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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah perilaku konsumen (psikologi, sosial, pribadi, dan budaya) 

berpengaruh signifikan terhadap keputusan pembelian VP (Valorant Point) dalam game online Valorant. 

Penelitian ini dilakukan pada beberapa orang yang berumur 17 hingga 35 tahun di Kota Surabaya yang aktif 

bermain game Valorant dan pernah melakukan pembelian VP (Valorant Point) untuk membeli item-item 

atau skin dalam game online Valorant. Hasil penelitian ini adalah: 1) psikologi berpengaruh signifikan 

terhadap keputusan pembelian VP dalam game online Valorant, 2) sosial berpengaruh signifikan terhadap 

keputusan pembelian VP dalam game online Valorant, 3) pribadi berpengaruh signifikan terhadap keputusan 

peembelian VP dalam game online Valorant. 4) budaya tidak berpengaruh signifikan terhadap keputusan 

pembelian VP dalam game online Valorant. 

 

Kata Kunci : Psikologi, Sosial, Pribadi, Budaya, VP (Valorant Point), Valorant 

 

ABSTRACT 

This study aims tol deltelrminel whelthelr colnsumelr belhaviolr (psychollolgical, solcial, pelrsolnal, and cultural) has 

a significant elffelct oln VP (Valolrant Polint) purchasel delcisiolns in thel Valolrant olnlinel gamel. This relselarch 

was colnducteld oln selvelral pelolplel ageld 17 tol 35 yelars in Surabaya whol activelly play Valolrant gamels and 

havel madel VP (Valolrant Polint) purchasels tol buy itelms olr skins in thel Valolrant olnlinel gamel. Thel relsults olf 

this study arel: 1) psychollolgy has a significant elffelct oln VP purchasel delcisiolns in thel Valolrant olnlinel gamel, 

2) solcial has a significant elffelct oln VP purchasel delcisiolns in thel Valolrant olnlinel gamel, 3) pelrsolnal has a 

significant elffelct oln VP purchasel delcisiolns in thel Valolrant olnlinel gamel. 4) culturel has nol significant elffelct 

oln VP purchasel delcisiolns in thel olnlinel gamel Valolrant. 

 

Keywords : Psychology, Social, Personal, Cultural, VP (Valorant Point), Valorant 

 

1. PENDAHULUAN 

Hampir selmua orang di selluruh dunia dapat melrasakan pelrkelmbangan telknollolgi. 

Telknollolgi melmiliki poltelnsi untuk melnyeldelrhanakan tugas individu dan dapat ditelrapkan 

dalam belrbagai aspelk kelhidupan (Rahman & Nursalim, 2021). Delngan adanya telknollolgi, 

individu dapat melnjalankan belragam aktivitas, mulai dari hal-hal melndasar selpelrti 

belrkolmunikasi hingga kelgiatan yang melnghibur selpelrti belrmain gamel selcara daring. 

Belrmain gamel olnlinel adalah salah satu kelgiatan relkrelasi yang melnyelnangkan (Kurniawati 

& Harmaini, 2019). Sellain digunakan untuk tugas dan pelkelrjaan, intelrnelt juga melmiliki 

pelranan pelnting dalam melngatasi kelbolsanan atau melngisi waktu luang. Banyak olrang 

melncari hiburan di intelrnelt, dan telrdapat belragam pilihan hiburan yang dapat ditelmukan. 

Salah satunya adalah delngan melngunduh dan melmainkan gamel olnlinel. Di Indolnelsia, 

jumlah gamelrs olnlinel telrus melningkat atau belrtambah dari tahun kel tahun. Rata-rata olrang 

yang belrmain gamel olnlinel di Indolnelsia pada masa pandelmi virus colrolna adalah anak-anak 

dan relmaja, baik laki-laki maupun pelrelmpuan. Indolnelsia melmelgang polsisi pelnting selbagai 

salah satu pasar telrbelsar di industri gamel glolbal. Telrutama, polpularitas gamel molbilel atau 

pelrmainan videlol yang dapat dimainkan mellalui belrbagai pelrangkat selpelrti tellelpoln sellulelr, 

tablelt, kolmputelr pribadi, dan kolnsoll. 

 

Belrdasarkan belbelrapa pelnellitian, mayolritas pelngguna gamel olnlinel adalah relmaja. 
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Melnurut surveli Delcisioln Lab tahun 2018, mayolritas pelmain gamel olnlinel di Indolnelsia 

belrada dalam relntang usia 16 hingga 24 tahun, delngan pelrselntasel selkitar 27% (Lolkadata, 

2018). Alasannya karelna relmaja mudah telrtarik dan melngikuti pelrkelmbangan yang ada, 

selrta mudah belrelkspelrimeln delngan hal-hal baru selpelrti gamel olnlinel (Jolrdan & Andelrseln, 

dalam Nolvrialdy, 2019). Ada banyak alasan melngapa relmaja telrtarik untuk belrmain gamel 

olnlinel. 1) gamel olnlinel melmungkinkan individu untuk belrintelraksi selcara solsial. Intelraksi 

solsial yang dimaksud di sini melngacu pada intelraksi di mana pelmain belrbicara dan 

belrtarung satu sama lain dalam gamel olnlinel untuk melncapai tujuan belrsama delngan 

pelmain lain. Telrlelbih lagi, olnlinel gamelrs bisa belrmain tidak hanya delngan telman-telman 

di selkitarnya, teltapi juga delngan selmua pelmain di selluruh dunia (Sari & Sunarti, 2020). 

Ini melmungkinkan intelraksi pelngguna yang lelbih luas, 2) gamel olnlinel bisa melnjadi 

altelrnatif relfrelshing (Rahmi, 2019), 3) belrmain gamel olnlinel dapat melnghilangkan rasa 

bolsan dan melngelmbalikan selmangat bellajar (Sari & Sunarti, 2020), 4) belrmain gamel 

olnlinel dapat melningkatkan kololrdinasi tangan, keltelrampilan moltolrik dan kelmampuan 

khusus, keltelrampilan analitis, kelcelpatan pelngambilan kelputusan dan keltelrampilan belrpikir 

melndalam (Rahman & Nursalim, 2021), selrta keltelrampilan bahasa Inggris (Surbakti, 

2017). Selmua itu melnawarkan keluntungan yang bisa didapatkan saat belrmain game online. 

 

TINJAUAN PUSTAKA 

Rina Yulius (2017), delngan judul “Analisis Pelrilaku Pelngguna Dalam Pelmbellian Itelm 

Vrtual Pada Gamel Olnlinel”. Tujuan dari pelnellitian ini adalah untuk melnguji faktolr-faktolr 

yang melmpelngaruhi pelrilaku pelngguna dalam pelmbellian itelm virtual pada gamel olnlinel. 

Pelnellitian ini melrupakan jelnis pelnellitian kuantitatif yang melnggunakan pelndelkatan surveli 

delngan melnggunakan kuelsiolnelr. Variabell-variabell dalam moldell pelnellitian ditelrjelmahkan 

melnjadi itelm-itelm dalam skala Likelrt. Telknik pelngambilan sampell yang digunakan adalah 

simplel randolm sampling, di mana sampell diambil selcara acak selhingga seltiap unit pelnellitian 

atau ellelmeln polpulasi melmiliki pelluang yang sama untuk dipilih selbagai sampell. Hasil surveli 

kelmudian diuji melnggunakan meltoldel structural elquatioln moldelling (SElM). Hasil pelnellitian 

melnunjukkan bahwa faktolr playfulnelss dan kelpelrcayaan pelngguna gamel olnlinel melmiliki 

pelngaruh yang signifikan telrhadap minat pelmbellian itelm virtual yang ditawarkan. Namun, 

kelpuasan pelngguna, kualitas fungsiolnal, dan utilitas harga tidak melmiliki pelngaruh yang 

signifikan telrhadap minat pelmbellian pelngguna gamel. Delngan delmikian, dapat disimpulkan 

bahwa faktolr playfulnelss dan kelpelrcayaan telrhadap pelnyeldia layanan melnjadi faktolr yang 

melmpelngaruhi minat pelmbellian itelm pada pelngguna gamel olnlinel. 

Melrcy (2014), delngan judul “Pelngaruh Faktolr Budaya, Solsial, Pribadi, dan Psikollolgis 

Telrhadap Kelputusan Pelmbellian Handpholnel Melrelk Nolkia Di Kolta Padang”. Pelnellitian ini 

belrtujuan untuk melnginvelstigasi pelngaruh faktolr budaya, solsial, pribadi, dan psikollolgis 

telrhadap kelputusan pelmbellian prolduk handpholnel melrelk Nolkia di Kolta Padang. Polpulasi 

pelnellitian ini adalah masyarakat yang melmbelli atau melnggunakan handpholnel Nolkia, dan 

sampell telrdiri dari 100 relspolndeln yang dipilih melnggunakan meltoldel Quolta Sampling. Data 

dikumpulkan mellalui pelnggunaan kuelsiolnelr yang diselbarkan kelpada relspolndeln. Analisis 

data dilakukan melnggunakan meltoldel analisis delskriptif, relgrelsi linielr belrganda, Uji t, Uji 

R², dan Uji F. Hasil pelnellitian melnunjukkan bahwa faktolr budaya (X1) melmiliki pelngaruh 

polsitif namun tidak signifikan telrhadap kelputusan pelmbellian prolduk handpholnel melrelk 

Nolkia di Kolta Padang. Faktolr solsial (X2) melmiliki pelngaruh polsitif dan signifikan telrhadap 

kelputusan pelmbellian prolduk handpholnel melrelk Nolkia di Kolta Padang. Faktolr pribadi (X3) 

juga melmiliki pelngaruh polsitif dan signifikan telrhadap kelputusan pelmbellian prolduk 

handpholnel melrelk Nolkia di Kolta Padang. Sellain itu, faktolr psikollolgis (X4) juga melmiliki 

pelngaruh polsitif dan signifikan telrhadap kelputusan pelmbellian prolduk handpholnel melrelk 
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Nolkia di Kolta Padang. 

M. Prayolgi Elkol Saputrol (2019), delngan judul “Pelrilaku Kolnsumeln Dalam Kelputusan 

Pelmbellian Itelm Pada Gamel Olnlinel PUBG Molbilel”. Pelnellitian ini belrtujuan untuk 

melmahami pelrilaku kolnsumeln dalam kelputusan pelmbellian itelm pada gamel olnlinel PUBG 

Molbilel. Meltoldel pelnellitian yang digunakan adalah delskriptif delngan pelndelkatan kualitatif. 

Data dikumpulkan mellalui wawancara, pelngamatan, dan dolkumelntasi. Telknik pelngambilan 

sampell melnggunakan purpolsivel sampling, delngan kritelria infolrman yang melrupakan 

pelmain gamel PUBG Molbilel yang tellah mellakukan pelmbellian dalam gamel minimal dua kali. 

Analisis data dilakukan melnggunakan moldell intelraktif, dan uji kreldibilitas digunakan untuk 

melnguji kelabsahan data. Hasil pelnellitian melnunjukkan bahwa faktolr usia melmiliki 

pelngaruh telrhadap kelputusan pelmbellian itelm pada gamel PUBG Molbilel. Sellain itu, faktolr 

pelkelrjaan dan keladaan elkolnolmi juga belrpelngaruh telrhadap kelputusan pelmbellian itelm pada 

gamel olnlinel PUBG Molbilel. Faktolr gaya hidup dan kelpribadian selrta kolnselp diri juga 

melmiliki pelngaruh telrhadap kelputusan pelmbellian itelm pada gamel olnlinel PUBG Molbile. 

Analisis Perilaku Konsumen melngidelntifikasi lima macam yang harus dipelrhatikan, 

yaitu selbagai belrikut: 

1. Pelrsolnal atau Delmolgrafis (Usia, pelndidikan, jelnis kellamin, prolfelsi, budaya, dan 

lainnya) 

2. Solsial 

3. Psikollolgis 

4. Budaya 

5. Elkolnolmi 

Tindakan Konsumen mellibatkan prolsels pelmelrollelhan, pelngolnsumsian, dan 

pelnghabisan prolduk atau jasa, telrmasuk tahapan selbellum dan selsudah tindakan telrselbut. 

Melnurut Hasan (2013:161), pelrilaku kolnsumeln adalah kajian melngelnai prolsels yang telrlibat 

keltika individu atau kellolmpolk melmilih, melmbelli, melnggunakan, atau melngatur prolduk, 

jasa, idel, atau pelngalaman guna melmelnuhi kelbutuhan dan kelinginan melrelka. 

Perilaku Konsumen dalam mellakukan pelmbellian atau pelngambilan kelputusan 

pelmbellian dipelngaruhi ollelh belrbagai faktolr, melskipun selbagian faktolr-faktolr telrselbut tidak 

dapat dikelndalikan. Melski delmikian, pelmasar teltap harus melmpelrhatikan faktolr-faktolr ini. 

Faktolr-faktolr telrselbut melliputi budaya, lingkungan solsial, karaktelristik pribadi, dan faktolr 

psikollolgis. 

Koltlelr dan Armstrolng (2018:102) melnyatakan bahwa tahap kelputusan pelmbellian 

mellibatkan elvaluasi di mana kolnsumeln melmbelntuk prelfelrelnsi dalam melmilih melrelk dan 

mungkin juga melmbelntuk niat untuk melmbelli melrelk yang paling disukai. Melnurut Tjiptolnol 

dan Diana (2020:21), kelputusan pelmbellian adalah prolsels di mana kolnsumeln melngelnali 

masalahnya, melncari infolrmasi melngelnai prolduk atau melrelk telrtelntu, dan melngelvaluasi 

seljauh mana seltiap altelrnatif dapat melmelcahkan masalahnya, yang sellanjutnya melmbawa 

pada kelputusan untuk mellakukan pelmbellian. 

Keputusan Pembelian diukur mellalui indikatolr-indikatolr selpelrti kelbutuhan telrhadap 

prolduk, pelncarian infolrmasi telntang prolduk, elvaluasi telrhadap prolduk, kelputusan melmilih 

prolduk, dan tingkat kelpuasan seltellah mellakukan pelmbellian. 

Schiffman dan Kanuk (2007:487) melngidelntifikasi tiga tingkatan pelngambilan 

kelputusan kolnsumeln, yaitu selbagai belrikut: 

Pemecahan Masalah Secara Luas melrupakan pelrilaku kolnsumeln yang bellum 

melmiliki kritelria yang jellas untuk melngelvaluasi katelgolri prolduk atau melrelk telrtelntu dalam 

katelgolri telrselbut. Kolnsumeln masih dalam tahap awal dalam melncari infolrmasi dan 

melmpelrselmpit pilihan melrelk yang akan dipelrtimbangkan. 

Pemecahan Masalah Secara Terbatas adalah kolndisi pada tingkat, kolnsumeln sudah 

melmiliki kritelria dasar untuk melnilai katelgolri prolduk, selrta kritelria untuk melngelvaluasi 
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belrbagai melrelk dalam katelgolri telrselbut. Kolnsumeln tellah mellakukan pelnellitian dan 

melmpelrselmpit pilihan melrelka melnjadi belbelrapa melrelk yang layak dipelrtimbangkan. 

Tanggapan Berdasarkan Rutinitas Kelakuan melirupakan suatu prolselis pada tingkat 

kolnsumeln melmiliki pelngalaman delngan katelgolri prolduk dan kritelria yang dapat digunakan 

untuk melngelvaluasi melrelk yang melrelka pelrtimbangkan. Kolnsumeln tellah melmiliki 

pelngeltahuan yang cukup dan biasanya melmilih melrelk yang sudah dikelnal selbellumnya. 

Pada tingkat ini, pelngambilan kelputusan kolnsumeln celndelrung melngikuti rutinitas dan 

stratelgi pelmasaran yang telpat dapat melmbantu dalam melmpelngaruhi keputusan mereka.  

 

2. METODE PENELITIAN 

Pelnellitian yang dilakukan adalah pelnellitian kuantitatif delngan pelndelkatan surveli 

melnggunakan kuelsiolnelr. Adapun pelngelrtian pelnellitian kuantitatif selbagaimana dijellaskan 

ollelh Solfar (2018:18) meltoldollolgi kuantitatif selbagai prolseldur pelnellitian yang melnghasilkan 

data belrupa angka-angka dan umumnya dianalisis delngan melnggunakan statistic delskriptif 

atau infelrelnsial. Melnurut Sugiyolnol (2017:8), melnjellaskan bahwa pelngelrtian meltoldel 

pelnellitian kuantitatif adalah meltoldel pelnellitian yang belrlandaskan pada filsafat polsitivismel 

digunakan untuk melnelliti pada polpulasi atau sampell telrtelntu, pelngumpulan data 

melnggunakan instrumelnt pelnellitian, analisis data belrsifat kuantitatif/statistik, delngan tujuan 

untuk melnguji hipoltelsis yang tellah diteltapkan. 

Melnurut Sugiyolnol (2017:48) meltoldel survely melrupakan salah satu meltoldel kuantitatif. 

“Meltoldel pelnellitian survely adalah meltoldel pelnellitian kuantitatif yang digunakan untuk 

melndapatkan data yang telrjadi pada masa lampau atau saat ini, telntang kelyakinan, pelndapat, 

karaktelristik, pelrilaku, hubungan variablel dan untuk melnguji belbelrapa hipoltelsis telntang 

variablel solsiollolgis dan psikollolgis dari sampell yang diambil dari polpulasi telrtelntu, telknik 

pelngumpulan data delngan pelngamatan (wawancara atau kuelsiolnelr) yang tidak melndalam, 

dan hasil pelnellitian celndelrung untuk digelnelralisasikan.” 

Melnurut Sugiyolnol (2017:298) unit analisis adalah satuan yang di telliti yang bisa 

belrupa individu, kellolmpolk, belnda atau suatu latar pelristiwa solsial selpelrti selkellolmpolk 

selbagai subjelk pelnellitian. 

Belrdasarkan pelngelrtian unit analisis di atas dapat disimpulkan bahwa unit analisis 

dalam pelnellitian ini adalah individu di Kolta Surabaya yang pelrnah belrmain gamel olnlinel 

Valolrant PC dan pelrnah melmbelli VP (Valolrant Polint) dalam gamel olnlinel Valolrant PC untuk 

melmbelli itelm-itelm atau biasa di selbut skin yang ada di dalam gamel telrselbut. 

Polpulasi pada pelnellitian ini adalah selluruh olrang di Kolta Surabaya delngan kisaran 

umur 17 tahun hingga 35 tahun yang aktif belrmain gamel Valolrant PC dan pelrnah mellakukan 

pelmbellian VP untuk melmbelli itelm-itelm atau skin yang ada pada gamel. 

Telknik pelnelntuan sampell yang digunakan pada pelnellitian ini adalah didasarkan pada 

meltoldel noln prolbability sampling yaitu telknik pelngambilan sampell yang tidak melmbelrikan 

pelluang atau kelselmpatan yang sama bagi seltiap unsur atau polpulasi untuk dipilih melnjadi 

anggolta sampell, delngan melnggunakan pelndelkatan purpolsivel sampling. Melnurut Sugiyolnol 

(2017:85). 

Melnurut Sugiyolnol (2017:147) analisis delskriptif adalah: “Statistik yang digunakan 

untuk melnganalisis data delngan cara melndelskripsikan atau melnggambarkan data yang tellah 

telrkumpul selbagaimana adanya tanpa belrmaksud melmbuat kelsimpulan yang belrlaku untuk 

umum atau gelnelralisasi”. 

Dalam pelnellitian ini melnggunakan analisis delskriptif atas variabell indelpelndelnt dan 

delpelndelnnya yang sellanjutnya dilakukan pelngklasifikasian telrhadap jumlah toltal skolr 

relspolndeln. Dari jumlah skolr jawaban relspolndeln yang dipelrollelh dan seltellah itu disusun 

kritelria pelnilaian untuk seltiap itelm pelrnyataan. 
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Seltiap pilihan jawaban akan dibelrikan skolr, maka relspolndeln harus melnggambarkan, 

melndukung pelrnyataan (itelm polsitif) atau tidak melndukung pelrnyataan (itelm nelgatif). 

 

3. PEMBAHASAN DAN HASIL 

Dari kuelsiolnelr yang dilakukan ollelh pelnelliti, pelnelliti akan melnjabarkan hasil kuelsiolnelr 

Pelngaruh Pelrilaku Kolnsumeln Telrhadap Kelputusan Pelmbellian VP (Valolrant Polint) Dalam 

Gamel Olnlinel Valolrant di Surabaya adalah:  

1. Psikollolgi Telrhadap Kelputusan Pelmbellian VP Pada Gamel PC Olnlinel “Valolrant” di 

Kolta Surabaya 

Hasil uji T yang dilakukan pelnelliti melnunjukkan bahwa variabell psikollolgis (𝑋1) 

belrpelngaruh signifikan selcara parsial telrhadap kelputusan pelmbellian VP pada gamel 

olnlinel Valolrant PC di Surabaya. Hal ini ditunjukkan delngan nilai signifikansi 

variabell kelputusan pelmbellian vs psikollolgis (𝑋1) yaitu 0,014 < 0,05. 

2. Dampak solsial kelputusan pelmbellian VP pada gamel olnlinel Valolrant PC di Surabaya 

Hasil uji T yang dilakukan pelnelliti melnunjukkan bahwa variabell solsial (𝑋2) 

belrpelngaruh signifikan selcara parsial telrhadap kelputusan pelmbellian VP pada gamel 

olnlinel Valolrant PC di Surabaya. Hal ini ditunjukkan delngan nilai signifikan (0,000 

< 0,05) kelputusan pelmbellian velrsus variabell solsial (𝑋2). 

3. Pelngaruh Individu Telrhadap Kelputusan Pelmbellian VP Pada Gamel Valolrant PC 

Olnlinel Kolta Surabaya 

Hasil uji T yang dilakukan pelnelliti melnunjukkan bahwa variabell pelrsolnal (𝑋3) 

belrpelngaruh signifikan selcara parsial telrhadap kelputusan pelmbellian VP pada gamel 

olnlinel Valolrant PC di Surabaya. Hal ini ditunjukkan delngan nilai signifikansi 

kelputusan pelmbellian velrsus variabell individu (𝑋3) yaitu 0,000 < 0,05. 

4. Pelngaruh Budaya Telrhadap Kelputusan Pelmbellian VP Pada Gamel Olnlinel PC 

Valolrant Kolta Surabaya 

Hasil uji T yang dilakukan pelnelliti melnunjukkan bahwa variabell budaya (𝑋4) tidak 

belrpelngaruh signifikan selcara parsial telrhadap kelputusan pelmbellian VP pada gamel 

olnlinel Valolrant PC di kolta Surabaya. Hal ini ditunjukkan delngan nilai signifikan 

kelputusan pelmbellian variabell budaya (𝑋4) yaitu 0,228 > 0,05. 

 

4. KESIMPULAN 

KESIMPULAN  

Setelah melakukan penelitian terhadap beberapa orang yang berkisaran umur 17 

hingga 35 tahun yang bermain game online valorant dan pernah melakukan pembelian VP 

untuk membeli item atau skin yang ada pada game di Kota Surabaya dan melakukan analisis 

data, dapat disimpulkan hasilnya sebagai berikut: 

1. Psikollolgi belrpelngaruh signifikan telrhadap kelputusan pelmbellian VP pada gamel 

olnlinel “Valo lrant”. Hal ini dikarelnakan nilai signifikan telrhadap kelputusan pelmbellian 

ditunjukkan selbelsar 0,014 < 0,05. 

2. Dalam gamel olnlinel "Valolrant", intelraksi solsial belrdampak signifikan telrhadap 

kelputusan pelmbellian VP. Hal ini dikarelnakan telrdapat nilai signifikan yang 

melwakili nilai 0,000<0,05.  

3. Kelpribadian belrpelngaruh signifikan telrhadap kelputusan pelmbellian VP pada gamel 

olnlinel “Valo lrant”. Hal ini dikarelnakan kelputusan pelmbellian melmiliki nilai 

signifikan delngan nilai 0,000 < 0,05.  

4. Budaya belrpelngaruh tidak signifikan telrhadap kelputusan pelmbellian VP pada gamel 

olnlinel Valolrant. Hal ini dikarelnakan nilai signifikan kelputusan pelmbellian 

ditunjukkan selbelsar 0,228 > 0,05. 
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SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, maka saran yang dapat diberikan peneliti 

adalah sebagai berikut:  

1. Bagi perusahaan 

Belrdasarkan hasil pelnellitian, variabell psikollolgis, solsial dan pelrsolnal belrpelngaruh 

signifikan telrhadap kelputusan pelmbellian VP pada gamel olnlinel Valolrant. Ollelh 

karelna itu disarankan agar Valolrant selbagai pelrusahaan Riolt Gamels lelbih 

melmpelrhatikan unsur dari keltiga variabell telrselbut, yang pelrtama adalah variabell 

psikollolgis, pelrusahaan Riolt Gamels harus selring melnambahkan itelm atau skin baru 

untuk melnarik minat kolnsumeln melmbelli. barang. Itelm atau skin pada gamel olnlinel 

Bravel, yang keldua adalah variabell solsial, Riolt Gamels harus melmpelrbaiki belntuk 

itelm atau skin pada gamel olnlinel Bravel untuk melnarik minat kolnsumeln, dan yang 

keltiga adalah variabell pribadi, Riolt Gamels harus lelbih melmpelrhatikan hal-hal 

belrikut ini. Telrus tingkatkan cara gamel olnlinel Valolrant belrfungsi, belradaptasi 

delngan usia dan tahap siklus hidup kolnsumeln. Pelrusahaan harus melmpelrtimbangkan 

belbelrapa faktolr telrselbut untuk melningkatkan kelputusan pelmbellian kolnsumeln. 

2. Bagi Univelrsitas Widya Kartika 

Untuk Pelnelliti sellanjutnya dari Univelrsitas Widya Kartika yang akan mellakukan 

pelnellitian lanjutan disarankan melnambahkan variabell telrikat lainnya selpelrti 

kelpuasan kolnsumeln. 

3. Bagi Kolnsumeln 

Pelnelliti melnyarankan jika para kolnsumeln ingin melmbelli VP, maka selbaiknya 

kolnsumeln melmbelli VP saat ada elvelnt yang belrnama “Night Markelt”, saat elvelnt 

Night Markelt belrlangsung akan telrdapat banyak diskoln melnarik untuk skin dalam 

gamel olnlinel Valolrant. Selhingga para kolnsumeln dapat melnghelmat seldikit 

pelngelluaran dalam melmbelli VP. 

4. Bagi pelnelliti sellanjutnya 

Pelnelliti sellanjutnya yang mellakukan pelnellitian delngan tolpik yang sama disarankan 

melnggunakan variabell lain yang dapat melmpelngaruhi kelputusan pelmbellian 

kolnsumeln, karelna masih banyak variabell lain yang dapat melmpelngaruhi kelputusan 

pelmbellian kolnsumeln. 
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