
BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dilakukan dan pembahasan yang ada diatas, 

maka dapat ditarik garis besarnya bahwa faktor yang mempengaruhi minat beli minat 

pembelian gold pass pada game Clash Of Clans untuk mendapatkan item virtual adalah nilai 

fungsional. Hal ini karena nilai fungsional memiliki nilai positif diantara ketiga varibel yang 

lain. Nilai fungsional memiliki nilai positif dikarenakan intensi pembeliannya meningkat 

sebesar 3.4%. Sedangkan untuk nilai emosional dan sosial memiliki nilai negatif karena 

intensi pembeliannya menurun masing-masing sebesar 2.8% dan 5.3% .  

Item virtual digunakan untuk memudahkan para Clasher untuk meningkatkan 

desa,pasukan dan karakter yang ada pada game Clash Of Clans. Harga yang ditawarkan pada 

pembelian gold pass relativ memiliki utilitas harga yang terbilang cukup murah untuk para 

Clasher. Oleh karena itu beberapa pemain Clash Of Clans lebih sering membeli gold pass 

untuk memudahkan permainan dan mempercepat Pembangunan pada desa serta 

mendapatkan uang tambahan yang digunakan untuk membeli pasukan dan meningkatkan 

desa. Jadi para Clasher akan tertarik untuk membeli item virtual pada gold pass dan semakin 

tinggi nilai sosial yang dirasakan oleh penggunannya maka akan semakin baik juga keinginan 

untuk membeli gold pass untuk mendapatkan item virtual. 

5.2 Saran 

Terdapat juga beberapa saran yang dapat membantu dalam pengembangan penelitian 

topik ini kedepannya, yaitu: 

1. Pada penelitian kedepannya dapat meneliti menggunakan variabel lain seperti 

kepuasan dalam bermain game online dan pada teori nilai konsumsi lain seperti nilai 

kondisional dan nilai epistemik dalam pengembangan penelitian agar menjadi lebih 

rinci. 

2. Bagi perusahan Supercell selaku pengembang game Clash Of Clans harus lebih 

gencar dalam melakukan terobosan baru terhadapat item yang akan dibuat 

kedepannya agar pengguna semakin tertarik bukan hanya pada nilai fungsional 

 

 



(kegunaan), melainkan pada nilai emosional (perasaan) dan nilai sosial (lingkungan 

sekitar). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



LAMPIRAN 

 

KUISIONER ANALISIS MINAT PEMBELIAN GOLD PASS PADA PEMAIN GAME 

CLASH OF CLANS UNTUK MENDAPATKAN ITEM VIRTUAL 

(STUDI KASUS PADA MAHASISWA UNIVERSITAS ATMA JAYA YOGYAKARTA) 

 

Para respondenden yang terhormat, 

Perkenalkan nama saya Reinhard Louis Alfredo Tenau, Mahasiswa program studi Sistem 

Informasi Universitas Atma Jaya Yogyakarta. Saat ini saya sedang melakukan penelitian untuk 

skripsi saya tentang Analisis Minat Pembelian Gold Pass pada Pemain Game Clash Of Clans 

untuk Mendapatkan Item Virtual. 

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 

Clash Of Clans. 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 

Point 1 (Sangat Tidak Setuju), Point 2 (Tidak Setuju), Point 3 (Netral), Point 4 (Setuju), Point 5 

(Sangat Setuju). 

1. Bagian 1 Identitas Responden 

Nama Keterangan 

Jenis Kelamin 1. Laki-laki 

2. Perempuan 

Usia 1. 19 – 25 Tahun 

Uang Saku Perbulan 1. < Rp. 1.000.000,- 

2. > Rp. 2.000.000,- 

3. Rp. 1.000.000 – Rp. 2.000.000,- 

 

 



 

 

2. Bagian 2 Pertanyaan Kuesioner 

No. Pertanyaan Penilaian 

1. Item virtual yang dijual di sini sangat bagus. 1 2 3 4 5 

2. Item virtual yang dijual di sini mencerminkan 

keindahan. 

1 2 3 4 5 

3. Item virtual yang dijual di sini menarik secara 

estetika. 

1 2 3 4 5 

4. Item virtual yang dijual di sini memiliki fitur 

estetika yang menarik. 

1 2 3 4 5 

5. Saat saya menggunakan Item virtual yang dijual di 

sini, saya lebih menikmati permainannya. 

1 2 3 4 5 

6. Saat saya menggunakan Item virtual yang dijual di 

sini, menurut saya permainannya lebih seru. 

1 2 3 4 5 

7. Menggunakan Item virtual yang dijual di sini 

menarik bagi saya. 

1 2 3 4 5 

8. Menggunakan Item virtual yang dijual di sini 

merangsang keingintahuan saya. 

1 2 3 4 5 

9. Menggunakan Item virtual yang dijual di sini 

membangkitkan imajinasi saya. 

1 2 3 4 5 

10. Menggunakan Item virtual yang dijual di sini 

membuat saya terserap. 

1 2 3 4 5 

11. Saat saya menggunakan Item virtual yang dijual di 

sini, saya bisa meningkatkan level permainan saya 

dengan cepat. 

1 2 3 4 5 

 

 



12. Saat saya menggunakan Item virtual yang dijual di 

sini, saya bisa mendapatkan poin game lebih 

banyak dari sebelumnya. 

1 2 3 4 5 

13. Ketika saya menggunakan Item virtual yang dijual 

di sini, saya meningkatkan kekuatan saya. 

1 2 3 4 5 

14. Item virtual adalah produk yang bagus mengingat 

harganya. 

1 2 3 4 5 

15. Harga Item virtual masuk akal. 1 2 3 4 5 

16. Item virtual yang dijual di sini menawarkan nilai 

uang. 

1 2 3 4 5 

17. Item virtual yang dijual di sini terbilang ekonomis 

dari segi harga. 

1 2 3 4 5 

18. Item virtual yang dijual di sini memiliki standar 

kualitas yang dapat diterima. 

1 2 3 4 5 

19. Item virtual yang dijual di sini dapat diandalkan 

kinerjanya 

1 2 3 4 5 

20. Item virtual yang dijual di sini bagus dalam hal 

keunggulannya secara keseluruhan 

1 2 3 4 5 

21. Item virtual yang dijual di sini memiliki tingkat 

kualitas yang memuaskan. 

1 2 3 4 5 

22. Saat saya menggunakan Item virtual yang dijual di 

sini, saya bisa mendandani karakter game saya agar 

lebih fashionable atau stylish. 

1 2 3 4 5 

23. Saat saya menggunakan Item virtual yang dijual di 

sini, saya bisa membuat karakter game saya terlihat 

lebih baik. 

1 2 3 4 5 

24. Ketika saya menggunakan Item virtual yang dijual 

di sini, saya lebih diperhatikan oleh orang lain. 

 

1 2 3 4 5 

 

 



25. Menggunakan Item virtual yang dijual di sini 

meningkatkan citra diri saya kepada orang lain 

1 2 3 4 5 

26. Menggunakan Item virtual yang dijual di sini 

meningkatkan ekspresi diri saya kepada orang lain. 

1 2 3 4 5 

27. Menggunakan Item virtual yang dijual di sini 

memberikan kesan yang baik pada orang lain. 

1 2 3 4 5 

28. Menggunakan Item virtual yang dijual di sini 

dengan lebih baik memungkinkan saya membentuk 

ikatan antarpribadi dengan orang lain. 

1 2 3 4 5 

29. Menggunakan Item virtual yang dijual di sini 

membantu saya menjaga hubungan sosial saya 

dengan orang lain. 

1 2 3 4 5 

30. Menggunakan Item virtual yang dijual di sini 

membantu saya mendapatkan teman baru. 

1 2 3 4 5 

31. Menggunakan Item virtual yang dijual di sini 

meningkatkan hubungan sosial saya dengan orang 

lain. 

1 2 3 4 5 

33. Kesediaan saya untuk membeli barang item virtual 

dari game ini dimasa depan sangat tinggi. 

1 2 3 4 5 

34. Kemungkinan saya untuk membeli barang item 

virtual ini dimasa depan sangat tinggi 

1 2 3 4 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Data 100 orang responden 

E1 E2 F1 F2 F3 S1 S2 MB1.1 MB1.2 
13 19 10 14 15 24 16 3 3 
15 21 15 17 17 19 10 4 4 
14 19 12 15 13 19 13 5 4 
15 22 10 14 14 22 13 3 3 
12 18 9 13 12 20 12 3 3 
14 21 10 14 14 22 13 4 3 
11 18 8 13 13 18 14 5 4 
16 24 12 14 16 24 19 3 5 
14 20 15 15 18 24 12 3 5 
18 21 10 18 15 22 18 2 2 
13 20 10 13 13 18 12 4 2 
13 23 14 15 14 27 14 3 3 
15 23 11 15 15 24 15 4 2 
18 30 15 20 20 30 20 5 4 
15 20 9 13 13 19 12 3 3 
11 19 9 15 12 22 13 5 2 
11 18 7 9 11 15 8 4 3 
15 28 12 18 20 26 16 2 4 
17 26 12 19 19 30 20 3 3 
16 25 13 17 16 24 16 4 2 
20 30 15 20 20 30 20 2 3 
17 12 11 13 14 18 12 3 3 
12 16 9 14 12 18 12 4 3 
11 19 11 17 15 23 15 2 4 
16 24 12 14 16 18 8 3 5 
16 26 13 16 17 25 15 4 3 
15 19 11 13 12 28 12 2 2 
12 18 11 12 12 18 12 1 3 
17 27 11 12 15 24 16 5 4 
16 25 14 12 14 23 15 3 5 
14 15 11 13 13 22 15 2 2 
15 14 8 13 14 21 13 3 3 
15 14 10 13 12 26 12 2 4 
15 18 10 9 16 26 17 3 3 
18 24 11 13 13 20 15 2 3 
15 23 10 14 15 25 18 3 3 
12 18 9 12 12 18 12 2 2 
14 20 15 10 15 23 13 4 3 
17 24 13 10 15 22 12 5 4 
12 15 12 13 11 14 15 4 5 
15 20 7 7 10 20 11 2 3 
13 21 10 8 13 22 14 4 2 
15 20 11 8 13 23 14 3 3 
15 19 10 6 15 22 15 3 2 
14 20 9 14 14 21 11 3 2 
14 23 9 18 14 21 16 2 3 
13 19 11 16 13 17 13 3 4 
14 21 11 15 14 22 15 4 5 
14 21 11 12 13 22 14 5 4 
16 19 11 15 11 17 14 4 3 

 

 



12 17 12 13 14 17 13 4 2 
16 21 11 8 14 20 14 3 4 
14 23 11 17 16 19 11 3 5 
14 24 10 15 11 19 16 2 4 
9 19 12 15 14 22 12 3 2 

16 19 10 10 13 21 15 2 2 
13 17 12 15 12 21 20 4 2 
13 17 10 15 12 23 18 3 3 
15 18 12 11 14 22 15 4 4 
13 25 6 16 13 23 15 4 3 
13 22 11 12 10 25 14 4 2 
14 19 8 15 15 20 16 4 3 
14 17 10 15 13 24 17 3 4 
13 19 9 15 13 22 14 4 3 
13 17 9 12 12 20 12 5 4 
14 20 11 9 14 23 15 4 4 
14 19 12 8 15 23 16 3 3 
14 23 11 7 15 21 16 5 4 
14 21 10 15 14 21 16 5 5 
15 24 6 4 15 21 14 3 2 
15 22 12 15 15 24 14 1 1 
15 20 12 12 14 23 14 5 4 
14 22 11 14 16 22 16 3 3 
15 24 12 16 15 23 14 4 3 
15 24 12 16 16 21 16 4 4 
16 20 10 12 12 23 16 4 4 
15 21 13 16 15 23 15 3 3 
15 22 11 10 16 23 15 3 4 
15 23 12 15 15 22 15 3 2 
15 24 11 14 16 23 16 2 3 
17 24 12 13 19 23 16 4 2 
14 24 11 14 16 23 16 5 3 
20 30 15 20 20 30 20 4 4 
15 24 12 16 17 24 15 2 2 
15 21 10 15 19 19 19 4 4 
16 24 13 18 17 25 16 2 3 
20 30 15 20 20 30 20 1 2 
15 24 12 16 17 24 15 3 2 
16 23 14 17 16 24 15 1 1 
15 24 12 14 8 22 13 1 1 
20 30 15 20 20 30 20 2 1 
18 24 14 15 16 26 15 1 1 
15 24 12 14 15 22 18 2 2 
9 21 4 8 13 17 13 1 1 

15 24 12 16 17 24 15 3 3 
17 24 13 13 18 23 16 4 4 
20 30 15 20 20 30 20 1 1 
14 23 12 12 17 23 14 4 3 
16 24 12 15 16 21 15 1 2 

 

 

 

 

 



TABEL REVISI 

No. Tugas Revisi Halaman Revisi 

1. Began keterkaitan tidak standar Halaman 16 sudah direvisi 

2. Memasukan instrumen atau konstruk 

kedalam penelitian 

Halaman 51 sampai halaman 56 sudah 

direvisi 

3. Pembahasan uji hipotesis belum 

dimasukan 

Halaman 43 sudah direvisi 

4. Mengapa hanya menguji Functional value, 

Emotional value, Social value ? mengapa 

Conditional value dan Marketing value 

tidak diuji ? berikan alasannya 

Halaman 30 sudah direvisi 

5. Gunakan sitasi dengan format IEEE. 

Sitasi belum konsisten 

Halaman 59 sampai halam 62 sudah direvisi 

6. Rumusan masalah kurang nyambung. 

sehingga perlu dicari apa saja faktor minat 

beli yang terdapat pada game ini. Akan 

tetapi, terdapat faktor faktor yang 

mempengaruhi para Clasher untuk 

membeli item virtual pada gold pass yang 

belum diketahui. (??) terlalu banyak 

menggunakan kata "yang" 

Halaman 15 sudah direvisi 

7. Kuesionernya mana ? belum dijelaskan di 

bab 3. Kuesioner menyusun sendiri atau 

diperoleh dari penelitian sebelumnya ? 

kemudian poin poin pertanyaan 

dihubungkan dengan model penelitian. 

Halaman 29 sampai halaman 30 sudah 

direvisi 

8. Berikan penjelasan masing masing 

konstruk dan kriteria dalam penelitian ! 

Halaman 29 sudah direvisi 

9. Gunakan kalimat “pembelian gold pass 

untuk nembeli item virtual” Perbaikan 

Halaman 23 sudah direvisi 

 

 



tahapan penelitian sesuai yang tahapan 

yang telah dilakukan. 

 

10. penulisan rumus jangan pakai gambar tapi 

nomor humus 

Halaman 25 sudah direvisi 

11. Masih banyak typo Sudah direvisi 

12. perlu disampaikan bahwa Instrumen yang 

digunakan adalah instrumen asli, bukan 

instrumen kuesioner yang dimodifikasi. 

Maka tidak perlu uji validitas dan 

reliabilitas instrumen. 

Itu hanya digunakan untuk Uji Data yang 

telah dikumpulkan saja. 

 

Halaman 29sudah direvisi 

13. Perlu dibahas hasil pertanyaan tambahan 

instrumen (uang saku) pada BAB 4. 

 

Halaman 34- halaman 35 sudah direvisi 
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