BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil pembahasan yang telah dilakukan pada penelitian ini, maka

kesimpulan yang bisa ditarik pada pembahasan tersebut adalah :

1. Berdasarkan hasil analisis Game-Design factor Questionnaire dengan 12 aspek
penelitian yang berupa 11 faktor game dan 1 faktor flow. Game Goals, Game
Mechanism, Interaction, Freedom, Sensation, Game Value, Challenges, dan Sociality
memperoleh nilai rata-rata di atas 4 dan tergolong kedalam kategori sangat baik. Game
Fantasy, Narrative, Mystery dan Flow tergolong kedalam faktor yang perlu dilakukan
peningkatan karena memperoleh nilai rata-rata dibawah 4. Keseluruhan Game PUBG
Mobile masuk kedalam kategori baik karena nilai dari faktor utama dari desain game
PUBG Mobile memperoleh nilai rata-rata di atas 4. Game Goals memperoleh nilai
sangat baik dengan rata-rata nilai 4,38 dan pada faktor Game Mechanism memperoleh

nilai tertinggi dengan rata-rata nilai 4,39.

2. Terdapat 4 faktor dalam game PUBG yang dirasa kurang maksimal karena
memperoleh nilai dibawah 4 yang mengindikasikan terdapat ruang untuk dilakukan
peningkatan. 4 faktor tersebut adalah Game Fantasy, Narrative, Mystery dan Flow.
Pada Faktor Game Fantasy nilai rata-rata pada faktor ini adalah 3,81 dan pada faktor
Narrative memperoleh nilai rata-rata 3,8. Faktor Game Fantasy dan Narrative adalah
faktor yang saling berhubungan. Hubungan yang terjadi diantara faktor tersebut saling
berkaitan dalam penyusunan latar belakang pembentukan dunia dalam permainan.
Dalam game fantasy, narasi dapat membantu pemain untuk mengerti alur cerita dalam
permainan, sistem permainan, serta peraturan permainan yang membentuk jalanya
permainan. Walaupun tidak semua permainan memiliki unsur narrative, namun pada
game PUBG Mobile perlu dilakukan peningkatan dalam segi alur cerita untuk
memberikan peningkatan pada hubungan antara dunia permainan agar pemain lebih
memahami isi dalam permainan dan untuk memberikan perasaan seolah-olah pemain
seakan berada dalam dunia permainan. Pada faktor Mystery dan Flow masing-masing
memperoleh nilai rata-rata 3,98 dan 3,79. Faktor Mystery dirasa kurang maksimal
dalam hal untuk memancing pemain agar mau mencoba konten konten lain dalam

permainan PUBG walaupun konten tersebut sudah cukup menarik bagi pemain
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(Game Value Q23). Berdasarkan Penilaian faktor flow, Kinerja permainan PUBG
tidak dapat mempengaruhi dunia dari para pemainya untuk lebih masuk kedalam
permainan sehingga faktor flow memperoleh nilai kinerja yang kurang maksimal dan

perlu untuk ditingkatkan.

5.2 Saran

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode deskriptif kuantitatif. Untuk
penelitian berikutnya dapat ditambahkan metode kualitatif untuk melakukan pengambilan
data menggunakan teknik wawancara agar data yang diperoleh menjadi lebih maksimal.
Jumlah responden juga dapat ditingkatkan untuk penelitian selanjutnya, agar data yang
didapat mencakup lebih banyak pemain dan memperolah hasil yang lebih maksimal.
Selain itu, penelitian berikutnya juga bisa memberikan pertanyaan mengenai hasil dari
jawaban responden terhadap nilai yang diberikan. Hal ini dapat membantu peneliti dalam
melakukan analisis agar poin-poin dari setiap butir pertanyaan menjadi semakin terarah

dan mencakup faktor kunci yang mungkin sebelumnya terlewatkan.
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LAMPIRAN

Hasil Uji Reliabilitas

Reliability Statistik

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha

N of Items

.933

35

Case Processing Summary

Case Processing Summary

N %

Cases Valid 100 100.0
Excluded? 0 .0

Total 100 100.0

a. Listwise deletion based on all variables in the

procedure.

Item Total Statistik

Item-Total Statistics

Scale Scale Corrected Cronbach's Hasil
Mean if Variance if Item-Total Alpha if Item
Item Item Deleted Correlation Deleted
Deleted
Q1 138.80 324.606 451 931 Reliabel
Q2 138.64 324.415 419 932 Reliabel
Q3 138.86 325.213 .320 933 Reliabel
Q4 138.68 322.422 .555 931 Reliabel
Q5 138.77 321,573 516 931 Reliabel
Q6 138.84 317.570 544 .930 Reliabel
Q7 139.09 314.729 .589 .930 Reliabel
Q8 139.13 310.175 .679 .929 Reliabel
Q9 138.97 315.625 .565 .930 Reliabel
Q10 138.99 319.808 467 931 Reliabel
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Q11 139.04 317.271 .506 931 Reliabel
Q12 139.06 318.663 .553 .930 Reliabel
Q13 138.94 321.532 AT7 931 Reliabel
Q14 138.96 318.705 .508 931 Reliabel
Q15 140.22 325.567 190 935 Reliabel
Q16 139.71 309.865 .550 931 Reliabel
Q17 139.45 314.735 A72 931 Reliabel
Q18 139.56 311.320 .537 931 Reliabel
Q19 138.86 317.233 .629 .930 Reliabel
Q20 138.87 317.912 .617 .930 Reliabel
Q21 138.90 315.808 .559 .930 Reliabel
Q22 138.93 317.561 531 931 Reliabel
Q23 138.96 318.099 .550 .930 Reliabel
Q24 138.72 320.224 .551 931 Reliabel
Q25 138.84 319.085 .550 .930 Reliabel
Q26 138.88 318.086 .624 .930 Reliabel
Q27 138.89 323.069 460 931 Reliabel
Q28 138.86 322.122 448 931 Reliabel
Q29 138.87 318.720 .519 931 Reliabel
Q30 139.13 315.488 .565 .930 Reliabel
Q31 139.22 309.305 .668 929 Reliabel
Q32 139.18 310.775 .633 .929 Reliabel
Q33 139.52 310.454 .559 .930 Reliabel
Q34 139.25 315.462 521 931 Reliabel
Q35 139.51 315.990 453 932 Reliabel
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Hasil pengambilan data kuisioner
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