BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 KESIMPULAN

Terdapat 3 poin penting yang dapat disimpulkan dalam penelitian ini yaitu

1. Social features yang menjadi bagian dari karakteristik struktural video
game tidak berpengaruh terhadap perilaku adiksi video game, penyebab
hal tersebut terjadi didukung oleh data karakteristik responden
penelitian ini, dimana genre game favorit responden penelitian ini
adalah MOBA, sedangkan karakteristik struktural video game yang
dimaksud pada penelitian ini didasarkan oleh genre game MMORPG,
sehingga persepsi responden mengenai Social features tidak sesuai
dengan persepsi yang dimaksud dalam pertanyaan penelitian ini. Selain
itu hal tersebut didukung dengan budaya bermain game anak muda
Indonesia, dimana mereka cenderung untuk memainkan game secara
Bersama-sama dengan teman mereka sehingga interaksi secara
langsung terjadi saat memainkan game tersebut tanpa digunakannya
fitur chat text ataupun voice chat pada in-game (fitur-fitur tersebut

mereka bagian dari social features).

2. Manipulation and control features yang menjadi bagian dari
karakteristik struktural video game tidak berpengaruh terhadap perilaku
adiksi video game, penyebab hal tersebut terjadi didukung oleh data
karakteristik responden penelitian ini, dimana genre game favorit
responden penelitian ini adalah MOBA, sedangkan karakteristik
struktural video game yang dimaksud pada penelitian ini didasarkan

oleh genre game MMORPG, sehingga persepsi responden mengenai
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Social features tidak sesuai dengan persepsi yang dimaksud dalam

pertanyaan penelitian ini,

3. Narrative and identity features yang menjadi bagian dari karakteristik
struktural video game tidak berpengaruh terhadap perilaku adiksi video
game, penyebab hal tersebut terjadi didukung oleh data karakteristik
responden penelitian ini, dimana genre game favorit responden
penelitian ini adalah MOBA, sedangkan karakteristik struktural video
game yang dimaksud pada penelitian ini didasarkan oleh genre game
MMORPG, sehingga persepsi responden mengenai Social features
tidak sesuai dengan persepsi yang dimaksud dalam pertanyaan

penelitian ini.
5.2 SARAN

Terdapat beberapa saran yang dapat membantu dalam pengembangan

penelitian dengan topik ini kedepannya, yaitu :

1. Pengambilan responden penelitian dilakukan dengan mengutamakan
gamers dengan genre game favorit MMORPG, hal ini bertujuan agar
tidak terjadi perbedaan pemahaman antara karakteristik yang dimaksud
dalam penelitian (karakteristik struktural video game yang didasarkan
oleh game dengan genre MMORPG) dengan yang dipahami oleh

responden,

2. Menambahkan variable moderasi yang mana menjadi penghubung antara
karakteristik struktural video game dan adiksi video game sesuai dengan

penelitian terdahulu.
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