
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

Hak cipta dan penggunaan kembali: 
 

Lisensi ini mengizinkan setiap orang untuk menggubah, 

memperbaiki, dan membuat ciptaan turunan bukan untuk 

kepentingan komersial, selama anda mencantumkan nama 

penulis dan melisensikan ciptaan turunan dengan syarat 

yang serupa dengan ciptaan asli. 
 
 
 
 

Copyright and reuse: 
 

This license lets you remix, tweak, and build upon work 

non-commercially, as long as you credit the origin creator 

and license it on your new creations under the identical 

terms. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Perpustakaan Univeristas Multimedia Nusantara 



138 
 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan  

 Pada penelitian yang dilakukan dengan menggunakan metode structural 

Equation Modeling (SEM) dengan menggunakan software LISREL 8.0 untuk 

mengukur faktor – faktor perceived ease of use terhadap intention to play melalui 

perceived convenience dan perceived playfulness serta pengaruh social influence dan 

flow experience terhadap intention to continue. Pada penelitian ini, penulis 

mendapatkan ketidakcocokan dengan hasil model penelitian antara perceived ease of 

use dengan intention to continue dan flow experience dengan intention to continue. 

 Berdasarkan model struktural Yang & Lin (2014) yang dipakai sebagai model 

acuan maka hasil dalam penelitian ini dapat disimpulkan sebagai berikut; 

1. Perceived ease of use mempunyai pengaruh signifikan terhadap perceived 

convenience karena nilai t-value sebesar 11.1(>1.65). Di mana ketika pemain 

menggunakan aplikasi PUBG Mobile untuk bermain, mereka mendapatkan 

kemudahan sehingga mereka menjadi lebih nyaman dalam bermain  

2. Perceived ease of use mempunyai pengaruh signifikan terhadap perceived 

playfulness karena memiliki nilai t-value sebesar 13.75 (>1.65). Ketika pemain 

PUBG Mobile bermain dengan pengoperasian yang mudah dimengerti dan 

digunakan akan meningkatkan permainan dan memberikan hiburan dalam 

bermain 
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3. Perceived ease of use tidak memberikan pengaruh yang secara signifikan 

terhadap intention to continue karena memiliki nilai t-value -0.93(<1.65). Hasil 

penelitian ini selaras dengan hasil yang ditemukan oleh Yang & Lin (2014) 

bahwa perceived ease of use tidak memberikan pengaruh terhadap intention to 

continue playing karena kemudahan sendiri tidak cukup untuk 

mempertahankan seseorang untuk tetap bermain didukung oleh Chang et al., 

(2012), bahwa sebuah kegunaan dari aplikasi lebih penting ketimbang 

kemudahan karena kemudahan mempengaruhi secara tidak langsung. Hasil 

penelitian lainnya didukung oleh Aydin (2018) Di mana  perceived ease of use 

memiliki hasil yang tidak signifikan terhadap intention to continue. Maka dapat 

disimpulkan bahwa para pemain PUBG Mobile akan memberikan penilaian 

negatif karena dalam penelitian ini, responden adalah orang – orang yang 

terbiasa dalam bermain game mobile sehingga paham bahwa kemudahan saja 

tidak cukup untuk mendorong mereka tetap bermain 

4. Social influence mempunyai pengaruh signifikan terhadap intention to continue 

playing karena memiliki nilai t-value sebesar 1.87(>1.65). Alasannya karena 

ketika mereka ingin bermain PUBG Mobile bisa mendapatkan dua pengaruh 

oleh diri sendiri atau teman sekitar. 

5. Perceived convenience mempunyai pengaruh signifikan terhadap intention to 

continue playing karena memiliki nilai t-value (>1.65). Di mana  para pemain 

PUBG Mobile dapat mendapatkan kenyamanan ketika bermain game serta 

dapat mengisi waktu luang mereka ketika bermain game PUBG Mobile. 



140 
 

6. Perceived playfulness mempunyai pengaruh signifikan terhadap intention to 

continue playing karena memiliki nilai t-value 2.53 (>1.65). Ketika mereka 

bermain PUBG Mobile, mereka akan mendapatkan rasa senang dan dapat 

mengembangkan imajinasi mereka sehingga membuat mereka tetap bermain. 

7. Flow experience tidak memberikan pengaruh yang signifikan terhadap 

intention to continue playing karena memiliki nilai t-value -0.18 (<1.65). Hasil 

penelitian ini tidak selarasa dengan hasil yang ditemukan oleh Yang & Lin 

(2014) bahwa flow experience memiliki pengaruh signifikan terhadap intention 

to continue playing. Menurut Laksmana & Purwanegara (2016), menyatakan 

bahwa dalam bermain game kebanyakan orang tidak terlalu mementingkan alur 

dalam permainan karena bergantung dengan persepsi dalam pemain 

Berdasarkan  genre permainan tersebut,dan apakah memiliki item yang 

berbayar dan didukung oleh penelitian lainnya, Dimana Hsu & Lu (2004) dalam 

Rauschnabel et al., (2017) mengatakan bahwa flow experience tidak 

memberikan pengaruh yang signifikan intention to continue 

5.2 Saran 

 Berdasarkan hasil penelitian yang telah dibuat setelah melakukan analisis, 

penulis ingin memberikan saran untuk membuat perusahaan menjadi semakin lebih 

maju serta memiliki harapan untuk peneliti selanjutnya agar tertarik untuk membahas 

topik yang sama sehingga mendapatkan hasil yang baik 
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5.2.1 Saran bagi perusahaan 

 Bedasrkan hasil analisa penelitian yang telah dibuat, penulis ingin memberikan 

beberapa saran kepada perusahaan yang berkaitan untuk dapat memajukan perusahaan 

seperti: 

1. Memperluas tingkat download agar para pemain PUBG Mobile dapat 

bermain diberbagai perangkat serta free to play. Dengan begitu para pemain 

PUBG Mobile dapat bermain menjadi lebih terampil karena perangkat 

tersebut support terhadap game tersebut. 

2. Menambahkan fitur tutorial dan suggestion build. Fitur tutorial merupakan 

pelatihan sementara sebelum para pemain PUBG Mobile benar – benar siap 

untuk masuk ke arena pertempuan dan fitur suggestion weapon digunakan 

untuk memberitahukan apa saja masukan rekomendasi agar para pemain 

bermain sesuai dengan role mereka. 

3. Menambahkan fitur drone agar memudahkan pemain dapat menyelesaikaan 

permainan menjadi lebih cepat. Kegunaan drone adalah melacak 

keberadaan musuh disekitar lingkaran sehingga posisi musuh menjadi lebih 

gampang untuk ditebak. 

4. Menambahkan fitur tactical build. Fitur ini merupakan cara yang dilakukan 

agar seseorang bertahan dalam serang dengan membangun bangunan, 

tembok atau tangga. Penambahan fitur seperti ini akan memberikan 

keseruan ketika terjadi pertempuran antar pemain 

5. Menambahkan fitur referral code Di mana ketika seseorang berhasil 

mengajak orang lain untuk bermain, maka orang tersebut akan 
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mendapatkan potongan atau cashback. Hal ini akan membuat seseorang 

untuk menjadi lebih semangat untuk mengajak seseorang untuk bermain. 

5.2.2 Saran untuk penelitian selanjutnya 

 Melalui penelitian ini, penulis juga ingin memberikan sebuah saran kepada 

penelitian selanjutnya, seperti; 

1. Dalam penelitian ini, yang menjadi objek penelitian adalah PUBG Mobile 

karena memiliki penggemar yang banyak baik di Indonesia maupun di luar 

Indonesia. Namun selain PUBG Mobile masih banyak lagi game yang memiliki 

fitur dan keunggulan yang sesuai dengan perkembangan jaman sekarang. 

Penulis menyarankan untuk meneliti game yang masih belum terkenal atau 

melakukan penelitian terhadap game buatan Indonesia. 

2. Untuk penelitian selanjutnya dapat menggunakan variabel attitude seperti 

dalam jurnal Liang et al., (2010) dengan judul Effect of use contexts on the 

continuous use of mobile services: the case of mobile games, Di mana attitude 

memberikan pengaruh kepada intention to continue playing. Attitude atau sikap 

sangat mendominasi untuk seseorang dapat tetap berkelanjutan dalam bermain. 

Semakin seseorang nyaman untuk bermain maka orang tersebut akan terus 

bermain secara terus menerus karena itu merupakan hal yang natural yang 

berasal dalam diri manusia. 

3. Ketika permainan PUBG Mobile sudah semakin besar dengan keunikan dari 

gameplay, diharapkan untuk penelitian selanjutnya untuk menambahkan 

sampel yang akan digunakan untuk penelitian mengenai PUBG Mobile 
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sehingga dapat menggali lebih dalam apa yang menjadi daya tarik untuk tetap 

bermain PUBG Mobile ketimbang dengan game – game yang memiliki jenis 

genre sama. 

4. Untuk Penelitian selanjutnya, diharapkan dapat meneliti PUBG dengan versi 

platform yang lain seperti PUBG versi personal computer (PC), karena untuk 

mengetahui hasil PUBG dengan free download dan paid download sangatlah 

berbeda. Pada kesempatan yang akan datang, diharapkan penelitian 

selanjutnya dapat melihat lebih jauh terhadap pemasalahan yang terjadi micro 

transaction. Meskipun PUBG Mobile free to download, hal – hal kecil seperti 

pembayaran micro transaction untuk mempertahankan permainan tidak 

terdapat dalam penelitian ini. 

 


