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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1  Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dengan uji secara statistik dan 

mendapatkan hasil mengenai pengaruh dari atribut produk yang ada, yaitu Game 

Quality dan Game Content Design terhadap niat untuk menggunakan game Counter-

Strike: Global Offensive, penulis dapat menyimpulkan beberapa hal berdasarkan hasil 

penelitian ini. Hasil penelitian dapat disimpulkan sebagai berikut dengan menjawab 

rumusan masalah penelitian: 

1. Persepsi konsumen pada atribut produk game Counter-Strike: Global Offensive. 

• Atribut produk Game Quality memiliki nilai rata-rata hitung 3,30 yang jika 

diinterpretasikan angka tersebut termasuk dalam kategori persepsi kurang baik. 

Konsumen masih menemukan beberapa aspek yang kurang dalam kualitas 

game tersebut, sehingga belum sesuai dengan harapan konsumen. Indikator 

yang paling rendah adalah kualitas dari sistem anti-cheat yang masih belum 

berfungsi secara optimal dalam permainan tersebut. Hal tersebut merupakan 

salah satu permasalahan yang penulis temukan saat melakukan preliminary 

research dan juga observasi melalui platform steam dimana pemain 

mengeluhkan mengenai kualitas anti-cheat yang ada di dalam game tersebut. 

Sehingga kesimpulannya adalah persepsi konsumen atas atribut produk Game 

Quality adalah kurang baik. 

• Atribut produk Game Content Design memiliki nilai rata-rata hitung 3,56 yang 

jika diinterpretasikan angka tersebut termasuk dalam kategori persepsi yang 

baik. Indikator ke 5 adalah indikator yang memiliki nilai rata-rata hitung yang 

paling rendah mengenai tidak adanya diferensiasi kemampuan antar karakter 

sehingga semua karakter dibuat sama. Setelah itu, disusul oleh indikator ke 6 

yang bernilai 2,82 yang membahas tentang keberagaman  desain karakter yang 

kurang beragam dalam satu ronde permainan. Hal ini juga serupa ketika penulis 

melakukan preliminary research dimana pemain merasa permainan terasa 
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monoton dan desain karakter yang kurang beragam. Selain hal tersebut, 

responden memiliki respon yang baik mengenai Game Content Design yang 

ada di dalam game Counter-Strike: Global Offensive. Sehingga kesimpulannya 

adalah persepsi konsumen atas atribut produk Game Content Design adalah 

baik walaupun ada beberapa aspek yang dipersepsikan secara kurang baik. 

2. Niat untuk menggunakan konsumen untuk memainkan Counter-Strike: Global 

Offensive. 

Niat untuk menggunakan konsumen dalam memainkan game Counter-Strike: 

Global Offensive masuk kedalam kategori kurang niat dengan nilai rata-rata hitung 

2,88. Indikator terendah mengenai intensitas konsumen untuk memainkan game 

tersebut cenderung jarang. Konsumen kurang berniat dalam memainkan game 

tersebut dapat disebabkan oleh kualitas serta desain konten dari game tersebut, 

seperti kualitas anti-cheat, layanan dari customer service, serta keberagaman desain 

karakter dalam satu ronde permainan. 

3. Pengaruh persepsi konsumen atas atribut produk terhadap niat untuk menggunakan 

game Counter-Strike: Global Offensive. 

Atribut produk Game Quality dan Game Content Design yang dimiliki oleh game 

Counter-Strike: Global Offensive memiliki pengaruh yang positif dan signifikan 

secara simultan maupun parsial. Maka dari itu, jika persepsi konsumen akan atribut 

produk Game Quality dan Game Content Design itu baik, maka akan memunculkan 

niat bagi konsumen untuk memainkan game tersebut. Melalui hasil koefisien 

determinasi atribut produk Game Quality dan Game Content Design memiliki 

kontribusi varibael sebesar 49,8% terhadap Niat Untuk Menggunakan dengan besar 

pengaruh dari analisis regresi linear berganda menggunakan uji t Game Quality 

memiliki pengaruh sebesar 0,198 dan Game Content Design sebesar 0,406 dan 

dengan hasil uji f kedua variabel atribut produk tersebut berpengaruh secara 

simultan. Penelitian ini memiliki tingkat kepercayaan 95% dengan hasil tiga 

hipotesis yaitu H1, H2, dan H3 diterima. 
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5.2  Saran 

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan dan telah sampai kepada hasil 

kesimpulan, peneliti akan memberikan saran untuk perusahaan pengembang game 

Counter-Strike: Global Offensive yaitu Valve Corporation untuk pengembangan game 

kedepannya agar lebih baik lagi dan dapat diminati oleh konsumen. Saran yang dapat 

penulis sampaikan adalah sebagai berikut: 

1. Perusahaan perlu memperbaiki aspek kualitas dari game Counter-Strike: Global 

Offensive. Salah satu yang dianggap hal yang masih buruk dari konsumen adalah 

kualitas anti-cheat dalam game tersebut. Kualitas anti-cheat yang belum berfungsi 

dengan baik membuat para pemain enggan bermain game tersebut, karena 

membuat permainan tidak adil karena adanya pemain yang curang dengan 

menggunakan software cheat yang dapat menguntungkan pemain curang tersebut. 

Oleh karena itu, demi kenyamanan pemain dalam permainan, sistem anti-cheat 

perlu diperbaharui dengan sistem yang dapat mendeteksi di awal untuk setiap 

pemain agar dapat mencegah pemain yang curang untuk memainkan game tersebut. 

Akurasi dari sistem anti-cheat juga perlu menggunakan bantuan tenaga manusia 

untuk menganalisis perilaku pemain yang mencurigakan dalam suatu permainan 

agar tidak salah memberikan hukuman kepada pemain yang jujur. 

2. Customer service dari game Counter-Strike: Global Offensive disarankan untuk 

secara langsung dapat melayani keluhan dari para pemain sebagai layanan 

tambahan selain layanan automasi report. Hal ini diperlukan agar perusahaan dapat 

membangun interaksi dengan pemain yang mengerti dengan jelas setiap masalah 

yang ditemukan di dalam game karena mereka yang memainkannya. Selain 

melayani keluhan, customer service juga perlu menanggapi keluhan yang diberikan 

dan mengumpulkan keluhan yang serupa agar pada saat pembaharuan nantinya, 

game Counter-Strike: Global Offensive menjadi lebih baik dengan pembaharuan 

yang diberi masukan oleh para pemain. Melalui observasi, seringkali customer 

service masih mengabaikan keluhan para konsumen dan mengabaikan feedback 

dari konsumen yang memberi masukan untuk perbaikan. Maka dari itu, customer 

service dari game Counter-Strike: Global Offensive perlu dikembangkan lebih baik 

dengan cara memberikan opsi layanan kualitatif dimana pemain secara langsung 



94 
 

dapat mendeskripsikan setiap keluhan atau masalah yang dihadapi pemain. 

Customer service juga dapat secara langsung membalas pesan dan memastikan 

bahwa keluhan tersebut akan ditangani dan memberi tahu pemain, sehingga pemain 

merasa aman bahwa keluhannya akan ditangani oleh pihak perusahaan. 

3. Pada satu ronde permainan game Counter-Strike: Global Offensive hanya memiliki 

satu desain karakter, walaupun Counter-Strike: Global Offensive memiliki desain 

karakter yang sangat beragam, contohnya seperti pada tim Counter-Terrorist yang 

memiliki desain model operator dari Federal Bureau of Investigation (FBI), Special 

Air Service (SAS), GIGN, Seal Team 6, dan lain-lain. Akan tetapi, desain model 

karakter dalam satu ronde permainan cenderung hanya model karakter dalam satu 

tim operator saja, berbeda dengan seri Counter-Strike sebelum-sebelumnya yang 

memungkinkan pemain untuk memilih karakter berdasarkan operator yang 

diinginkan. Pengembang game dapat disarankan untuk mengembalikan kembali 

fitur untuk memilih model operator agar setiap pemain dapat bebas berekspresi 

dengan model operator kesukaannya. Sehingga dalam satu permainan tidak hanya 

ada satu model operator seperti FBI saja, melainkan bisa terdapat gabungan model 

operator FBI, SAS, GIGN, dan lainnya. 
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