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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan  

    Berdasarkan analisis dan pembahasan, maka dapat dibuat kesimpulan 

dari hasil penelitian ini yaitu: 

1. Analisis deskriptif memberikan gambaran kategori persepsi konsumen. 

Melalui penelitian ini diperoleh hasil gambaran responden dan hipotesis 

yang dibuat sebagai berikut : 

a. Hasil analisis variabel Desain Produk sebesar 85% dan masuk dalam 

kategori sangat baik, yang artinya menerima hipotesis yang telah 

dibuat sebelumnya, yaitu persepsi konsumen tentang desain produk 

adalah sangat baik. 

b. Hasil analisis variabel Harga Virtual sebesar 71% dan masuk dalam 

kategori baik, yang artinya menerima hipotesis yang dibuat 

sebelumnya, yaitu persepsi konsumen tentang harga virtual adalah 

baik. 

c. Hasil analisis variabel Intensi Kecanduan Game Online sebesar 57% 

dan masuk dalam kategori cukup baik, yang artinya menerima 

hipotesis yang dibuat sebelumnya, yaitu persepsi konsumen tentang 

intensi kecanduan game online adalah cukup baik. 

d. Hasil analisis variabel Kepuasan Konsumen sebesar 73% dan masuk 

dalam kategori baik, yang artinya menerima hipotesis yang dibuat   

sebelumnya,   yaitu   persepsi   konsumen tentang kepuasan 

konsumen adalah baik. 
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e. Gambaran tentang minat beli ulang item virtual mobile legends pada 

mahasiswa Kota Kupang adalah baik. Hasil analisis variabel Minat 

Beli Ulang sebesar 70% dan masuk dalam kategori baik, yang 

artinya menerima hipotesis yang dibuat sebelumnya, yaitu persepsi 

konsumen tentang minat beli ulang adalah baik. 

2. Variabel desain produk, harga virtual, intensi kecanduan game online 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap kepuasan konsumen game 

online mobile legends pada mahasiswa Kota Kupang, sedangkan 

variabel desain produk dan harga virtual tidak berpengaruh signifikan 

terhadap minat beli ulang item virtual game online mobile legends.  

3. Kepuasan konsumen memediasi pengaruh desain produk, harga 

virtual, intensi kecanduan game online terhadap minat beli ulang item 

virtual game online mobile legends pada mahasiswa Kota Kupang 

a. Kepuasan konsumen memediasi desain produk terhadap minat 

beli ulang item virtual game online mobile legends pada 

mahasiswa Kota Kupang berpengaruh signifikan. 

b. Kepuasan konsumen memediasi harga virtual terhadap minat 

beli ulang item virtual game online mobile legends pada 

mahasiswa Kota Kupang berpengaruh signifikan. 

c. Kepuasan konsumen memediasi intensi kecanduan game online 

terhadap minat beli ulang item virtual game online mobile 

legends berpengaruh signifikan.  

4. Berdasarkan nilai R square diketahui bahwa nilai koefisien 

determinasi variabel kepuasan konsumen 0,537 dan koefisien 
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determinasi variabel minat beli ulang sebesar 0.592. Nilai ini 

menerangkan bahwa kontribusi variabel desain produk, harga virtual 

dan intensi kecanduan game online terhadap kepuasan konsumen 

adalah sebesar 53,7% dan sisanya 46,3% sisanya tidak dimasukkan 

dalam penelitian ini. Sedangkan  kontribusi variabel desain produk, 

harga virtual dan intensi kecanduan game online terhadap minat beli 

ulang sebesar 59,2% dan sisanya 40,8% tidak disertakan dalam 

penelitian ini. 

B. Saran  

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan serta kesimpulan, maka 

saran yang dapat diberikan pada perusahaan game online mobile legends 

(Moonton) sebagai berikut : 

1. Perlu memperhatikan desain produk pada game online mobile legends 

terutama pada kualitas gambar dalam game, karena kualitas gambar juga 

menentukan kepuasan konsumen, kualitas desain yang buruk akan 

membuat para pemain game kurang puas dalam bermain game mobile 

legends. Perusahaan perlu membuat desain gambar yang lebih detail atau 

lebih jelas dilihat, sehingga para pemain game mobile legends tetap 

tertarik pada game tersebut  dan akan menganjurkan kepada orang lain 

agar juga bermain game mobile legends. 

2. Perusahaan perlu mengadakan promosi atau potongan harga penjualan 

item virtual game mobile legends kepada konsumen, sehingga para 

pemain game tertarik untuk mempromosikan yang dilakukan perusahaan 
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kepada konsumen lain untuk melakukan pembelian item virtual game 

mobile legends. 

3. Bagi peneliti lainnya, yang ingin melakukan penelitian serupa tentang 

Game Mobile Legends agar dapat mengembangkan hasil penelitian ini 

dengan mengangkat objek penelitian dengan menggunakan variabel-

variabel yang lebih menarik sehingga dapat menyempurnakan penelitian 

terdahulu 
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