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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah didapatkan dan dilakukan pengolahan data 

yang disertai dengan analisis mengenai “Perbandingan persepsi konsumen atas e-service 

quality dan atribut produk pada platform Epic Games dan Steam serta pengaruhnya terhadap 

brand preference” ditemukannya beberapa kesimpulan yang didapatkan penulis dan akan 

dipaparkan sebagai berikut: 

1. Persepsi pengguna atas e-service quality pada platform Epic Games dan Steam 

Dari penelitian ini pengguna memiliki kecenderungan untuk memilih platform Steam 

daripada platform Epic Games dari segi e-service quality mengenai reliability, 

responsiveness, ease of use, system availability dan privacy. Alasannya dikarenakan 

platform Steam secara garis besar memiliki server yang lebih konsisten, minim terjadi 

bug, perbaikan yang lebih cepat, UI yang interaktif, memiliki layanan transaksi yang 

lebih baik, dan sistem keamanan yang lebih baik. Namun platform Steam juga dirasa 

pengguna cenderung lebih sering error yang diasumsikan penulis server dari platform 

Steam sendiri masih belum bisa mengakomodir seluruh penggunanya. Untuk platform 

Epic Games sendiri masih banyak yang perlu dibenahi terutama pada akses platform yang 

lambat dan sistem platform yang dirasa pengguna kurang menonjolkan 

fungsionalitasnya. 

2. Persepsi pengguna atas product feature pada platform Epic Games dan Steam 

Dari penelitian ini pengguna memiliki kecenderungan untuk memilih platform Steam 

daripada platform Epic Games dari segi product feature. Alasannya platform Steam 

menawarkan banyak fitur yang bervariasi yang tidak ditawarkan pada platform Epic 

Games, dengan begitu para pengguna merasakan kemudahan dengan adanya fitur-fitur 

yang ditawarkan pada platform Steam . Untuk platform Epic Games karena belum 

banyaknya fitur yang ditawarkan maka memunculkan persepsi negatif yang membuat 

platform Steam lebih unggul. 

3. Persepsi konsumen atas product style & design pada platform Epic Games dan Steam 

Dari penelitian ini pengguna memiliki kecenderungan untuk memilih platform Steam 

daripada platform Epic Games dari segi product style & design mengenai desan tampilan 

(User Interface), desain alur kerja (Workflow), tata letak layout, dan font; warna; grafik; 
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gambar. Alasannya dikarenakan platform Steam secara garis besar memiliki tampilan 

yang simpel dan mudah dipahami sehingga pengguna dapat dengan cepat familiar dengan 

tampilan platform, namun karena minim adanya perubahan desain tampilannya 

pengguna merasa tampilan dari platform sudah cukup kuno. Untuk platform Epic Games 

sendiri tapilan yang dimiliki dirasa pengguna cukup ribet dan kurang simpel namun disisi 

lain tampilan platform Epic Games sendiri terbilang lebih modern daripada platform 

Steam, tetapi hal tersebut belum cukup untuk menggunguli platform Steam karena 

pengguna lebih memilih platform yang simple dan mudah dipahami ketimbang tampilan 

yang fresh dan modern karena membutuhkan waktu untuk pengguna merasa familiar. 

4. Pengaruh e-service quality, product feature, dan product style& design terhadap brand 

preference platform Epic Games dan Steam 

Dari hasil uji regresi linear berganda didapatkan bahwa untuk e-service quality dan 

product feature memiliki pengaruh yang signifikan terhadap brand preference pada 

platform Epic Games dan Steam. Namun untuk produsct syle & design memiliki 

pengaruh yang tidah signifikan terhadap brand preference pada platform Epic Games 

dan Steam. Ketiga variabel tersebut memiliki pengaruh yang bernilai positif sebesar 

0,282 untuk e-service quality; 0,432 untuk product feature; dan 0,083 untuk product style 

& design. Sehingga dapat dikatakan jika variabel-variabel tersebut meningkat maka 

brand preference pengguna terhadap platform juga akan semakin meningkat. 

 
 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah dipaparkan mengenai 

“Perbandingan persepsi konsumen atas e-service quality dan atribut produk pada platform Epic 

Games dan Steam serta pengaruhnya terhadap brand preference” penulis memiliki beberapa 

saran/masukan kepada platform Epic Games, platform Steam, dan peneliti selanjutnya yang 

diharapkan dapat membantu untuk pengembangan kedua platform, serta dapat menambah 

wawasan kepada peneliti selanjutnya. Berikut paparan saran dan masukan dari penulis : 
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5.2.1 Saran untuk Platform Epic Games 

Berikut ini beberapa saran/masukan untuk platform Epic Games yang akan dipaparkan 

sebagai berikut : 

1. Mengenai e-service quality yang ditawarkan pada platform Epic Games dapat dilakukan 

pembenahan platform seperti melakukan tindakan preventive maintenance secara 

konsisten untuk mencegah terjadinya bug pada platform, untuk mengoptimalkan platform 

ketika adanya upgrade pada platform, serta untuk meningkatkan kualitas platform tanpa 

mengubah fungsi yang ada. Selain itu perlu juga memberikan pelayanan seperti keinginan 

pengguna agar pengguna merasa platform mendengarkan dan bersedia untuk memenuhi 

kebutuhan dari pengguna, dan hal tersebut perlu disediakan wadah untuk menampung 

segala kritik dan masukan yang bisa melewati social media, forum dan lainnya. 

2. Mengenai product feature menjadi sangat penting bagi pengguna dan hal ini perlu 

ditingkatkan lagi untuk platform Epic Games. Peningkatan feature ini bisa dilakukan 

dengan amati, tiru, dan modifikasi dari platform lain yang sukses dengan fiturnya seperti 

kompetitor utamanya yaitu platform Steam. Penambahan fitur ini juga bisa dilakukan 

dengan mendengarkan saran dari pengguna fitur apa saja yang mungkin dibutuhkan seperti 

: account sharing, gifting, forum diskusi, rating untuk game, dan sebagainya. Selain itu 

bisa saja dari masukan dari penggunanya memunculkan ide feature yang unik dan belum 

pernah ditawarkan oleh platform lain. 

3. Mengenai product style & design platform epic games memiliki langkah berani untuk 

tampilan pada platform mereka. Namun masih banyak pengguna yang tidak menyukai dan 

bisa dikarenakan belum familiar dengan platform epic games. Hal ini juga dipengaruhi 

karena tampilan yang modern dan kurang simpel. Maka dari itu platform Epic Games perlu 

pembenahan dengan tampilan yang lebih simpel seperti platform steam yang segalanya 

dapat tersedia pada 1 halaman (tanpa mengganti halaman bisa melihat segala kebutuhan 

yang ada), serta dapat mempersingkat alur kerja (workflow) untuk mencerminkan 

simplisitas dari platform. 
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5.2.2 Saran untuk Platform Steam 

Berikut ini beberapa saran/masukan untuk platform Steam yang akan dipaparkan sebagai 

berikut : 

1. Mengenai e-service quality satu hal mengenai yang perlu dilakukan platform steam yaitu 

sering terjadinya error dan hal ini dapat dilakukan pembenahan dengan memperbesar 

kapasitas server seiring dengan kenaikannya jumlah pengguna agar minim terjadinya error 

dan seluruh pengguna dapat nyaman menggunakan platform steam. 

2. Mengenai product feature, platform steam dapat terus memunculkan fitur baru yang 

diiringi dengan kebutuhan pengguna yang semakin beragam. Selain itu fitur yang dirasa 

sudah tidak banyak digunakan bisa dilakukan pengembangan lebih atau diganti dengan 

feature lain sehingga platform akan terlihat semakin fresh dan tidak terkesan memiliki fitur 

yang kuno. 

3. Mengenai product style & design platform Steam dirasa perlu pembenahan lebih mengenai 

desain platform mereka yang dirasa oleh beberapa responden pada penelitian ini memiliki 

kesan yang kuno. Hal ini perlu ditanggapi serius dikarenakan selera konsumen yang 

berbeda dan seiring berjalannya waktu konsumen lebih menyukai tampilan modern yang 

simpel, dan platform steam saat ini hanya memenuhi tampilan yang simpel saja. Mungkin 

dapat diawali dengan pemilihan warna, atau font yang lebih modern dengan 

mempertahankan kesan simpel dan layout platform steam sehingga dapat memenuhi kesan 

yang lebih baru pada platform. 
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