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BAB V 

KESIMPULAN DAN IMPLIKASI MANAJERIAL 

Pada bab ini akan berisi penjelasan mengenai kesimpulan dari penelitian 

yang telah dilakukan. Kemudian peneliti akan membahas implikasi manajerial dari 

penelitian yang telah dilakukan. Selain itu juga pada bab ini peneliti akan 

memberikan beberapa masukan dan saran serta kendala dari penelitian yang dapat 

bermanfaat untuk menunjang penelitian yang lebih baik lagi di masa depan 

terutama bagi perusahaan yang berkecimpung di dalam industri game di Indonesia. 

5.1. Kesimpulan 

 Pada bagian ini akan menjelaskan mengenai kesimpulan penelitian yang 

telah diangkat dalam penelitian ini. Kesimpulan pada bagian ini akan menjelaskan 

mengenai hasil penelitian yang berisi analisis deskriptif dan hasil pengujian 

penelitian dengan menggunakan Partial Least Squared. 

5.2. Hasil Karakteristik Responden 

 Pada penelitian ini kuesioner disebar secara online menggunakan Google 

Form melalui media sosial dan mampu mengumpulkan sebanyak 375 responden 

dan yang memenuhi syarat untuk penelitian ini sebanyak 180 responden. 

Responden dalam penelitian ini mayoritas berusia pada kisaran 20-25 tahun (125 

responden dengan persentase 69%). Responden yang mengisi penelitian ini, 

mayoritas rata-rata mengakses internet dalam sehari selama lebih dari 6 jam (104 

responden dengan persentase 58%) dan mayoritas rata-rata mengakses Mobile 

Legends dalam sehari  selama 2-3 jam (50 responden dengan persentae 28%).  
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Berdasarkan hasil analisis deskriptif variabel penelitian yang telah 

dilakukan dan ditemukan bahwa keseluruhan variabel dalam penelitian ini yang 

meliputi hedonic value, utilitarian value, kepuasan, loyalitas dan niat beli 

dikategorikan pada interval sangat baik dan baik. Hal ini menunjukkan bahwa 

secara keseluruhan responden pada penelitian ini memiliki persepsi yang baik 

terhadap setiap variabel pada penelitian ini yaitu hedonic value, utilitarian value, 

kepuasan, loyalitas dan niat beli telah memenuhi dan mendukung penelitian ini. 

5.3. Hasil Pengujian Penelitian melalui Partial Least Square 

 Dari hasil analisis path coefficient, semua dimensi perceived berpengaruh 

positif terhadap kepuasan. Dapat dilihat dari original sample dimensi perceived 

value terhadap kepuasan yaitu: hedonic value (β = 0.380), utilitarian value (β  = 

0.186), economic value (β = 0.293). selain itu, semua dimensi perceived value 

berpengaruh positif terhadap loyalitas terkecuali utilitarian value yang tidak 

berpengaruh positif terhadap loyalitas. Dapat dilihat dari original sample dimensi 

perceived value terhadap loyalitas yaitu: hedonic value (β = 0.217), utilitarian value 

(β = -0.004), economic value (β = 0.253). Hal ini menunjukkan bahwa dimensi 

perceived value berpengaurh positif terhadap kepuasan dan loyalitas kecuali 

utilitarian value yang tidak berpengaruh positif terhadap loyalitas sehingga 

hipotesis 1,2,3,4,6 diterima dan hipotesis 5 tidak diterima dalam penelitian ini. 

 Hasil analisis path coefficient juga menunjukkan bahwa kepuasan dan 

loyalitas berpengaruh positif terhadap niat beli. Dapat dilihat dari original sample 

kepuasan dan loyalitas terhadap niat beli yaitu: kepuasan (β = 0.206) dan loyalitas 
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(β = 0.467). Hal ini membuktikan bahwa kepuasan dan loyalitas berpengaruh positif 

terhadap niat beli dan juga sehingga hipotesis 8,9 diterima dalam penelitian ini. 

 Selain itu, hasil dari pengujian mediasi menunjukkan bahwa kepuasan 

berpengaruh positif terhadap niat beli dengan variabel mediasi loyalitas. Dapat 

dilihat dari original sample kepuasan, loyalitas terhadap niat beli yaitu: kepuasan 

terhadap loyalitas (β = 0.283), loyalitas terhadap niat beli (β = 0.467) dan kepuasan 

terhadap niat beli (β = 0.203). Hal ini membuktikan bahwa kepuasan berpengaruh 

positif terhadap niat beli dengan variabel mediasi loyalitas, sehingga hipotesis 7 

diterima dalam penelitian ini. 

5.4.  Implikasi Manajerial 

 Hasil dari penelitian dan hasil kesimpulan yang telah ditemukan dalam 

penelitian ini dimasukkan ke implikasi manajerial. Dari sudut pandang manajerial, 

penelitian ini ditujukan untuk melihat faktor-faktor yang mempengaruhi pemain 

sehingga munculnya niat beli item virtual pada game Mobile Legend. Implikasi ini 

dibentuk berdasarkan hasil analisa data yang berhasil dikumpulkan dari responden 

yang pernah membeli item virtual pada game Mobile Legends. Berdasarkan analisis 

yang ada, diharapkan memberikan manfaat terhadap perusahaan-perusahan 

terutama perusahaan yang berkecimpung dalam industri game. Dengan adanya 

penelitian ini, perusahaan-perusahaan diharapkan dapat mengembangkan 

perusahaannya dengan salah satu cara yaitu memperhatikan faktor-faktor yang 

mempengaruhi pemain untuk berniat membeli item virtual karena dengan hal 

tersebut perusahaan dapat merencanakan strategi pemasaran yang tepat untuk 

menarik dan mengikat pemain. Selain itu juga diharapkan dengan penelitian ini 
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dapat memberikan dampak yang baik terhadap perusahaan-perusahaan game yang 

ada Indonesia sehingga industri game di Indonesia semakin maju dan berkembang. 

 Penelitian ini mengungkapkan bahwa kepuasan dan loyalitas pemain 

berpengaruh positif terhadap niat beli. Untuk meningkatkan penjualan item virtual 

perusahaan harus menciptakan pemain menjadi kepuasan dan  loyalitas kepada 

game, dengan menciptakan kepuasan dan loyalitas pemain terhadap game, pemain 

akan menikmati Mobile Legends dan membuat pemain setia kepada Mobile 

Legends hal tersebut akan membuat pemain cenderung untuk membeli item virtual. 

 Untuk meningkatkan kepuasan dan loyalitas pemain pada game terdapat 3 

dimensi perceived value yaitu hedonic value, utilitarian value, economic value. 

Dari tiga dimensi tersebut yang memiliki pengaruh paling besar adalah hedonic 

value dan economic value. Dari hasil ini, diharapkan Mobile Legends 

mempertimbangkan berfokus kepada dimensi hedonic value dan economic value 

dalam menciptakan kepuasan dan loyalitas pemain agar pemain akan menikmati 

dan memainkan Mobile Legends terus menerus sehingga membuat pemain terikat 

dengan Mobile Legends. Peneliti menyarankan untuk meningkatkan kualitas grafik 

pada game dan menciptakan efek visual yang memiliki nilai pada setiap item virtual 

yang bertujuan untuk menciptakan kepuasan dan loyalitas yang positif. 

 Dimensi perceived value, yaitu utilitarian value merupakan dimensi yang 

memiliki pengaruh paling rendah terhadap kepuasan dan loyalitas. Walaupun 

memiliki pengaruh yang rendah dibandingkan dengan kedua dimensi lainnya, 

dimensi utilitarian value memiliki pengaruh yang positif terhadap kepuasan 
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sehingga pemasar perlu memasukkan dimensi utilitarian value. untuk menciptakan 

kepuasan dan loyalitas pemain agar pemain akan menikmati dan memainkan 

Mobile Legends terus menerus sehingga membuat pemain terikat dengan Mobile 

Legends. Peneliti menyarankan untuk meningkatkan pelayanan yang ada di game 

Mobile Legends seperti meningkatkan kualitas server agar pemain dapat menikmati 

dan terhindar dari masalah di dalam game selain itu peneliti menyarankan developer 

Mobile Legends menciptakan fitur-fitur yang baru agar pemain tidak bosan dan 

berpindah kepada game lain. 

 Dengan adanya pernyataan mengenai loyalitas berperan penting dalam 

memediasi kepuasan untuk memunculkan purchase intention pemain, perusahaan 

yang berada di industri game harus memperhatikan untuk berpikir bagaimana 

caranya untuk menarik dan mengikat pemain agar pemain terus menerus bermain 

dan tidak berpindah ke game lain. 

5.5. Keterbatasan Penelitian 

 Dalam penelitian ini, peneliti menemukan beberapa kelemahan dan 

keterbatasan. Dari kelemahan dan keterbatasan ini, peneliti mempelajari dan akan 

memberikan beberapa saran yang akan berguna dan dapat menjadi pertimbangan 

bagi penelitian selanjutnya agar jauh lebih baik. Berikut beberapa keterbatasan dan 

saran dalam penelitian ini: 

1. Pada penelitian ini, kuesioner penelitian disebarkan secara online. hal 

ini tentu saja mempengaruhi jawaban dari setiap responden karena 

peneliti tidak dapat langsung untuk mendampingi responden. 
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2. Pada penelitian ini, peneliti hanya berfokus pada pemain yang 

memainkan game Mobile Legends saja. Penelitian di masa mendatang 

diharapkan objek dari penelitian yang digunakan lebih beragam lagi 

tidak hanya satu game saja. Dengan menggunakan objek yang beragam 

tentunya akan muncul penilaian yang beragam dari setiap pemain 

dengan memainkan game yang berbeda. 

5.6. Saran untuk Penelitian Selanjutnya 

 Berdasarkan keterbatasan dalam penelitian ini, peneliti memberikan 

beberapa saran untuk penelitian selanjutnya. Saran tersebut dapat dijadikan sebagai 

referensi bagi peneliti selanjutnya dalam melakukan penelitian selanjutnya. Berikut 

berupakan saran bagi penelitian selanjutnya: 

1. Penelitian di masa mendatang diharapkan dapat menyebarkan kuesioner 

secara langsung agar ketika responden tidak mengerti maksud dari 

pertanyaan pada kuesioner atau terdapat kendala pada kuesioner peneliti 

dapat menjelaskan agar dan penelitian akan sesuai. 

2. Penelitian di masa mendatang diharapkan objek dari penelitian yang 

digunakan lebih beragam lagi tidak hanya satu game saja. Dengan 

menggunakan objek yang beragam tentunya akan muncul penilaian yang 

beragam dari setiap pemain dengan memainkan game yang berbeda. 
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HASIL PENGISIAN KUESIONER 

 

 

 



98 
 

 

 

 



99 
 

 

 

 

 

 

 



100 
 

 

 

 

 

 

 



101 
 

 

 

 

 



102 
 

 

 

 

 



103 
 

 

 

 



104 
 

 

 



105 
 

 

 



106 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



107 
 

LAMPIRAN 3 

LAMPIRAN KUESIONER ASLI 
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LAMPIRAN 4 

KARAKTERISTIK RESPONDEN RESPONDEN DAN JAWABAN 

PERTANYAAN 

KARAKTERISTIK RESPONDEN 

Umur 

Rata-rata Responden 

Mengakses Internet 

Rata-rata Responden 

Memainkan Mobile Legends 

37 > 6 Jam 3-4 Jam 

43 > 6 Jam 2-3 Jam 

27 > 6 Jam 4-5 Jam 

29 > 6 Jam 2-3 Jam 

30 > 6 Jam 3-4 Jam 

30 > 6 Jam 2-3 Jam 

19 2-3 Jam < 1 Jam 

32 > 6 Jam > 6 Jam 

45 1-2 Jam 1-2 Jam 

41 > 6 Jam 1-2 Jam 

19 > 6 Jam 1-2 Jam 

23 > 6 Jam 1-2 Jam 

15 > 6 Jam 2-3 Jam 

21 4-5 Jam 2-3 Jam 

22 2-3 Jam < 1 Jam 

19 > 6 Jam 3-4 Jam 

17 4-5 Jam < 1 Jam 

17 4-5 Jam 3-4 Jam 

19 > 6 Jam 5-6 Jam 

21 > 6 Jam 2-3 Jam 

23 > 6 Jam < 1 Jam 

20 > 6 Jam 2-3 Jam 

13 4-5 Jam 1-2 Jam 

21 3-4 Jam 2-3 Jam 

21 > 6 Jam 3-4 Jam 

24 4-5 Jam 3-4 Jam 

21 4-5 Jam 3-4 Jam 

20 2-3 Jam 3-4 Jam 

25 > 6 Jam 2-3 Jam 

24 > 6 Jam 4-5 Jam 

19 4-5 Jam 1-2 Jam 

20 > 6 Jam 2-3 Jam 

19 > 6 Jam 2-3 Jam 

22 > 6 Jam > 6 Jam 

 

 



109 
 

20 > 6 Jam 3-4 Jam 

20 > 6 Jam 4-5 Jam 

19 > 6 Jam 1-2 Jam 

21 3-4 Jam 2-3 Jam 

23 4-5 Jam 1-2 Jam 

20 > 6 Jam 5-6 Jam 

24 > 6 Jam 1-2 Jam 

21 > 6 Jam 4-5 Jam 

21 3-4 Jam 4-5 Jam 

18 > 6 Jam 1-2 Jam 

21 > 6 Jam 2-3 Jam 

21 3-4 Jam 3-4 Jam 

22 > 6 Jam 4-5 Jam 

16 > 6 Jam 1-2 Jam 

19 > 6 Jam 3-4 Jam 

19 1-2 Jam 2-3 Jam 

22 > 6 Jam 5-6 Jam 

21 4-5 Jam > 6 Jam 

21 > 6 Jam 3-4 Jam 

30 > 6 Jam 1-2 Jam 

20 3-4 Jam 1-2 Jam 

24 > 6 Jam 1-2 Jam 

24 > 6 Jam > 6 Jam 

20 1-2 Jam 1-2 Jam 

22 > 6 Jam 4-5 Jam 

22 2-3 Jam 4-5 Jam 

20 > 6 Jam 3-4 Jam 

21 3-4 Jam 2-3 Jam 

28 3-4 Jam 2-3 Jam 

19 > 6 Jam 3-4 Jam 

21 > 6 Jam 2-3 Jam 

24 > 6 Jam 2-3 Jam 

20 3-4 Jam < 1 Jam 

20 > 6 Jam 3-4 Jam 

20 > 6 Jam 3-4 Jam 

22 > 6 Jam 1-2 Jam 

20 1-2 Jam 3-4 Jam 

20 4-5 Jam 2-3 Jam 

21 > 6 Jam 1-2 Jam 

20 > 6 Jam 1-2 Jam 

20 > 6 Jam 1-2 Jam 

 

 



110 
 

21 < 1 Jam 1-2 Jam 

23 4-5 Jam < 1 Jam 

25 > 6 Jam 1-2 Jam 

21 4-5 Jam 1-2 Jam 

16 > 6 Jam 2-3 Jam 

20 2-3 Jam 1-2 Jam 

18 > 6 Jam 1-2 Jam 

20 3-4 Jam 1-2 Jam 

20 > 6 Jam 1-2 Jam 

20 > 6 Jam 2-3 Jam 

20 4-5 Jam 2-3 Jam 

20 1-2 Jam 2-3 Jam 

22 > 6 Jam 2-3 Jam 

23 > 6 Jam 4-5 Jam 

22 > 6 Jam 1-2 Jam 

23 4-5 Jam 3-4 Jam 

21 4-5 Jam 2-3 Jam 

18 3-4 Jam 3-4 Jam 

22 4-5 Jam 3-4 Jam 

26 3-4 Jam 3-4 Jam 

20 > 6 Jam 1-2 Jam 

20 > 6 Jam 2-3 Jam 

20 1-2 Jam 4-5 Jam 

23 4-5 Jam 3-4 Jam 

25 > 6 Jam 4-5 Jam 

25 > 6 Jam 3-4 Jam 

21 > 6 Jam 2-3 Jam 

23 > 6 Jam 2-3 Jam 

21 > 6 Jam > 6 Jam 

21 > 6 Jam 5-6 Jam 

18 4-5 Jam < 1 Jam 

19 > 6 Jam > 6 Jam 

21 > 6 Jam 2-3 Jam 

24 > 6 Jam 2-3 Jam 

36 > 6 Jam 3-4 Jam 

22 > 6 Jam 2-3 Jam 

20 4-5 Jam 1-2 Jam 

21 4-5 Jam 1-2 Jam 

18 > 6 Jam 4-5 Jam 

18 4-5 Jam 4-5 Jam 

20 4-5 Jam 1-2 Jam 
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18 > 6 Jam 1-2 Jam 

18 > 6 Jam 1-2 Jam 

20 1-2 Jam 3-4 Jam 

20 > 6 Jam 2-3 Jam 

19 > 6 Jam 2-3 Jam 

23 4-5 Jam 3-4 Jam 

24 3-4 Jam 3-4 Jam 

16 2-3 Jam > 6 Jam 

22 > 6 Jam 1-2 Jam 

22 > 6 Jam 1-2 Jam 

21 2-3 Jam 3-4 Jam 

20 > 6 Jam 2-3 Jam 

20 2-3 Jam 2-3 Jam 

22 > 6 Jam 2-3 Jam 

26 5-6 Jam 2-3 Jam 

21 4-5 Jam 3-4 Jam 

20 > 6 Jam 3-4 Jam 

23 4-5 Jam 2-3 Jam 

18 2-3 Jam 1-2 Jam 

19 > 6 Jam 1-2 Jam 

18 > 6 Jam 1-2 Jam 

19 10 jam 1-2 Jam 

20 4-5 Jam 3-4 Jam 

22 > 6 Jam 1-2 Jam 

20 > 6 Jam > 6 Jam 

19 20 jam 1-2 Jam 

21 5-6 Jam 3-4 Jam 

21 > 6 Jam 2-3 Jam 

21 > 6 Jam 1-2 Jam 

23 4-5 Jam 2-3 Jam 

24 > 6 Jam 4-5 Jam 

19 > 6 Jam 1-2 Jam 

18 4-5 Jam 3-4 Jam 

25 4-5 Jam 5-6 Jam 

24 > 6 Jam 4-5 Jam 

21 > 6 Jam 4-5 Jam 

21 5-6 Jam 2-3 Jam 

23 > 6 Jam > 6 Jam 

19 > 6 Jam < 1 Jam 

23 > 6 Jam 3-4 Jam 

25 > 6 Jam 2-3 Jam 
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23 > 6 Jam < 1 Jam 

25 4-5 Jam 1-2 Jam 

20 5-6 Jam 1-2 Jam 

18 > 6 Jam 3-4 Jam 

23 > 6 Jam 1-2 Jam 

20 < 1 Jam < 1 Jam 

23 4-5 Jam 5-6 Jam 

21 5-6 Jam 3-4 Jam 

26 > 6 Jam < 1 Jam 

24 > 6 Jam 2-3 Jam 

27 > 6 Jam 3-4 Jam 

17 3-4 Jam 4-5 Jam 

20 2-3 Jam 5-6 Jam 

27 > 6 Jam 3-4 Jam 

22 2-3 Jam 2-3 Jam 

21 2-3 Jam 2-3 Jam 

21 2-3 Jam 2-3 Jam 

20 2-3 Jam 2-3 Jam 

28 > 6 Jam 2-3 Jam 

21 2-3 Jam 3-4 Jam 

22 2-3 Jam 2-3 Jam 

23 2-3 Jam 3-4 Jam 

22 3-4 Jam 2-3 Jam 
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LAMPIRAN 5 

ANALISIS MENGGUNAKAN SMARTPLS 

 

Hasil Analisis Model Struktural dan Model Pengukuran 

 

 

Hasil Uji Covergen Validty / Outer Loading 
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Hasil Uji Discriminant Validity Fornell-Larcker Criterion 

 

 

Hasil Uji Construct and Validty 
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Hasil Uji R-Square 

 

 

Hasil Construct Crossvalidated Redundancy 
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Hasil Construct Crossvalidated Communality 

 

 

Hasil Uji Path Coefficient 
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Hasil Specific Indirect Effects 
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LAMPIRAN 6 

JURNAL ACUAN 
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