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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil pembahasan dalam riset ini, maka peneliti mengambil 

beberapa kesimpulan, yaitu didapatkan komponen dengan nilai sangat tinggi 

adalah immersion dan competence. Hal ini menunjukan pengguna yang merasa 

sangat terlibat dan kompeten dalam game cenderung memiliki tingkat kepuasan 

yang lebih tinggi, hal ini disebabkan oleh oleh desain game yang menarik, 

tantangan yang sesuai dengan kemampuan, feedback yang jelas, serta 

interaktivitas dan kontrol yang baik, yang semuanya meningkatkan keterlibatan 

dan rasa pencapaian pemain. Komponen dengan nilai rendah yaitu negative 

exprerince dan tiredness yang berarti bahwa pengguna jarang mengalami 

frustrasi atau kelelahan selama berinteraksi dengan game. Ini menunjukkan 

bahwa game tersebut memberikan pengalaman yang nyaman, dan menjaga 

keseimbangan antara tantangan dan kemampuan pemain, serta memastikan 

adanya elemen hiburan yang menyegarkan. 

5.2 Saran 

 Berdasarkan hasil riset ini, peneliti menyadari ada beberapa saran yang 

dapat dijadikan referensi selanjutnya yaitu: 

1. Penelitian ini hanya membatasi analisis pada pengalaman pengguna 

Game Solo Leveling dengan menggunakan metode Game Experience 

Questionnaire. Penelitian mendatang diharapkan dapat melakukan 

analisis lebih mendalam tentang Game Experience Questionnaire dengan 

membandingkan elemen-elemen yang terdapat dalam Game Solo 

Leveling. 

2. Metode pengambilan data penelitian menggunakan survei yang disebar 

kepada responden yang bermain Game Solo Leveling. Penelitian 
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selanjutnya diharapkan dapat melakukan eksplorasi yang lebih mendalam 

terhadap pengalaman pemain secara keseluruhan melalui teknik 

wawancara mendalam (in-depth interview). Hal ini diharapkan dapat 

mengungkap hal-hal baru atau bahkan komponen baru yang relevan 

untuk evaluasi bagi pengguna dan pengembang game di berbagai 

platform, baik mobile maupun PC. 
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