BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil pembahasan dan pengolahan data mengenai pengaruh atribut

produk game Counter-Strike: Global Offensive dan game Valorant terhadap

brand preference konsumen. Dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1) Gameplay

Terkait persepsi gameplay yang dimiliki game Valorant sudah
sangat baik dan secara rata — rata keseluruhan pernyataan
responden mengenai gameplay Valorant memiliki nilai yang lebih
baik dibandingkan game Counter-Strike: Global Offensive.

Terkait persepsi gameplay yang dimiliki game Counter-Strike:
Global Offensive sudah mendapatkan persepsi yang baik bagi
responden, namun diketahui dalam hasil dari pernyataan responden
yang diperoleh gameplay game Counter-Strike: Global Offensive
masih memperlukan peningkatan agar dapat mengalahkan game
Valorant dikarenakan hasil yang diperoleh terkait gameplay nilai
yang didapatkan game Counter-Strike: Global Offensive masih
berada dibawah game Valorant dengan total nilai rata — rata yang
dimiliki game Counter-Strike: Global Offensive sebesar 3,677 dan

sebesar 4,257 dimiliki oleh game Valorant.

2) Features

Terkait persepsi features yang dimiliki game Valorant dapat dilihat
bahwa mendapatkan nilai rata — rata keseluruhan yang lebih baik
sebesar sebesar 4,134 dan features Counter-Strike: Global
Offensive sebesar 3,816 dan perlu dipertahankan.

Terkait persepsi features yang dimiliki game Counter-Strike:
Global Offensive sudah mendapatkan persepsi yang cukup baik
bagi responden, namun diketahui bahwa features dari game
Counter-Strike: Global Offensive masih kalah dengan game
Valorant, hal ini dikarenakan responden merasa bahwa features
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yang diberikan oleh game Counter-Strike: Global Offensive masih

kurang lengkap.

3) Graphics

4) Price

Terkait persepsi graphics yang dimiliki game Valorant dapat
dilihat bahwa mendapatkan nilai rata — rata keseluruhan yang baik,
namun bobot rata — rata dari graphics Valorant adalah sebesar 3,86
masih dibawah nilai graphics Counter-Strike: Global Offensive
sebesar 3,876. Hal ini disebabkan karena responden lebih
merasakan tampilan yang menyerupai kenyaatan pada game
Counter-Strike: Global Offensive.

Terkait persepsi graphics yang dimiliki game Counter-Strike:
Global Offensive sudah mendapatkan persepsi yang lebih baik bagi
responden jika dibandingkan dengan game Valorant, namun
Responden merasa bahwa game Valorant memiliki grafik game
yang lebih dapat dinikmati dan memiliki kualitas yang lebih baik
sehingga game Counter-Strike: Global Offensive. perlu untuk
meningkatkan graphics yang dimilikinya agar dapat lebih

mendominasi.

Terkait persepsi price yang dimiliki game Valorant dapat dilihat
bahwa mendapatkan nilai rata — rata keseluruhan yang lebih baik
sebesar sebesar sebesar 3,522 dan Price Counter-Strike: Global
Offensive sebesar 3,272, namun responden merasa bahwa harga
dari item skin yang dijual oleh game Valorant masih relatif mahal
tetapi item skin game Valorant memiliki efek yang lebih baik.
Terkait persepsi price yang dimiliki game Counter-Strike: Global
Offensive mendapatkan persepsi yang kurang baik bagi responden,
diketahui bahwa price dari game Counter-Strike: Global Offensive
relatif mahal dalam penjualan item skin dan masih kurangnya
manfaat yang diperoleh responden ketika membeli item skin
Counter-Strike: Global Offensive.
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5) Brand Preference

Terkait variabel Brand Preference, game Valorant memiliki brand
preference yang lebih tinggi jika dibandingkan dengan game
Counter-Strike: Global Offensive dengan selisih nilai sebesar
1,063.

Terkait variabel Brand Preference game Counter-Strike: Global
Offensive memiliki nilai yang rendah berdasarkan pernyataan
responden, hal ini dikarenakan game Valorant memiliki gameplay
yang lebih menyenangkan serta beragam, features yang lebih
lengkap, kualitas graphics yang lebih baik, dan price yang relatif

mahal namun memiliki manfaat lebih bagi responden.

6) Pengaruh Variabel Bebas Terhadap Variabel Terikat

5.2 Saran

Melihat pada penelitian yang telah dilakukan, diketahui bahwa
gameplay, graphics,dan price berpengaruh positif terhadap brand
preference game Valorant.

Melihat pada penelitian yang telah dilakukan, diketahui bahwa
price berpengaruh positif terhadap brand preference game
Counter-Strike: Global Offensive.

Berdasarkan hasil penelitian ini, penulis ingin memberikan beberapa saran kepada

masing — masing game agar dapat berkembang dan bertahan bagi perusahaan

game Valorant dan game Counter-Strike: Global Offensive. Berikut merupakan

saran — saran yang penulis berikan.

1) Game Valorant

Berdasarkan hasil penelitian variabel gameplay dari game Valorant
memiliki permainan dengan menggunakan inovasi skill dalam
setiap karakternya, hal ini menjadi peran yang sangat positif saat
ini bagi para pemain. Sehingga mungkin perusahaan harus tetap
mempertahankan hal ini dan mengembangkannya lagi agar dapat

menarik lebih banyak pemain.
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Berdasarkan hasil penelitian variabel Features dari game Valorant
sudah memiliki features yang baik dan membantu bagi para
pemain, namun hal ini masih dapat dikembangkan lebih jauh lagi,
seperti  menambahkan features dalam mengubah warna
pencahayaan, dan dapat mengubah tata letak yang lebih beragam
lagi.

Berdasarkan hasil penelitian variabel graphics dari game Valorant
hal ini perlu dikembangkan lagi oleh perusahaan, dikarenakan rata
— rata yang dimiliki game Valorant masih kalah dengan game
Counter-Strike: Global Offensive. Mungkin perusahaan dapat
memberikan visualisasi yang lebih realistis dari sebelumnya.
Berdasarkan hasil penelitian variabel price dari game Valorant
memiliki respon yang lebih baik dibandingkan dengan game
Counter-Strike: Global Offensive, namun hal tersebut terbantu
karena efek yang lebih bermanfaat jika dibandingkan dengan game
lain dan price yang menjadi respon yang kurang baik bagi
responden karena relatif cukup mahal. Sehingga mungkin
perusahaan dapat menurunkan price atau dapat memperbanyak

promo ketika menjual item skin dalam game.

2) Game Counter-Strike: Global Offensive

Berdasarkan hasil penelitian variabel gameplay dari game Counter-
Strike: Global Offensive memiliki permainan yang relatif kurang
berkembang dan sistem memberikan hukuman kepada pelanggar
yang kurang baik, sehingga mungkin perusahaan dapat
mengembangkan gameplay yang lebih beragam dan mengikuti
trend permainan saat ini, serta memperbaiki sistem anti-cheat.

Berdasarkan hasil penelitian variabel Features dari game Counter-
Strike: Global Offensive sudah memiliki features yang cukup baik
dan membantu bagi para pemain, namun masih dapat

dikembangkan lagi, dikarenakan features yang saat ini diberikan
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tidak selengkap game Valorant. Mungkin perusahaan dapat
mengembangkannya seperti yang terdapat dalam game Valorant.
Berdasarkan hasil penelitian variabel graphics dari game Counter-
Strike: Global Offensive memiliki keunggulan dalam graphics
yang menyerupai kenyataan dan menjadikan trend positif bagi para
pemain, namun responden merasa bahwa kualitas graphics
Valorant lebih baik dan lebih dapat dinikmati. Mungkin
perusahaan perlu untuk meningkatkan graphics yang dimilikinya
dan berfokus dalam mengubah kualitas graphics agar dapat lebih
mendominasi.

Berdasarkan hasil penelitian variabel price dari game Counter-
Strike: Global Offensive memiliki respon yang kurang baik, hal ini
di karenakan item skin yang dimiliki game Counter-Strike: Global
Offensive tidak memiliki efek yang meberikan manfaat bagi
pemain dan price relatif mahal. Sehingga mungkin perusahaan
dapat mengembangkan visualisasi efek dari setiap item skin dan

menurunkan harga dari item skin yang di jual.
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