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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan, maka kesimpulan yang dapat

ditarik yaitu:

1. Berdasarkan hasil analisis menggunakan Game Design-Factor Questionnaire
dengan 11 faktor utama dan 1 faktor tambahan, game goals, game mechanism, dan
interaction mendapatkan nilai rata-rata di atas 4 dan merupakan kategori yang
sangat baik. Kesimpulannya gim Valorant masuk dalam kategori cukup baik karena
masih banyak faktor yang bernilai di bawah 4 namun masih diatas nilai 3.

2. Terdapat 9 faktor pada gim Valorant yang masih belum maksimal dan masih dapat
ditingkatkan karena memperoleh nilai dibawah 4 yang berarti masih dapat
ditingkatkan. 9 faktor yang masih belum maksimal tersebut adalah freedom, game

fantasy, narrative, sensation, game value, challenges, sociality, mystery dan flow.

5.2 Saran

Penelitian ini menggunakan metode penelitian deskriptif kuantitatif. Diharapkan
kepada peneliti selanjutnya agar dapat ditambahkan metode kualitatif dengan cara
mengambil data menggunakan teknik wawancara. Diharapkan responden dalam
penelitian selanjutnya dapat mencakup seluruh pengguna atau pemain tanpa batasan agar

memperoleh hasil yang lebih maksimal.
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Reliability Statistik

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha

N of Items

794

35

Case Processing Summary

LAMPIRAN

Case Processing Summary

N

%

Cases

Valid

103

100.0

Excluded?

0

0

Total

103

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 129.29 104.875 241 791 Reliabel
Q2 129.35 105.034 227 791 Reliabel
Q3 129.13 106.190 222 791 Reliabel
Q4 129.28 104.969 249 790 Reliabel
Q5 129.17 106.041 242 791 Reliabel
Q6 129.24 104.597 .300 789 Reliabel
Q7 129.30 105.016 322 788 Reliabel
Q8 129.34 105.266 318 789 Reliabel
Q9 129.38 103.179 372 786 Reliabel
Q10 129.50 105.331 306 789 Reliabel
Q11 129.41 102.067 425 784 Reliabel
Q12 129.51 106.409 158 793 Reliabel
Q13 129.49 104.174 330 788 Reliabel
Q14 130.21 100.130 388 784 Reliabel
Q15 129.68 105.847 144 795 Reliabel
Q16 130.35 100.798 347 786 Reliabel
Q17 130.41 99.891 390 784 Reliabel
Q18 130.07 101.907 356 786 Reliabel
Q19 129.44 105.248 407 788 Reliabel
Q20 129.64 104.507 285 789 Reliabel
Q21 129.38 102.806 425 785 Reliabel
Q22 129.80 105.242 146 795 Reliabel
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Q23 130.00 100.667 405 784 Reliabel
Q24 129.68 104.318 205 792 Reliabel
Q25 129.77 103.239 274 789 Reliabel
Q26 130.00 104.961 159 795 Reliabel
Q27 129.52 105.840 137 795 Reliabel
Q28 129.60 105.222 168 794 Reliabel
Q29 129.43 106.090 .079 .800 Reliabel
Q30 129.98 100.235 446 782 Reliabel
Q31 129.95 99.341 442 782 Reliabel
Q32 129.81 103.099 272 790 Reliabel
Q33 129.60 101.948 332 787 Reliabel
Q34 129.42 102.461 317 788 Reliabel
Q35 129.41 103.205 302 788 Reliabel
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Tabel Revisi

No | Kesalahan Hasil Revisi Keterangan
1 Mengubah latar | Mengubah ~ menjadi  kalimat | Halaman 2
belakang dari | “Menurut SuperData, Valorant
penurunan  pengguna | merupakan gim dengan pendapatan
menjadi popularitas | tertinggi  peringkat  sembilan
Valorant kategori non-mobile dan free-to-
play mengalahkan gim pesaingnya
yaitu  Counter-Strike:  Global
Offensive pada tahun 2020” dan
kalimat “Gim Valorant
mendapatkan popularitas sebagai
gim terbaru yang memenangkan
penghargaan, untuk mengetahui
mengapa gim tersebut menjadi
populer maka dibutukan penelitian
terkait pengalaman pemain atau
User Experience karena hal ini
merupakan salah satu dasar untuk
melihat apakah gim tersebut sudah
memenuhi kebutuhan dari para
pengguna.”
2 Mengubah rumusan | Mengubah menjadi kalimat | Halaman 3
masalah “adalah belum diketahui penyebab
dari meningkatnya popularitas dari
gim Valorant.”
3 Mengubah pertanyaan | Mengubah menjadi kalimat | Halaman 3
penelitian “Faktor apa saja yang membuat
gim Valorant menjadi populer? “
4 Mengubah bagan | Mengubah bagan keterkaitan Halaman 4
keterkaitan
5 Mengubah batasan | Mengubah 1 bulan menjadi 3 bulan | Halaman 3
masalah nomor 3
6 Kurangnya waktu dan | Menambahkan kalimat | Halaman 16
cara pada pengambilan | “Pengambilan  data  dilakukan
data mulai dari bulan Oktober hingga
bulan November tahun 2021
menggunakan google form dan
akan disebarkan melalui sosial
media.”
7 Kurangnya sub bab | Menambahkan sub bab 4.1 | Halaman 18
yang membahas | Responden
responden
8 Kurangnya gambar pada | Menambahkan gambar pendukung | Halaman 25, 26, 27,
sub bab 4.4 28, 30, 31, 35, 36, 38,

39, 40, 41, 42, 43, 44,
dan 45
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Perjelas
Responden

Populasi

Menambahkan kalimat “Populasi
pada penelitian ini yaitu pengguna
atau pemain Valorant yang ada di
Indonesia”

Halaman 13




