BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat ditarik
kesimpulan faktor yang mempengaruhi minat beli item virtual di Genshin Impact
adalah nilai emosional dan nilai sosial. /tem virtual di Genshin Impact dapat
memberikan nilai estetik pada efek tampilan hero yang digunakan sehingga
mampu menimbulkan kesenangan serta memiliki nilai tersendiri bagi pemain dan
menimbulkan ketertarikan secara emosional kepada para pemainnya. Jadi
pemainnya akan tertarik untuk membeli item virtual tersebut dan semakin tinggi
nilai sosial yang dirasakan oleh penggunanya akan semakin baik juga keinginan
membeli item virtual di Genshin Impact. Dengan menggunakan item virtual dalam
game Genshin Impact seorang pemain mendapatkan pandangan nilai sosial

tersendiri dari para pemain lainnya.

5.2. SARAN

Terdapat beberapa saran yang dapat membantu dalam pengembangan

penelitian dengan topik ini kedepannya, yaitu:

1. Pada penelitian kedepannya dapat meneliti menggunakan variabel lain
seperti kepuasan dalam bermain game online, loyalitas, rasa
penasaran, dan pengaruh game gacha.

2. Bagi perusahaan Mihoyo selaku pengembang game Genshin Impact
lebih gencar dalam melakukan terobosan baru terhadap item yang
akan di rilis kedepannya.

3. Penelitian selanjutnya dapat juga memilih edisi item tertentu seperti
Battlepoint yang setiap bulan reset dengan memberikan hadiah yang

membantu para pemainnya dalam bermain game tersebut.
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LAMPIRAN

KUESIONER MINAT BELI DALAM MELAKUKAN PEMBELIAN ITEM
VIRTUAL PADA GAME ROLE-PLAYING GENSHIN IMPACT

Responden yang terhormat,

perkenalkan nama saya Aristo Decky Susilo, Mahasiswa program studi Sistem
Informasi Universitas Atma Jaya Yogyakarta. Saat ini saya sedang melakukan
penelitian untuk skripsi saya tentang Analisis Minat Beli Dalam Pembelian Item

Virtual Pada Game Role-Playing Genshin Impact.

Oleh karena itu saya meminta kesediaan saudara/i untuk mengisi kuesioner ini
dengan jawaban yang sesuai dengan kenyataan yang anda alami dalam selama
membeli item virtual di game Genshin Impact. Seluruh informasi yang
dikumpulkan melalui kuesioner ini murni digunakan untuk tujuan akademis dan
kebutuhan penelitian. Atas kesediaan dan kerjasama saudara/i, saya

mengucapkan terima kasih. Tuhan memberkati.

Dengan skala likert sebagai berikut
1 (sangat tidak setuju), 2 (tidak setuju), poin 3 (netral), poin 4 (setuju), dan poin 5

(sangat setuju).

Bagian 1 identitas responden

Nama
Jenis Kelamin 1. Laki-laki
2. perempuan
Usia 1. 17-22
2. 23-30
1. <Rp 1.000.000
Uang saku perbulan 2. >Rp 2.000.000
3. Rp 1.000.000 - Rp 2.000.000
Bagian 2 pertanyaan kuesioner
‘ No ‘ Pertanyaan Penilaian
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1 | Harga barang virtual yang ditawarkan sangat masuk
akal.

2 | Harga barang virtual yang dijual pada game memiliki
standar kualitas yang tinggi.

3 | Tingkat kualitas barang virtual yang dijual sangat
memuaskan.

4 | Ketika saya menggunakan barang virtual yang dijual di
sini, saya lebih menikmati permainannya.

5 | Saya merasa puas dengan keputusan saya untuk
memaikan game Genshin Impact dengan menggunakan
item virtual di game.

6 | Barang-barang virtual yang dijual di sini sangat menarik
secara estetika.

7 | Ketika saya menggunakan barang virtual yang dijual di
sini, saya lebih diperhatikan oleh orang lain.

8 | virtual seperti kosmetik pada hero dalam game Genshin
Impact meningkatkan Sosok diri saya dari pemain lain.

9 | Menggunakan barang virtual yang dijual di sini
membantu saya mendapatkan teman baru.

10 | Kesediaan saya untuk membeli barang virtual dari game
ini di masa depan tinggi.

11 | kemungkinan saya membeli barang virtual dari game ini

di masa depan tinggi.
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TABEL REVISI

NO

Tugas Revisi

Halaman Revisi

Terdapat beberapa kata yang Teknik
penulisannya perlu diperbaiki.

Penulisan telah diperbaiki pada hal 1
-6

2 Terdapat gambar yang belum di | Gambar yang belum di panggil telah
panggil dan gambar yang tidak perlu | diperbaiki dan gambar yang tidak
ditambah. perlu sudah dihapus pada hal 1-11

3 Penjelasan hipotesis dipindahkan. Penulisan telah dipindahkan ke bab 1

4 Langkah dari pengolahan data belum | Langkah dari pengolahan data telah
dijelaskan secara rinci ditambahkan pada hal 24

5 Penjelasan Hasil uji hipotesi kurang | Penulisan Hipotesis Nilai Fungsional
jelas. telah diperbaiki pada hal 36

6 Perbaiki ejaan, penulisan perjelas | Penulisan telah diperbaiki pada hal

bagian analisis kesimpulan.
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