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BAB IV

PENUTUP

A. KESIMPULAN

Berdasarkan data yang telah diperoleh dan diolah untuk
penelitian dengan judul, “Pengaruh Terpaan Electronic words of
mouth (eWOM) Terhadap Minat Beli Virtual item Game online
Valorant di Indonesia”, dapat disimpulkan bahwa terdapat
pengaruh terpaan eWOM terhadap minat beli dan hipotesis H1
diterima.

Hal ini dibuktikan dari hasil penelitian menggunakan Uji
Regresi Linear Sederhana, ditemukan bahwa nilai R dari variabel X
dan variabel Y adalah sebesar 0,527. Hasil ini menunjukkan bahwa
terdapat hubungan antara masing-masing variabel. Lalu, pada hasil
nilai koefisien atau R Square diperoleh nilai sebesar 0,277 atau
sebanyak 27,7%. Sehingga pengaruh yang dimiliki oleh eWOM
terhadap minat beli adalah 27,7% dengan sisanya 72,3% berasal
dari variabel lain yang tidak diteliti pada penelitian ini. Nilai
signifikansi yang diperoleh pada penelitian ini adalah 0,000 yang
mana lebih kecil dari nilai ketetapan signifikansi 0,005.

Sementara itu, hipotesis HO dari penelitian ini ditolak karena
H1 telah diterima dan dapat dibuktikan. Sehingga penelitian ini

menunjukkan bahwa terdapat pengaruh dari Terpaan Electronic



70

words of mouth (eWOM) terhadap Minat Beli Virtual item Game
online Valorant di Indonesia.
B. SARAN
1. Saran Akademis

Saran yang dapat diberikan peneliti setelah
melakukan penelitian ini adalah masih terdapat 72,3%
pengaruh dari variabel atau faktor lain di luar dari terpaan
Electronic words of mouth (eWOM). Hal ini kemudian
dapat dijadikan penelitian selanjutnya untuk memperkaya
penelitian sejenis. Selain itu, dapat dilakukan juga penelitian
dengan metode kualitatif untuk menemukan faktor lain yang

dapat mempengaruhi minat beli.

2. Saran Praktis

Saran praktis yang dapat diberikan peneliti untuk
Riot Games sebagai developer Game online Valorant adalah
menjadikan  penelitian ini  sebagai acuan untuk
meningkatkan kualitas dan memaksimalkan penggunaan
sosial media. Terutama pada dimensi Intesity dan Valence
of Opinion yang mendapatkan poin rendah dari Followers.
Riot Games dapat untuk memperhatikan dan aktif
menanggapi pertanyaan dan masukan dari Followers yang

terdapat pada kolom komentar atau hal lain yang dapat
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mempengaruhi Electronic words of mouth sehingga beredar

dengan luar dan menerpa Followers lainnya.
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LAMPIRAN
Lampiran 1. Kuisioner Penelitian

Halo Semuanya. Perkenalkan saya Jasslin, mahasiswi program
studi Ilmu Komunikasi, Universitas Atma Jaya Yogyakarta. Saat ini,
saya sedang melakukan penelitian untuk menyelesaikan tugas akhir
skripsi. Berkaitan dengan hal tersebut, saya membutuhkan responden
dengan kriteria:
1. Meng-follow Akun Official VValorant Indonesia di Instagram

(@valorantid)
2. Pernah melakukan pembelian item seperti Skin, Battle Pass, dan

Aksesoris lain di dalam game Valorant

Tidak ada jawaban yang benar ataupun salah dalam pengisian
kuesioner ini, sehingga diharapkan Anda menjawab pertanyaan yang
ada secara jujur sesuai kondisi diri Anda. Namun, tolong jangan ada

¢ 9

jawaban yang dikosongkan dengan “0” atau pada pertanyaan
dengan jawaban singkat. Semua data yang Anda berikan akan
dirahasiakan dan hanya digunakan untuk kepentingan penelitian tugas
akhir ini.

Link kuisionernya: https://forms.gle/9XwRX4EwWJjJ8XEBNMA

Terpaan eWOM pada akun Instagram @valorantid

Pertanyaan dengan Skala Interval
Keterangan:
Skor 1 =1- 2,5 (Sangat rendah)



Skor 2 = 2.6 — 5 (Rendah)
Skor 3=5,1-7,5(Tinggi)
Skor 4 = 7,6 — 10 (Sangat Tinggi)
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1. Berapa banyak anda mencari informasi tentang Valorant melalui media
sosial Instagram @valorantid.... kali (contoh jawaban: 5x, 6x, 10x)

2. Berapa banyak anda berinteraksi dengan pengguna lain mengenai virtual
item Valorant melalui media sosial Instagram @valorantid .... (contoh

jawaban: 5x, 6x, 10x)

3. Berapa banyak anda menemukan review positif mengenai virtual item
Valorant melalui media sosial Instagram @valorantid ... (contoh

jawaban: 5x, 6x, 10x)

4. Berapa banyak anda mendapatkan rekomendasi mengenai virtual item
Valorant melalui media sosial Instagram @valorantid... (contoh

jawaban: 5x, 6x, 10x)
Pertanyaan dengan Skala Ordinal

Keterangan:

Skor 1 = Sangat Tidak Setuju (STS)
Skor 2 = Tidak Setuju (TS)

Skor 3 = Setuju (S)

Skor 4 = Sangat Setuju (SS)

Pertanyaan

STS

TS

SS

5. Saya mendapatkan online review bernilai
positif terhadap produk virtual item Valorant

pada media sosial Instagram @valorantid

6. Saya mendapatkan informasi berisi
rekomendasi mengenai produk virtual item
Valorant pada media sosial Instagram

@valorantid

7. Saya mendapatkan informasi seputar
variasi produk virtual item Valorant melalui

media sosial Instagram @valorantid
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8. Saya mendapatkan informasi mengenai
kualitas produk virtual item Valorant melalui

media sosial Instagram @valorantid

9. Saya mendapatkan informasi mengenai
harga produk virtual item Valorant melalui

media sosial Instagram @valorantid

10. Saya mendapatkan informasi mengenai
jadwal penjualan untuk membeli produk
virtual item Valorant melalui media sosial

Instagram @valorantid

Minat Beli Virtual item Game online VValorant

Pertanyaan dengan Skala Ordinal

Keterangan:

Skor 1 = Sangat Tidak Setuju (STS)
Skor 2 = Tidak Setuju (TS)

Skor 3 = Setuju (S)

Skor 4 = Sangat Setuju (SS)

Pertanyaan

STS

TS

SS

1. Saya berminat untuk melakukan transaksi

virtual item pada game online Valorant

2. Saya berminat untuk merekomendasikan
virtual item game Valorant pada orang lain

3. Saya berminat dengan produk virtual item

pada game online Valorant

4. Saya menjadikan produk virtual item pada

game online Valorant sebagai pilihan utama

5. Saya mencari informasi mengenai produk

virtual item Valorant
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tersebut

produk virtual item Valorant kepada

6. Saya memberikan pertanyaan mengenai

konsumen yang sudah menggunakan item

Lampiran 2. Uji Validitas (SPSS)

Uji validitas variabel X

Correlations

INTEMSITY! | INTENSITY2 ~ VOO1 V002 CONTENT!  GOMTENTZ = CONTENT3 GONTENT4 GONTENTS CONTENTG  TOTALX

INTENSITY1  Pearson Correlation 1 457 447" 5617 276 490" 378" 101 401 462" 733"

Sig. (2-tailzd) 011 014 001 139 008 .ua?: 594 028 010 .000

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

INTENSITY2  Pearson Corrslation 457 1 207 517" 224 s a2 T2 428" 618" 668"

Sig. (2-tailed) 011 271 003 233 086 077 566 018 000 000

N _7 30 30 30 30 30 30 30 EL 30 30 30

voo1 Pearson Gorrelation 442" 207 i 185 200 312 335 208 -042 185 476"

Sig. (2-taild) 014 271 327 288 094 070 268 824 328 008

N 7_ a0 30 30 a0 a0 a0 a0 30 B a0 30 a0

voo2 Pearson Correlation 5617 ETT 185 1 358 437 372 285 560" H7 a1

Sig (2-tailzd) 001 003 327 052 016 043 126 001 003 000

N a0 30 30 a0 30 a0 a0 a0 a0 30 a0

CONTENT1  Pearson Conslation 276 224 0 58 | 1 595 586" 737 403 359 627"

Sig. (2tailed) 139 233 08 052 | 001 001 000 027 o6t 000

N a0 30 E R T a0 a0 a0 R 30 a0

CONTENT2  Pearson Corrslation 450" 319 a2 a3 © ses” 1 818" 8017 7 am” 758"

Sig. (2-talled) 006 086 054 016 001 000 oo 003 : 007 000

N a0 30 30 30 30 30 30 a0 Ell 30 30

CONTENT3  Pearson Conrslation 78’ 328 335 372’ 586 818" 1 880" 5167 462" 732"

| gg(z—tawled) 040 077 070 043 001 .000 .000 0s 010 .000

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

CONTENT4 | Pearson Corrzlation 101 112 208 285 737" 01" 680" 1 T 3z 568"

" sig. (2-tailed) 504 556 269 126 000 000 000 o 083 001

b W 30 30 R a0 30 30 E 30 30

CONTENTS  Pearson Correlation 401" A28 042 560" 403 5217 E6" A1 1 Bag” pag”

Sig. (2-tailec) 028 018 824 oo 027 003 004 o 000 000

N - o a0 30 a0 a0 a0 a0 adll 30 30 a0

CONTENTE  Pearson Correlation 462" B1g” 185 5177 359 Az1” 457 322 Bag” 1 745"

Sig. (2-taild) 010 000 328 003 051 007 010 083 000 000

N a0 30 30 a0 a0 a0 a0 a0 30 30 a0

TOTALX1 Pearson Gorrelation 733" 668" 476" 7617 627" 768" 732" 569" 698" 785" 1
Sig. (2tailed) 000 000 008 000 000 000 000 001 000 000

N 30 30 30 a0 30 30 30 30 30 30 30

* Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed)

** Correlation is significant atthe 0.01 level (2-tailed).



Uji validitas variabel Y

Correlations
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TRANSAKSIO  REFERENSIA PREFERENSI PREFERENSI  TRANSAKSIO  TRANSAKSIO
ALY L1 AL1 AL2 NALT MAL2 TOTALLY
TRANSAKSIONAL1  Pearson Correlation 1 557 736 583" 576" 384 856
Sig. (2-tailed) 001 000 001 001 036 000
N 30 30 30 0 0 30 30
REFERENSIAL1 Pearson Correlation 557" 1 557" 4847 552" 322 788"
Sig. (2-tailed) 001 001 007 002 083 000
1 30 30 30 a0 0 30 30
PREFERENSIAL1  Pearson Correlation 736 55T 1 508" B85 296 Bar”
Sig. (2-tailed) 000 001 004 000 112 000
N a0 3 a0 a0 0 30 0
PREFERENSIALZ  Pearson Gorrelation 583" 4g4” 508" 1 a7 -020 686
Sig. (2-tailed) 001 007 004 022 916 000
M a0 30 30 a0 0 30 30
TRAMSAKSIONAL1  Pearson Correlatian 575" 5527 685 a7 1 464" 799"
Sig. (2-tailed) 001 002 000 022 010 000
1 30 30 30 a0 a0 30 30
TRANSAKSIOMNAL2  Pearson Correlation 384" 322 296 -.020 4647 1 5267
Sig. (2-tailed) 036 083 112 916 010 003
N a0 0 a0 a0 a0 30 0
TOTALLY Pearson Correlation 856" 785 837" 686 789" 526" 1
Sig. (2-tailed) 000 000 000 000 000 003
M a0 30 30 a0 a0 30 30
** Caorrelation is significant atthe 0.01 level (2-tailed).
* Correlation is significant atthe 0.05 level (2-tailed).
Lampiran 3. Uji Reliabilitas (SPSS)
Uji Reliabilitas Variabel X
Reliability Statistics
Cronbach's
Alpha Based on
Cronbach's Standardized
Alpha Iltems N of Items
.844 .874 10

Uji Reliabilitas Variabel Y
Reliability Statistics
Cronbach's
Alpha Based on
Cronbach's Standardized

Alpha Iltems N of Items

.835 .844 6




Lampiran 4. Uji Regresi Linear Sederhana (SPSS)

Model Summarf
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Adjusted R Std. Error of Durkin-
Maodel R R Square Square the Estimate Watson
1 H27® 27T 270 2.310 2125

a. Predictors: (Constant), TERFPAAN EWOM
b. Dependent Variahle: MIMNAT BELI

ANOVA®
sum of
Model Squares df Mean Square F Sig.
1 Fegression 200824 1 200824 37635 .oooP
Fesidual 522936 98 5.336
Total ¥23.760 499

a. Dependent Variable: MIMNAT BELI
. Predictors: (Constant), TERFAAN EWOM

Coefficients”

Standardized

Unstandardized Coefficients Coefficients
Madel E Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 10.526 1.510 6.872 oo
TERPAAR EWOM 283 048 A27 6.135 .aoo

a. Dependent Variahle: MIMNAT BELI



