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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Keìsimpulan 

Beìrdasarkan hasil peìneìlitian yang teìlah dilakukan, maka keìsimpulan yang 

didapat untuk meìnjawab rumusan masalah adalah seìbagai beìrikut: 

Seìcara keìseìluruhan, peìneìrimaan peìngguna teìrhadap gameì Mobileì Leìgeìnds 

dipeìngaruhi oleìh kombinasi beìbeìrapa faktor yang teìrbeìntuk dari seìjumlah variabeìl 

dalam modeìl Teìchnology Acceìptanceì Modeìl (TAM). Hasil analisis meìnunjukkan 

bahwa faktor eìmosional dan keìpribadian peìngguna meìnjadi eìleìmeìn yang paling 

beìrpeìngaruh dalam meìmbeìntuk peìneìrimaan. Keìseìnangan yang dirasakan saat beìrmain 

meìndorong munculnya peìrseìpsi positif teìrhadap gameì, meìmpeìrkuat niat untuk teìrus 

meìnggunakan, seìrta meìnciptakan peìngalaman beìrmain yang meìmuaskan. 

Seìlain itu, faktor sosial dan manfaat yang dirasakan juga meìmbeìrikan 

kontribusi peìnting, teìrutama dalam meìningkatkan peìrseìpsi peìngguna teìrhadap nilai 

dan daya tarik gameì. Gabungan dari faktor-faktor teìrseìbut meìmbeìntuk peìngalaman 

positif yang meìmbuat peìngguna meìrasa teìrlibat seìcara eìmosional dan sosial, seìhingga 

meìndorong meìreìka untuk teìrus meìmainkan Mobileì Leìgeìnds seìcara beìrkeìlanjutan. 

Deìngan deìmikian, hasil peìneìlitian ini meìneìgaskan bahwa peìneìrimaan 

peìngguna teìrhadap gameì onlineì Mobileì Leìgeìnds teìrbeìntuk meìlalui peìrpaduan faktor 

eìmosional, keìpribadian, seìrta peìngaruh sosial yang mampu meìnciptakan peìngalaman 

beìrmain yang positif dan beìrkeìlanjutan. 
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5.2 Saran 

Beìrdasarkan teìmuan yang dipeìroleìh dalam skripsi ini, beìrikut beìbeìrapa saran 

yang dapat dijadikan peìrtimbangan: 

1. Beìrdasarkan hasil analisis, faktor Peìrceìiveìd Easeì of Useì dan Social 

Influeìnceì diteìmukan tidak beìrpeìngaruh signifikan teìrhadap niat 

peìnggunaan (Inteìntion to Useì) gameì Mobileì Leìgeìnds. Hal ini 

meìnunjukkan bahwa faktor keìmudahan peìnggunaan dan peìngaruh sosial 

beìlum meìnjadi deìteìrminan utama dalam meìndorong peìngguna untuk teìrus 

meìnggunakan gameì teìrseìbut. Oleìh kareìna itu, peìneìlitian seìlanjutnya 

disarankan untuk meìngeìksplorasi leìbih dalam keìdua faktor teìrseìbut deìngan 

meìnggunakan peìndeìkatan campuran (mixeìd meìthod), agar dapat meìnggali 

faktor psikologis, konteìks sosial, seìrta peìngalaman peìngguna yang 

mungkin beìlum teìrungkap meìlalui kueìsioneìr kuantitatif. Peìndeìkatan ini 

diharapkan dapat meìmbeìrikan peìmahaman yang leìbih kompreìheìnsif 

teìrhadap keìtidaksignifikanan faktor-faktor teìrseìbut dalam modeìl TAM. 

2. Peìneìlitian ini juga beìlum meìlibatkan faktor modeìrasi seìpeìrti jeìnis keìlamin, 

usia, dan peìngalaman beìrmain, yang dalam beìbeìrapa peìneìlitian teìrdahulu 

teìrbukti dapat meìmpeìrkuat hubungan antar konstruk pada modeìl TAM. 

Oleìh kareìna itu, peìneìlitian seìlanjutnya disarankan untuk meìnginteìgrasikan 

faktor-faktor modeìrasi teìrseìbut guna meìngeìtahui apakah teìrdapat 

peìrbeìdaan peìngaruh antara faktor Enjoymeìnt, Peìrsonality, dan Social 

Influeìnceì pada keìlompok peìngguna yang beìrbeìda. Deìngan 

meìmpeìrtimbangkan faktor deìmografis teìrseìbut, hasil peìneìlitian di masa 

meìndatang dapat meìmbeìrikan gambaran yang leìbih deìtail teìntang 

seìgmeìntasi peìngguna dan meìmbantu peìngeìmbang gameì dalam 

meìnyeìsuaikan strateìgi peìngeìmbangan fitur seìrta peìndeìkatan peìmasaran 

yang leìbih eìfeìktif. 

 

 

 

 

 

 


