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BAB VI 

PENUTUP 

6.1. Kesimpulan 

Penelitian ini dilaksanakan untuk menemukan faktor-faktor yang 

memengaruhi penerimaan pemain yang  dalam perubahan sistem emblem 

dan talent pada Gim Mobile Legends Bang Bang. Peneliti mengambil 

responden pengguna media sosial TikTok dikarenakan peneliti memiliki 

lebih dari 8.000 pengikut pada akun media sosial TikTok. Penelitian ini 

diikuti oleh 285 responden, yang pernah menggunakan sistem emblem dan 

talent terbaru, dan atau memahami sistem emblem dan talent terbaru. 

Dengan merujuk pada hasil penelitian yang telah dilakukan, 

berikut adalah kesimpulan yang diperoleh : 

1. Hasil analisis korelasi menunjukkan bahwa tidak terdapat korelasi 

yang signifikan antara Performance Expectancy, Effort Expectancy, 

Social Influence, dan Facilitating Conditions dengan Behavioural 

Intention. 

2. Penelitian ini menyimpulkan bahwa pada umumnya, pemain belum 

menerima dan memahami perubahan pada sistem emblem dan talent 

yang baru diterapkan. 

 

6.2. Implikasi Penelitian 

1. Penelitian ini menunjukkan bahwa pada umumnya, pemain belum 

sepenuhnya menerima dan memahami perubahan pada sistem emblem 

dan talent yang baru diimplementasikan. Hal ini disebabkan oleh 

perbedaan yang signifikan antara sistem emblem baru dengan yang 

sebelumnya, serta oleh fleksibilitas sistem emblem terbaru yang 

memungkinkannya digunakan oleh semua Hero tanpa memperhatikan 

Role dari Hero tersebut. Kendati demikian, perubahan ini mengalami 

hambatan dalam diterima oleh pemain. 
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2. Dalam aspek Performance Expectancy, penelitian menyoroti bahwa 

masih banyak pemain yang tidak merasakan perubahan yang cukup 

signifikan terhadap sistem emblem dan talent terbaru yang sudah 

diterapkan saat ini. Hal ini disebabkan oleh pemahaman yang kurang 

terhadap perubahan yang telah diterapkan, sehingga banyak pemain 

belum bisa memanfaatkan sistem emblem dan talent yang terbaru. 

6.3. Saran 

Saran untuk penelitian berikutnya : 

1. Disarankan untuk melakukan penelitian dengan menambah atribut 

yang mendukung serta eksplorasi korelasi antara atribut yang lebih 

kompleks guna mendapatkan hasil yang lebih komprehensif. 

2. Bagi pengembang Mobile Legends Bang Bang, disarankan untuk 

meningkatkan pengalaman pengguna (user experience) dengan 

mempermudah adaptasi pemain terhadap perubahan yang dilakukan. 
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