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BAB V. KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan dari hasil pembahasan riset ini, maka kesimpulan dari riset ini, 

yakni:  

1. Berdasarkan hasil analisis menggunakan Game Experience Questionnaire, 

komponen immersion, flow, competence, positive affect, empathy, negative 

feelings, behavioral involvement, positive experience, dan tiredness 

merupakan faktor yang paling mempengaruhi user experience ketika bermain 

game Mobile Legends Bang Bang. Komponen-komponen tersebut mendapat 

mean di atas 3 yang termasuk kategori tinggi, di mana komponen Immersion 

mendapat mean 3,80, flow mendapat mean 3,56, competence mendapat 

mean 3,79, positive affect mendapat mean 3,91, empathy mendapat mean 

3,77, negative feelings mendapat mean 3,56, behavioral involvement 

mendapat mean 3,68, positive experience mendapat mean 3,66, dan tiredness 

mendapat mean 3,42.  

2. Berdasarkan hasil analisis di atas, pengalaman yang dirasakan pengguna ialah 

dapat merasa imajinatif, fokus dan berkonsentrasi, percaya diri, rasa senang 

terhadap pemain lain, memperhatikan pemain lain, serta dapat memberikan 

kesan yang positif terhadap pemain lain.  Pengguna juga merasa iri terhadap 

pemain lain, mempengaruhi/dipengaruhi suasana hati pemain lain, merasa 

dendam terhadap pemain lain, merasa senang saat pemain lain mengalami 

kemalangan, serta merasa lelah setelah bermain. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan dari hasil riset yang telah dilakukan, peneliti menyadari masih 

adanya kekurangan riset ini, yakni:  

1. Terbatas menganalisis user experience game Mobile Legends Bang Bang atas 

dasar komponen dengan menggunakan metode Game Experience 

Questionniare. Pada riset selanjutnya diharapkan peneliti dapat mengkaji 
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komponen yang ada pada Game Experience Questionnaire dengan 

membandingkannya elemen pada game Mobile Legends Bang Bang. 

2. Teknik yang digunakan untuk pengumpulan data pada riset ini menggunakan 

metode survei dengan melakukan penyebaran kuesioner kepada responden 

seluruh Indonesia. Pada riset selanjutnya harapannya mampu mengkaji 

mendalam mengenai pengalaman pemain melalui penerapan teknik 

wawancara agar penelitian lebih detail.  
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TABEL REVISI 

No. Komentar Penguji *) Tanggapan **) 

1 Perbaiki penulisan, sesuaikan dengan panduan TA  Penulisan telah disesuaikan 

dengan panduan TA Prodi 

SI 

2 Alasan menggunakan GEQ paling cocok dibandingkan 

dengan metode lainnya seperti PENS, UEQ ? 

Alasan memilih GEQ 

dibandingkan PENS dan 

UEQ telah ditambahkan 

(halaman 37-38) 

3 Studi sebelumnya/penelitian terdahulu tentang Mobile 

Legends  

Studi/penelitian terdahulu 

telah ditambahkan 

(halaman 18-19/22-23) 

4 Pembahasan bertolak belakang dengan latar belakang. 

Di latar belakang menjelaskan bahwa masih banyak 

review yang tidak puas tetapi di pembahasan 

menjelaskan banyak review yang puas. Belum ada 

analisis yang mendetail serta rekomendasi untuk 

pengembangan. 

Analisis mendetail serta 

rekomendasi telah 

ditambahkan (halaman 87-

89) 

5 Perbaiki bab 5 agar apa yang disimpulkan dapat 

menjadi jawaban atas pertanyaan dan tujuan 

penelitian, tidak hanya sebatas membaca hasil saja, 

tapi buat analisisnya. 

Simpulan telah disesuaikan 

dengan pertanyaan dan 

tujuan penelitian (halaman 

87) 

6 Tolong buat tabel perbaikan. Tabel Perbaikan telah 

ditambahkan 

 

 

 


