BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Dalam studi ini, di menggunakan perangkat

lunak IBM SPSS V. mengukur pengaruh

Usefulness, ﬁ
: peneli pene

variabel ind App outh, Performance,

n terhadap App
nsi dari variabel
sebesar -1,754 <t
tabel 1,6 bahwa tidak terdapat
pengaruh yang Sig ent terhadap App Purchase
Intention pada Game Arena 0 . Adapun hasil dari uji T dari variabel App

Enjoyment, yaitu sebesar -1,754, yang menunjukan hasil negatif karena kurang

bahwa App

ariabel Price

>0,0 n nilai t hitun

ebesar 7,1 t tabel 1,658.

DlriJhasNrsTut,VkaEpatRimScan'baH‘? te patSngaruh yang

signifikan antara variabel Price Value terhadap Aﬁ Purchase Intention pada

Arerf \IElQr. ]d-apml hasMri uE dart*variabel Price' Value, yaitu
seNr 7,w yanSenuAan thosit karAebil‘R—i niAtabel sebesar
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1,658. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa Price value memiliki pengaruh

positif terhadap App Purchase Intention.

3. Word of Mouth tida postif dan signifikan terhadap App
Purchase Inte ktika i, signifikansi dari variabel
Word o ng sebesar 1,666 <t
a tidak terdapat
p App Purchase
variabel Word
rena lebih dari
3 > 0,05 Dengan

iki pengaruh yang
4. Performance mc an signifikan terhadap App
Purchase Intention. Hal itu dib

ktikan dengan hasil nilai signifikansi dari variabel

Performance, yaitu sebesar 0,027 > 0,05 dan nilai t hitung sebesar 2,243 < t tabel

ance, yaitu
tabel sebesar

1,658. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa Price value memiliki pengaruh
YNPVERSITAS
5. Usm-ess tidak emiulii.pe aruMng if sigTﬁkeﬂerhadap App
UL lLME.R

Purchase Intention. Hal itu dibuktikan dengan hasil signifikansi dari variabel

UNlnesuitu &sarAR MS dmilaAmanesA,090< t tabel

1,658. Dari hasil tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat pengaruh
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yang signifikan antara variabel Usefulness terhadap App Purchase Intention pada

Game Arena of Valor. Adapun hasil dari uji T dari variabel Usefulness, yaitu

sebesar -1,090, yang if_karena kurang dari nilai t tabel

sebesar 1,658 hwa Usefulness memiliki

6. lap App Purchase
dari variabel
3,563 <t tabel
pengaruh yang
tion pada Game
oility, yaitu sebesar
3,563 yang a1 t tabel sebesar 1,658.
Dengan demikia 1ty memiliki pengaruh positif

terhadap App Purchase Intention.

5.2 Saran

5.2.1 Saran

Aren Valor untuk

riab pp purchase

MenurLUen\N Arlnav VE dR rsinglatkTAlAPmsse Intention

pemainnga bila memberikan lebih banyak lagi promotion bisa dari promotion harga

benu dis!ﬁant :l:u jL\!a dMnataEng Qm JameAna of Valor
tersebuN)uc}udens adaA potNan harga dAn mReli Aher in game

akan menaikan niat pemain untuk membeli skin dalam game untuk meningkatkan

dalam
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koleksi mereka masing masing dengan harga yang sesuai bahkan lebih murah dari game

moba lainnya misalnya mobile legend AOV akan bisa menarik banyak player base

mereka dan menambah pla AQOV tersebut.

2 Performance

Menurut 2urchase Intention

pemainnya misalnya bisa

' mobile phone

ﬁ

‘ -

e AOV harus

ginan mereka untuk

3 Reliability

Menurut penulis Arena of Valor dapat meningkatkan App Purchase Intention

mereka agat tetap baik dan menjaga loading time bagi para pemain AOV hal ini dapat

menaikllJoyNs plmaVenE gaR A(Sdirlana-FmbAasaSgin membeli
“"MULTIMEDIA

5.2.2 Saran i Penelitian njutnya
Bedasa pemani enuAmemN beb-era A’ uanen&n berikutnya

yang memiliki topik similar atau serupa dengan :
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. Untuk Penelitian berikutnya penulis sarankan untuk memperbesar penarinya misalnya

berupa gender bahkan usia karena dapat membantu dalam membaca pikiran dari sasaran

penting yang dapa \bantu iti
. Untuk p M

€ mo yang memiliki

penelitian tersebut bisa lebi dah penelitian selanjutnya.

. Penelitian selanjt an beberap variable

dalam alpikasi atau

an pada game

s server dengan

. Dalam penelitia gresi linear berganda.

Oleh karena itu, dala erekomendasikan kepada para
peneliti untuk mempertimbangkar aan model penelitian lain, seperti SEM

(Structural Equation Modeling) atau model penelitian lainnya.

UMN
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