BAB YV

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Hasil analisis terhadap sampel sebanyak 184 responden dalam penelitian ini dengan

menggunakan Structural Equation Model atau SEM, dan software LISREL versi 8.8

untuk menguji pengaruh dari variabel utilitarian motivation, social motivation, hedonic

motivation, perceived value dengan intention to purchase in-app, dapat diambil

kesimpulan sebagai berikut:

1.

Utilitarian Motivation tidak memiliki pengaruh positif yang signifikan terhadap
perceived value dengan hasil nilai -value sebesar 1.05 yaitu dibawah 1.65. Hal
ini menunjukkan jika utilitarian motivation meningkat, perceived value tidak
mengalami peningkatan.

Social Motivation tidak memiliki pengaruh positif yang signifikan terhadap
perceived value dengan hasil nilai -value sebesar 0.03 yaitu dibawah 1.65. Hal
ini menunjukkan jika social motivation meningkat, perceived value tidak

mengalami peningkatan.

. Hedonic Motivation memiliki pengaruh positif yang signifikan terhadap

perceived value dengan hasil nilai z-value 3.83 atau diatas dari 1.65. Hal ini
menunjukkan semakin tinggi tingkat hedonic motivation maka akan semakin

mempengaruhi perceived value dari pemain Dota 2.
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4. Perceived value memiliki pengaruh positif yang signifikan terhadap intention
to purchase in-app dengan hasil nilai t-value 14.40 atau diatas 1.65. Hal ini
menunjukkan semakin tinggi tingkat perceived value maka akan semakin

mempengaruhi intention to purchase in-app dari pemain Dota 2.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil, pada penelitian ini membuktikan bahwa terdapat beberapa
faktor yang dapat mempengaruhi intention to purchase in-app pada game Dota 2.
Diantaranya yaitu utilitarian motivation, social motivation, hedonic motivation, dan
intention to purchase in-app. Adapun saran dari peneliti setelah melakukan penelitian,
peneliti berharap agar dengan adanya saran ini dapat membantu Dota 2 untuk dapat
mengembangkan game nya pada in app purchase dan juga untuk penelitian

selanjutnya. Berikut merupakan beberapa saran dari peneliti:

5.2.1 Saran bagi Perusahaan
Saran dari peneliti untuk Dota 2 dalam meningkatkan variabel-variabel yang

mempengaruhi intention to purchase in-app dalam penelitian ini adalah:

1. Hedonic Motivation
a. Dota 2 sebaiknya lebih banyak menambahkan features tambahan untuk
meningkatkan nilai yang menguntungkan bagi diri pemain seperti
menambahkan berbagai macam efek visual agar memanjakan mata
pemain, seperti aura effect.
b. Dota 2 juga dapat memberikan mini-games yang dapat dimainkan saat

finding match dan pause dalam game. Mini-games ini hanya dapat
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dimainkan oleh pemain yang sudah melakukan pembelian items Dota 2
dengan jumlah khusus. Tujuan dari mini-games agar pemain merasa
selalu senang tanpa adanya perasaan membuang waktu dalam
menunggu. Mini-games berupa menebak gambar, puzzle dan endless
runner game.

2. Perceived Value

a. Meningkatkan keuntungan yang dirasakan pemain untuk memberikan
intensi dalam pembelian ifems Dota 2 dengan memberikan bonus
berupa prestige items dengan syarat pemain harus memenuhi nominal
pembelian items Dota 2. Prestige items ini tidak dapat dijual maupun
diberikan kepada siapapun.

b. Meningkatkan intensi pemain dalam pembelian items juga bisa
dilakukan dengan menjual berbagai macam exclusive treasures yang
hanya dapat dibuka dengan membeli key, sehingga pemain diharuskan
membeli key untuk membuka freasures dan mendapatkan exclusive
items. Exclusive treasures pun hanya bisa didapatkan dengan

melakukan daily check-in setiap hari selama 10 kali berturut-turut.

5.2.2 Saran untuk Peneliti Selanjutnya
Berdasarkan hasil pengolahan data hingga kesimpulan penelitian, peneliti ingin
memberikan beberapa saran untuk penelitian selanjutnya. Berikut saran untuk peneliti

selanjutnya:
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l.

Untuk penelitian selanjutnya, diharapkan mampu untuk mendapatkan
responden dalam jumlah maksimal dari perhitungan indikator sehingga
RMSEA yang didapatkan tidak mendekati dari standar yang ditetapkan.
Penelitian selanjutnya diharapkan dapat memilih responden yang lebih spesifik
seperti pemain Dota 2 yang pernah mengikuti fournament atau kompetisi
karena sudah lama bermain sehingga mereka lebih mengetahui dan memahami
Dota 2.

Dalam penelitian ini, peneliti hanya menggunakan variabel-variabel yang
sesuai dengan jurnal utama yaitu Chang et al. (2019). Variabel yang digunakan
adalah utilitarian motivation, social motivation, hedonic motivation, perceived
value yang mempengaruhi intention to purchase in-app. Saran dari peneliti
adalah agar penelitian selanjutnya menambahkan variabel lain yang dapat
mengukur intention to purchase in-app seperti satisfaction, stickiness, atau
customer loyalty.

Untuk penelitian selanjutnya model penelitian ini dapat digunakan untuk game
lainnya yang memiliki sistem in app purchase seperti Valorant, Counter-Strike:
Global Offensive, Fortnite dan League of Legends. Hal ini bertujuan agar lebih
memperdalam mengenai faktor-faktor yang mempengaruhi niat pembelian

dalam game.
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