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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Be$rdasarkan hasi$l pe$ne$li$ti$an yang te$lah di$lakukan, dapat di$si$mpulkan 

bahwa kepuasan menggunakan aplikasi Mobile Legends: Bang-Bang 

memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap minat beli virtual item. 

Hal i$ni$ di$bukti$kan me$lalui$ ni$lai$ si$gni$fi$kansi$ se$be$sar 0,000 (Si$g. < 0,05), 

se$hi$ngga hi$pote$si$s alte$rnati$f (Ha) di$te$ri$ma dan hi$pote$si$s nol (H0) di$tolak. 

Arti$nya, se$maki$n ti$nggi$ ti$ngkat ke$puasan yang di$rasakan ole$h pe$ngguna, maka 

se$maki$n be$sar pula mi$nat me$mbe$li$ i$te$m vi$rtual me$re$ka. Ni$lai$ koe$fi$si$e$n 

de$te$rmi$nasi$ (R²) se$be$sar 0,229 me$nunjukkan bahwa vari$abe$l ke$puasan mampu 

me$nje$laskan 22,9% vari$asi$ yang te$rjadi$ pada mi$nat be$li$, se$dangkan si$sanya 

di$je$laskan ole$h vari$abe$l lai$n yang ti$dak di$te$li$ti$ dalam pe$ne$li$ti$an i$ni$. 

5.2 Saran 

Be$rdasarkan hasi$l pe$ne$li$ti$an yang te$lah di$pe$role$h, be$ri$kut be$be$rapa saran 

yang dapat di$be$ri$kan: 

5.2.1 Saran Praktis 

Bagi$ pe$ne$li$ti$ se$lanjutnya, di$sarankan untuk me$nge$mbangkan pe$ne$li$ti$an i$ni$ 

de$ngan me$nambahkan vari$abe$l lai$n yang be$rkai$tan de$ngan aspe$k komuni$kasi$, 

se$pe$rti$ e$fe$kti$vi$tas pe$san promosi$ dalam game$, pe$ngaruh i$nte$raksi$ sosi$al 

antarpe$mai$n, atau pe$rse$psi$ te$rhadap strate$gi$ komuni$kasi$ pe$masaran di$gi$tal 

yang di$te$rapkan ole$h pe$nge$mbang. Pe$ne$li$ti$an lanjutan de$ngan pe$nde$katan 

komuni$kasi$ dapat me$mbe$ri$kan pe$mahaman yang le$bi$h me$ndalam me$nge$nai$ 

bagai$mana di$nami$ka komuni$kasi$ me$me$ngaruhi$ mi$nat be$li$ dalam li$ngkungan 

pe$rmai$nan di$gi$tal. 

5.2.2 Saran Akademis 
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Bagi$ para pe$ngguna atau pe$mai$n game$ Mobi$le$ Le$ge$nds: Bang Bang, 

pe$nti$ng untuk me$nyadari$ bahwa ke$puasan dapat me$me$ngaruhi$ mi$nat me$mbe$li$ 

i$te$m vi$rtual dalam game$. Ole$h kare$na i$tu, di$sarankan agar pe$mai$n le$bi$h kri$ti$s 

dan bi$jak dalam me$re$spons e$le$me$n-e$le$me$n komuni$kasi$ dan strate$gi$ pe$masaran 

yang di$tampi$lkan dalam game$, se$pe$rti$ pe$nawaran i$te$m e$ksklusi$f, e$ve$nt 

te$rbatas, atau promosi$ dalam be$ntuk noti$fi$kasi$. De$ngan me$mahami$ bahwa 

strate$gi$ komuni$kasi$ dalam game$ di$rancang untuk me$ndorong mi$nat be$li$, 

pe$mai$n dapat me$mbuat ke$putusan pe$mbe$li$an yang le$bi$h rasi$onal, se$suai$ 

ke$butuhan dan bukan se$mata kare$na dorongan e$mosi$onal se$saat.  


