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BAB 5 

SIMPULAN, KETERBATASAN DAN SARAN 

 

5.1    Simpulan 

         Penelitian ini menguji pengaruh Self Indulgence, Social Interaction, dan 

Competition terhadap Intention to Pay yang dimediasi oleh Intention to Play pada 

gamer PUBG Mobile di Surabaya. Dari penelitian yang telah dilakukan dengan 

menerapkan Structural Equation Modeling-Partial Least Square (SEM-PLS), 

maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Self-Indulgence memiliki pengaruh signifikan terhadap Intention to Play. 

Hasil ini membuktikan bahwa self-indulgence dapat meningkatkan 

pengaruh Intention to Play pada gamer PUBG Mobile di Surabaya. 

2. Social Interaction memiliki pengaruh signifikan terhadap Intention to 

Play. Hasil ini membuktikan bahwa social interaction dapat 

meningkatkan pengaruh Intention to Play pada gamer PUBG Mobile di 

Surabaya 

3. Competition memiliki pengaruh signifikan terhadap Intention to Play. 

Hasil ini membuktikan bahwa competition dapat meningkatkan pengaruh 

Intention to Play pada gamer PUBG Mobile di Surabaya 

4. Self-Indulgence memiliki pengaruh signifikan terhadap Intention to Pay. 

Hasil ini membuktikan bahwa self-indulgence dapat meningkatkan 

pengaruh Intention to Pay pada gamer PUBG Mobile di Surabaya. 

5. Social Interaction  memiliki pengaruh signifikan terhadap Intention to 

Pay. Hasil ini membuktikan bahwa social interaction dapat meningkatkan 

pengaruh Intention to Pay pada gamer PUBG Mobile di Surabaya 

6. Competition memiliki pengaruh signifikan terhadap Intention to Pay. 

Hasil ini membuktikan bahwa competition dapat meningkatkan pengaruh 

Intention to Pay pada gamer PUBG Mobile di Surabaya 

7. Self-Indulgence yang dimediasi oleh Intention to Play memiliki pengaruh 
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signifikan terhadap Intention to Pay. Hasil ini membuktikan bahwa self-

indulgence yang dimediasi Intention to Play dapat meningkatkan 

pengaruh Intention to Pay pada gamer PUBG Mobile di Surabaya. 

8. Social Interaction yang dimediasi oleh Intention to Play memiliki 

pengaruh signifikan terhadap Intention to Pay. Hasil ini membuktikan 

bahwa social interaction yang dimediasi oleh Intention to Play dapat 

meningkatkan pengaruh Intention to Pay pada gamer PUBG Mobile di 

Surabaya 

9. Competition yang dimediasi oleh Intention to Play memiliki pengaruh 

signifikan terhadap Intention to Pay. Hasil ini membuktikan bahwa 

competition yang dimediasi oleh Intention to Play dapat meningkatkan 

pengaruh Intention to Pay pada gamer PUBG Mobile di Surabaya 

 

5.2  Keterbatasan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, terdapat keterbatasan dalam 

melakukan penelitian ini, antara lain sebagai berikut: 

1. Penyebaran kuisioner yang digunakan pada penelitian ini dilakukan 

secara online dimana terkadang masih banyak responden yang 

memberikan jawaban yang tidak sesuai dengan realita yang dirasakan oleh 

responden tersebut, sehingga dapat dikatakan penyebaran kuisioner yang 

dilakukan mungkin akan memberikan hasil yang tidak optimal. 

 

4.3 Saran 

Dari penelitian yang telah dilakukan, saran yang dapat diberikan terbagi 

menjadi saran akademis dan juga saran praktis 

5.3.1 Saran Akademis 

Penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi penelitian lain yang memiliki 

variabel yang serupa dengan penelitian ini antara lain Self-Indulgence, Social 

Interaction, Competition, Intention to Play, dan Intention to Pay. Penelitian 

selanjutnya diharapkan dapat dilakukan pada game lainnya seperti (Free Fire, Call 

of Duty atau yang lain sebagainya). Selain itu penelitian selanjutnya diharapkan 
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juga dapat melakukan pengembangan-pengembangan lain dengan menambahkan 

fitur-fitur atau user interface yang menarik yang dinilai dapat memberikan hasil 

yang maksimal dalam mengembangan aplikasi game dan dapat mengatasi 

kekurangan dan keterbatasan yang ada dalam penelitian dan pengembangan 

aplikasi game ini. 

 

4.3.2 Saran Praktis 

Bagi pihak perusahaan (PUBG Mobile atau Tencent): 

1. Berdasarkan penelitian yang dilakukan ini, penilaian responden terendah 

terdapat pada variabel Self Indulgence terletak pada pernyataan “Saya 

merasa dengan bermain PUBG Mobile dapat membuat saya rileks 

memainkannya”. Dari pernyataan ini dapat dilihat bahwa mungkin 

responden memiliki rasa panik atau terpacu saat memainkannya. Oleh 

karena itu, perlu adanya mode permainan tambahan yang membuat gamer 

PUBG Mobile di Surabaya lebih santai dan rileks dalam memainkannya 

2. Berdasarkan penelitian yang dilakukan ini, penilaian responden terendah 

terdapat pada variabel Social Interaction terletak pada pernyataan “Saya 

ingin dan sering memperluas jaringan saya dengan gamer lain melalui 

game PUBG Mobile”. Dari pernyataaan ini dapat dilihat bahwa responden 

masih merasa bimbang apabila memperluas jaringannya melalui PUBG 

Mobile dan merasa beberapa player PUBG Mobile adalah player yang 

toxic. Oleh karena itu, PUBG Mobile perlu membuat regulasi serta 

menambah fitur banned akun by voice apabila ditemukan interaksi toxic 

antar pemain. 

3. Berdasarkan penelitian yang dilakukan ini, penilaian responden terendah 

terdapat pada variabel Competition terletak pada pernyataan “Saya merasa 

ingin terus memiliki prestasi dalam PUBG Mobile”. Dari pernyataan 

berikut dapat dilihat bahwa responden hanya ingin memiliki prestasi 

dalam jangka waktu pendek saja. Oleh karena itu, perlu adanya event 

lomba mingguan yang diadakan oleh PUBG Mobile yang berhadiah uang 

tunai, sehingga gamer PUBG Mobile akan terpacu dan termotivasi untuk 
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terus memiliki prestasi dalam PUBG Mobile. 

4. Berdasarkan penelitian yang dilakukan ini, penilaian responden terendah 

terdapat pada variabel Intention to Play terletak pada pernyataan “Saya 

akan terus memainkan game PUBG Mobile kedepannya”. Dari 

pernyataan berikut dapat dilihat bahwa adanya niat responden unttuk 

bermain hanya dalam jangka waktu pendek. Oleh sebab itu, perlu adanya 

update patch-patch baru yang dilakukan oleh PUBG Mobile yang sesuai 

dengan semua jenis Handphone karena dapat kita ketahui apabila PUBG 

Mobile mengeluarkan update akan memakan penyimpanan yang sangat 

besar. 

5. Berdasarkan penelitian yang dilakukan ini, penilaian responden terendah 

terdapat pada variabel Intention to Pay terletak pada pernyataan “Saya 

berniat membeli suatu barang virtual yang ada digame PUBG Mobile 

dimasa yang akan datang”. Dari pernyataan berikut dapat dilihat bahwa 

adanya niat responden untuk tidak lagi membeli barang virtual yang ada 

di PUBG Mobile. Oleh karena itu perlu adanya update-an terbaru yang 

unik yang dilakukan oleh PUBG Mobile, sehingga dapat menarik niat 

gamer untuk melakukan barang virtual dimasa yang akan datang 
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