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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1.  Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis menggunakan metode Game Design Factor 

Questionnaire dengan 11 faktor utama dan 1 faktor tambahan. Maka kesimpulan 

yang dapat diambil yaitu kualitas User Experience pada permainan FIFA Mobile 

dapat dikatakan cukup baik. Terdapat 7 faktor yang mendapatkan kategori cukup 

baik pada permainan FIFA Mobile seperti game goals, game mechanism, 

interaction, freedom, game fantasy, sensation, dan mystery. Hal tersebut 

menandakan permainan FIFA Mobile memerlukan peningkatan yang lebih baik 

lagi seperti: 

1. Tujuan utama permainan FIFA Mobile perlu diperjelas seperti 

menambahkan mode atau tipe permainan lain. 

2. Mekanisme permainan perlu adanya peningkatan karena beberapa 

peraturan dan peningkatan tim memiliki kompleksitas yang cukup sulit 

bagi beberapa pemain seperti mengatur formasi dan taktik dengan 

mudah. 

3. Interaksi permainan yang diberikan lebih dipermudah dan efektif agar 

para pemain dapat menikmati FIFA Mobile. 

4. Menambahkan beberapa fitur kebebasan tambahan pada permainan 

FIFA Mobile seperti mengganti username dan menampilkan riwayat 

pertandingan sebelumnya. 

5. Fantasi permainan, sensasi, dan misteri pada permainan perlu 

ditingkatkan atau menambahkan beberapa konten agar para pemain 

dapat terus mengakses FIFA Mobile. 

Sedangkan pada kategori Sangat Baik terdapat 4 faktor seperti Game Value, 

Challenges, Sociality, dan Flow yang menandakan FIFA Mobile lebih memusatkan 

permainan pada tantangan yang diberikan dan event terbatas seperti sistem “pack 

opening” yang membuat para pemain ingin terus membuka dengan harapan 
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mendapatkan nilai karakter langka atau bernilai tinggi. Terdapat 1 faktor yang 

termasuk kedalam kategori tidak baik seperti faktor narrative bahwa FIFA Mobile 

tidak memiliki cerita dengan plot yang dalam dan berfokus pada permainan Online 

Multiplayer. 

5.2. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti menyadari 

bahwa dalam penelitian ini masih sangat banyak kekurangan seperti:  

1. Penelitian ini menggunakan metode Game Design Factor Questionnaire. 

Perlu menggunakan metode lain seperti Game Experience Questionnaire, 

Enhanced Cognitive Walktrought, Heuristic Evaluation, dll untuk 

memperoleh argumentasi lain dan sudut pandang baru mengenai kualitas 

permainan FIFA Mobile. 

2. Penelitian ini menggunakan metode penelitian deskriptif kuantitatif. Bagi 

peneliti selanjutnya agar dapat menggunakan metode kualitatif untuk 

mengambil data responden menggunakan teknik wawancara untuk meneliti 

secara mendalam terkait pengalaman pemain.  
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Lampiran 

Statistik Reliability 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.918 35 

 

Case Processing Summary 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 105 100.0 

Excludeda 0 .0 

Total 105 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables 

in the procedure. 

 

Total Item Statistik Variabel Pertanyaan 

Item-Total Statistics  

 

Scale Mean 

if Item 

Deleted 

Scale 

Variance if 

Item Deleted 

Corrected 

Item-Total 

Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

Hasil 

Q01 131.68 94.663 .333 .898 Reliabel 

Q02 131.48 91.560 .583 .893 Reliabel 

Q03 131.44 94.556 .347 .897 Reliabel 

Q04 131.49 93.214 .527 .895 Reliabel 

Q05 131.49 95.368 .300 .898 Reliabel 

Q06 131.52 92.675 .563 .894 Reliabel 

Q07 131.58 92.842 .518 .895 Reliabel 

Q08 131.61 93.202 .559 .894 Reliabel 

Q09 131.50 93.002 .479 .895 Reliabel 

Q10 131.73 93.236 .404 .897 Reliabel 
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Item-Total Statistics  

 

Scale Mean 

if Item 

Deleted 

Scale 

Variance if 

Item Deleted 

Corrected 

Item-Total 

Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

Hasil 

Q11 131.72 91.452 .551 .894 Reliabel 

Q12 131.78 92.230 .472 .895 Reliabel 

Q13 131.53 94.405 .480 .896 Reliabel 

Q14 131.47 93.655 .502 .895 Reliabel 

Q15 131.60 93.435 .340 .898 Reliabel 

Q16 132.78 93.134 .337 .898 Reliabel 

Q17 132.21 91.321 .409 .897 Reliabel 

Q18 132.25 92.515 .448 .896 Reliabel 

Q19 131.52 93.636 .554 .895 Reliabel 

Q20 131.51 94.098 .540 .895 Reliabel 

Q21 131.38 93.507 .517 .895 Reliabel 

Q22 131.35 94.634 .415 .896 Reliabel 

Q23 131.38 92.661 .606 .894 Reliabel 

Q24 131.30 95.252 .338 .897 Reliabel 

Q25 131.61 93.067 .439 .896 Reliabel 

Q26 131.10 95.106 .327 .898 Reliabel 

Q27 131.59 95.186 .308 .898 Reliabel 

Q28 131.32 94.606 .436 .896 Reliabel 

Q29 131.12 93.360 .469 .895 Reliabel 

Q30 131.63 94.601 .357 .897 Reliabel 

Q31 131.53 93.559 .486 .895 Reliabel 

Q32 131.52 94.483 .373 .897 Reliabel 

Q33 132.69 90.410 .404 .898 Reliabel 

Q34 131.37 95.313 .312 .898 Reliabel 

Q35 131.39 95.221 .319 .898 Reliabel 
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Rata – rata Variabel Pertanyaan 

Descriptive Statistics 

 N Mean Std. Deviation 

Q1 105 3.80 .595 

Q2 105 4.00 .620 

Q3 105 4.04 .587 

Q4 105 3.99 .528 

Q5 105 3.99 .546 

Q6 105 3.95 .544 

Q7 105 3.90 .570 

Q8 105 3.87 .501 

Q9 105 3.97 .596 

Q10 105 3.74 .665 

Q11 105 3.75 .662 

Q12 105 3.70 .681 

Q13 105 3.94 .456 

Q14 105 4.01 .509 

Q15 105 3.88 .743 

Q16 105 2.70 .786 

Q17 105 3.27 .869 

Q18 105 3.23 .683 

Q19 105 3.95 .468 

Q20 105 3.96 .437 

Q21 105 4.10 .510 

Q22 105 4.12 .494 

Q23 105 4.10 .510 

Q24 105 4.17 .509 

Q25 105 3.87 .636 

Q26 105 4.38 .544 

Q27 105 3.89 .560 
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Descriptive Statistics 

 N Mean Std. Deviation 

Q28 105 4.15 .476 

Q29 105 4.35 .571 

Q30 105 3.85 .568 

Q31 105 3.94 .534 

Q32 105 3.95 .561 

Q33 105 2.79 .978 

Q34 105 4.10 .536 

Q35 105 4.09 .539 

Valid N 

(listwise) 

105 
  

 

Rata – rata Faktor 

Descriptive Statistics 

 N Mean 

GG 105 11.84 

GM 105 11.93 

INTE 105 11.73 

FRE 105 11.19 

GF 105 11.83 

NAR 105 9.19 

SEN 105 12.01 

GV 105 8.22 

CHAL 105 12.42 

SOS 105 12.39 

MYS 105 7.79 

FLOW 105 14.93 

Valid N 

(listwise) 

105 
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