BAB V

PENUTUP

51 Kesimpulan
Pada keseluruhan dari hasil analisis yang telah dilakukan pada penelitian

ini maka dapat diambil kesimpulan yaitu:

1. E-WoM tidak berpengaruh signifikan terhadap niat beli virtual goods pada
video game online karena tidak semua ulasan virtual goods dapat
mempengaruhi niat beli pemain sebelum pemain tersebut melihat langsung
virtual goods didalam game nya.

2. Kepercayaan Konsumen berpengaruh signifikan terhadap niat beli virtual
goods pada video game online, karena semakin bagus pelayanan yang
diberikan oleh. game developer terhadap pemain, semakin tinggi
kepercayaan yang akan didapat dan dapat memunculkan keinginan untuk
mendukung game developer tersebut dengan cara membeli virtual goods
yang tersedia.

3. Motivasi berpengaruh signifikan terhadap niat beli virtual goods pada video
game online, karena adanya kemudahan yang disediakan oleh game
developer. Selain itu motivasi juga bias timbul karena virtual goods yang

diinginkan oleh pemain memang tersedia.
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5.2 Keterbatasan Penelitian

Keterbatasan penelitian yang dilakukan baik secara teoritik,

metodologis dan teknis pada penelitian ini akan diuraikan sebagai berikut:

1. Keberagaman jenis Video Game Online dan Virtual Goods.

2. Peneliti harus melakukan edukasi secara teliti dan-intensif karena banyak
responden yang belum memahami istilah dan pertanyaan dalam kuisioner.

3. Banyak pemain game yang merasa keberatan jika harus menjadi responden.

4. Masih banyaknya ditemukan jawaban yang mirip dan tidak variatif

5.3 Saran
Dari hasil analisis yang telah dilakukan pada penelitian ini maka peneliti
memberikan saran-saran yang bermanfaat bagi pihak yang terkait sebagai

berikut:

1. Berdasarkan penelitian, pihak Game Developer dapat meningkatkan
layanan dan gameplay yang ada dalam game agar kepercayaan konsumen
terus meningkat sehingga makin. banyak pemain yang berniat untuk
membeli virtual goods dalam game tersebut.

2. Berdasarkan penelitian, E-WoM tidak ada signifikansi terhadap niat beli.
Dalam hal ini, Game Developer harus mampu meningkatkan
kegunaan/fungsi dari virtual goods yang tersedia agar ulasan-ulasan yang
diberikan oleh pemain menjadi lebih baik dan mampum mempengaruhi

pemain lain
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