lonely in this CSCL environment

3 This CSCL environment enables me to get a good impression of my team
mates

4 This CSCL environment allows spontaneous informal conversations

5 This CSCL environment enables us to develop into a well performing team
6 This CSCL environment enables me to develop good work relationships
with my team mates

7 This CSCL environment enables me to identify myself with the team

8 | feel comfortable with this CSCL environment

9 This CSCL environment allows for non-task-related conversations

10 This CSCL environment enables me to make close friendships with my
team mates

Social Presence (Qiu, 2005)

1. | felt that the interaction with the Customer Service Representative
(CSR) was

Impersonal = * * * *+ x xPersonal

2. | felt that the interaction with the CSR was
Cold * * % % = * x\Warm

3. | felt that the interaction with the CSR was
Distant = * x x x x *xClose

4. | felt that the interaction with the CSR was
Dehumanizing * * * * x x xHumanizing

5. | felt that the interaction with the CSR was
Inexpressive * * x * % % *Expressive

6. | felt that the interaction with the CSR was
Unemotional * = * * x x xEmotional

7. | felt that the interaction with the CSR was
Insensitive * * * * x * *Sensitive
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Keterangan :

Jenis Kelamin Nilai

Laki - laki 1

Perempuan 2

Umur

< 17 tahun 1

17 - 22 tahun 2

23 - 27 tahun 3

28 - 33 tahun 4

> 33 tahun 5

Pengalaman bermain Mobile Legends (tahun)

<0.5 tahun 1

0.5 - 1 tahun 2

> 1 tahun 3

Mobile Game Platform

i0OS 1

Android 2

Lama Bermain Mobile Legends dalam sehari

<1 jam 1

1-3jam 2

3-5jam 3

5-7jam 4

> 7 jam 5

Data Responden
. Pengalaman . Lama Bermain
Jenis bermain Mobile Game .
Kelamin Umur Mobile Platform Mobile Legenqls
dalam sehari
Legends

1 3 3 1 2
1 3 3 2 2
1 2 2 1 4
1 3 3 1 4
1 3 3 2 2
1 3 3 2 3
1 3 3 2 2
1 2 2 2 2
1 3 3 2 1
1 3 3 2 3
1 3 2 2 2
2 2 1 2 1
1 3 1 1 1
2 1 1 2 5
2 2 2 2 5
2 2 1 2 1
1 2 3 2 2
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Jawaban Pemyataan

1A
P2

1A
P1

R2

R1

Cc2

SO | SO | SP | SP

IN

IN

IN
W3 |T1 | T2 |T3 | C1

RE

RE
W2

Wi

13

12

11

C3

Cc2

C1

N3

N2

CO |CO |CO |AC |AC |AC |PR|PR|PR|RE

PL

PL

PL

PL
Al |A2 |A3 |A4 | N1
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Lampiran 3 Hasil Deskriptif
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Profil Responden

Jenis Kelamin

266 tanggapan
@ Laki- Laki
@ Perempuan
Umur @
266 tanggapan
@ =17 tahun
@ 17 - 22 tahun
@ 23-27 tahun
@ 228 - 33 tahun
@ = 33 tahun
Pengalaman bermain Mobile Legends (tahun)
266 tanggapan
® = 05tahun
® 0.5-1tahun
@ = 1tahun
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Mobile Game Platform @

266 tanggapan

@ oS
@ Android

Lama Bermain Mobile Legends dalam sehari

266 tanggapan

® =1jam
® 1-3jam
® 2-5jam
®5-7jam
® =7 jam

63,9%
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Lampiran 4 Hasil Olah Data Dengan
SMARTPLS
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PLS

Quality Criteria

Overview
AVE mm’: R Square Cronbachs Alpha
ACC 0.B15363 0.5931457 0.891653
COMN 0.B38367 0.547785 0.520718
IAP 0510777 0.953305 0460061 0.502095
INT 0.,833448 0548670 0.5913444
PLA 0.858881 0.950487 0.5948338
PRI 0.801551 0.,523650 0111220 0.873435
REW 0863518 0950755 0822355
50C 0.853322 0.922020 0830879
S5PR 0.B31230 0.91%647 0740002 0.B23407
Communality Redundancy

ACC 0.B15363

COM 0.B38367

IAP 0910777 0067213

INT 0.853445

PLA 0.B33821

PRI 0.B01551 0.0o5272

REW 0.B6351B

S0C 0.B33322

SPR 0.831230 0215804

Tzble of contents
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Path Coefficients (Mean, STDEV, T-Values)

Teble of contents

Original Sample Sample Mean (M) _S‘I_andard Standard Error

[(2)] Deviation (STDEWV) [(STERR)
ACC -> IAP 0.117776 0.118558 0.116675 0.116675
CON -> IAP -0.113438 -0.095224 0.152513 0.152513
CON -> PRI 0.016145 0.012426 0.130573 0.130573
INT -> SPR 0.409758 0.411375 0.092374 0.092374
PLA -> IAP 0.005718 -0.001702 0.145168 0.145168
PRI - IAP 0.524020 0.088531 0.088591
REW -> IAP -0.013143 -0.017883 0.132573 0.133573
REW -> PRI 0.223547 0.216322 0.107757 0.107757
S0C -» SPR 0.500365 0.453764 0.092936 0.092536
SPR -> IAP 0.155272 0.139572 0.134732 0.134732

T Statistics
(lo/STERR]|)

ACC -> IAP 1.005435
CON -> IAP 0.742170
CON -> PRI 0.123653
INT -> SPR 4,435841
PLA -> IAP 0.033283
PRI -> IAP £.738530
REW - TAP 0.142214
REW -> PRI 2.002586
50C -> SPR 5.323658
SPR -> IAP 1.15153%
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Cross Loading

ACC1
ACC2
ACC3
CON1
CON2
CON3
IAP1
IAP2
INT1
INT2
INT3
PLA1
PLA2
PLA3
PLA4
PRI1
PRI2
PRI3
REW1
REW?2
REW3
SOC1
SOC2
SPR1
SPR2

ACC

0.875779
0.935777
0.903008
0.483945
0.488789

0.48554
0.328093
0.382166
0.463608
0.463652
0.487372

0.40812
0.444697
0.456284
0.439238
0.394622
0.283764
0.400825
0.452552
0.462694
0.465805

0.47569
0.474823
0.477837
0.467665

CON

0.563575
0.450694
0.409805

0.95236
0.952309
0.872478
0.160206

0.18791
0.642405

0.68368
0.688148
0.759809
0.719674
0.767454
0.753918
0.194733
0.272422
0.108502
0.583416
0.571335

0.52427
0.672287
0.682172
0.691837
0.689821

IAP

0.289577
0.416602
0.272203
0.215493
0.153332
0.108723
0.952053
0.956635
0.189611
0.150476
0.193851
0.044642
0.1525
0.13884
0.162738
0.613608
0.525315
0.633286
0.265863
0.263477
0.276493
0.291973
0.302175
0.248174
0.303158

INT

0.50489
0.466051
0.415117
0.673978
0.704659
0.647299
0.181762
0.185558
0.910807
0.934828
0.928905
0.714292
0.670157
0.715377
0.695247
0.140977
0.284345
0.156922
0.630081
0.685258
0.685178
0.701402
0.744888

0.70867
0.768941

PLA

0.533271
0.411026
0.345545
0.754024
0.744682
0.725688
0.126654
0.162127
0.699521
0.679745
0.674981
0.865889
0.942674

0.96074
0.934936
0.104067
0.244236
0.036547
0.524934
0.564089
0.513946
0.617873
0.620794
0.604859
0.690849

PRI

0.323724
0.399419

0.36479
0.240574
0.187271
0.124669
0.618396
0.644077
0.222852
0.178128
0.190891
0.053536
0.121202
0.118313
0.168853
0.924729
0.843766
0.915199
0.289567
0.306107
0.331994
0.316972

0.22279
0.292113
0.262903

REW

0.442033
0.487642
0.401217

0.57345
0.569029
0.525869
0.272038
0.279518
0.667116
0.656644
0.667697
0.501537
0.527909
0.545376
0.553344
0.264864

0.33235

0.30096

0.93546
0.936337
0.919098
0.675506
0.659596
0.679899
0.696215

SOC SPR

0.499813 0.46661
0.483809 0.504629
0.406543 0.404436
0.689732 0.712283
0.718607 0.71701
0.622944 0.648484
0.288253 0.276387
0.324133 0.295082
0.680519 0.751085
0.733125 0.739149
0.757382 0.733461
0.629661 0.658528
0.598991 0.659549
0.636321 0.673801
0.648719 0.649258
0.224398 0.207309
0.348843 0.397388
0.217711  0.21426
0.655556 0.701991
0.683563 0.696465
0.673731 0.683562
0.922737 0.749437

0.92693 0.769803
0.753547 0.917826
0.762258 0.927414
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INT

3.410

5PR
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5.543

b

24033
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