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buruk bagi penggunanya. Selain melakukan kontrol terhadap pembelian, peneliti 

juga mengharapkan kepada para pemain game online Genshin Impact untuk dapat 

memanfaatkan kemampuan kontrol diri dalam mengatur intensitas dan durasi 

bermain agar tidak menjadi mengalami kecanduan game online.  

Saran lain untuk penelitian selanjutnya adalah peneliti menyarankan 

melakukan penelitian pada jenis game yang berbeda dan memperluas batasan 

item yang tidak hanya terbatas pada item virtual dalam game namun juga produk 

fisik seperti merchandise yang terkait dengan game diteliti. Peneliti juga 

menyarankan untuk melakukan eksplorasi mendalam pada dampak dari 

pembelian impulsif item virtual terhadap kehidupan pemain game yang diteliti. 

Penelitian selanjutnya juga dapat mengeksplor lebih mendalam pada hubungan 

antara kecanduan game online dengan kecenderungan pembelian impulsif 

terhadap item virtual. Selain itu, peneliti selanjutnya diharapkan dapat mempelajari 

kekurangan-kekurangan yang ada dalam penelitian ini dan membuat penelitian 

yang lebih baik agar hasil penelitian tersebut dapat bermanfaat bagi banyak orang.
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