BAB S
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai pengaruh Online Review terhadap Niat
Main game Call of Duty Modern Warfare III melalui Brand Trust, dapat disimpulkan sebagai
berikut:

1. Persepsi Pemain Terhadap Online Review Game Call of Duty Modern Warfare 111
Online Review secara data analisis deskriptif menunjukan bahwa pengaruh interpretasi tinggi

dimana menurut responden bahwa Online Review adalah salah satu hal yang penting dalam
bermain game Call of Duty Modern Warfare III. Dengan demikian online review berpengaruh
tinggi dengan jawaban responden yang cenderung setuju bahwa online review sangat
berpengaruh untuk mendapatkan informasi, ketertarikan, kelebihan dan kekurangan pada game

Call of Duty Modern Warfare III.

2. Persepsi Pemain Terhadap Brand Trust Game Call of Duty Modern Warfare 111
Brand Trust secara data analisis deskriptif menunjukan bahwa pengaruh interpretasi sangat

rendah. Ini disebabkan karena para responden pada menjawab tidak sesuai dengan game ini yang
cenderung mengarah pada jawaban 1 dan 2 pada kuesioner dikarenakan mempunyai reputasi
yang buruk. Hal hasil mendapatkan interpretasi sangat rendah tetapi lebih tepatnya berpengaruh
negatif terhadap Brand Trust dan sangat rendah positifnya terhadap game Call of Duty Modern
Warfare I11.

3. Persepsi Pemain Terhadap Niat Main Game Call of Duty Modern Warfare 111
Niat Main secara data analisis deskriptif menunjukan bahwa pengaruh interpretasi sangat rendah.

Ini disebabkan karena para responden pada menjawab tidak sesuai dengan game ini yang
cenderung mengarah pada jawaban 1 dan 2 pada kuesioner dikarenakan mempunyai reputasi
buruk. Hal hasil mendapatkan interpretasi sangat rendah tetapi lebih tepatnya berpengaruh
negatif terhadap Niat Main dan sangat rendah positifnya terhadap game Call of Duty Modern
Warfare I1I.
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4. Hasil Pengujian Terhadap Hipotesis 1 Dengan Analisis Path Coefficients (Online
Review Pada Niat Main)
Pada pengujian hipotesis 1 yaitu Online Review pada Niat Main dinyatakan tidak valid dan

hipotesis ini ditolak

5. Hasil Pengujian Terhadap Hipotesis 2 Dengan Analisis Path Coefficients (Online
Review Pada Brand Trust)
Pada pengujian hipotesis 2 yaitu Online Review pada Brand Trust dinyatakan valid berupa

Online Review (x) berpengaruh negatif signifikan pada Brand Trust (z).

6. Hasil Pengujian Terhadap Hipotesis 3 Dengan Analisis Path Coefficients (Brand
Trust Pada Niat Main)
Hipotesis 3 yaitu Brand Trust pada Niat Main dinyatakan valid berupa Brand Trust (z)

berpengaruh negatif signifikan pada Niat Main (y).

7. Hasil Pengujian Terhadap Hipotesis 4 Dengan Analisis Path Coefficients (Brand
Trust Memediasi Online Review Pada Niat Main)
Hipotesis 4 yaitu Brand trust yang memediasi Online Review pada Niat Main dinyatakan valid

berupa Brand Trust (z) berpengaruh negatif signifikan sebagai mediasi pada Online Review (x)

terhadap Niat Main (y).

5.2 Saran

Dengan penelitian yang sudah dilakukan, peneliti akan memberikan beberapa saran yang bisa
menjadi masukan oleh game Call of Duty Modern Warfare 11l untuk diperbaiki untuk menjadi
lebih baik lagi dan mampu menarik kembali calon pemain dan fans franchise game ini. Saran

yang akan dijelaskan berupa untuk semua variabel yang digunakan oleh peneliti.

5.2.1 Online Review
Peneliti menyarankan sebagai berikut:
a. Setiap pemain jika memasuki dan bermain game ini, perusahaan memberikan notif
dimana pemain bisa memberikan review secara jujur mengenai kekurangan dan kelebihan
dari game ini dengan memberikan imbalan yang bisa membuat para pemain

menyukainya.
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b. Jika ada keluhan dari pemain, perusahaan lebih baik memberikan nofes yang bersifat
pribadi untuk feedback dari pemain dan memberikan sebuah reward. Ini supaya
mencegah banyak nya review yang jelek yang tersebar dan mencegah nama perusahaan
buruk.

c. Perusahaan bisa membuat suatu event besar setiap 6 bulan sekali yang harus bagus dan
membuat para pemain betah dan merasakan experience yang belum pernah dirasakan
sebelumnya, ini juga kan menarik perhatian calon pemain dimana akan memperbaiki

online review.

5.2.2 Brand Trust
Peneliti menyarankan sebagai berikut:

a. Perusahaan untuk memasarkan dan mengeluarkan produk berikutnya disarankan sesuai
apa yang dikatakan dan menepati yang sudah dijanjikan, bukan hanya click bait. Ini juga
berlaku pada game Call of Duty Modern Warfare III dimana tiap beberapa bulan akan
adanya event terbaru, disinilah kesempatan untuk memperbaiki reputasi yang buruk
dimana apa yang akan diberikan oleh perusahaan sebaiknya benar dan terjadi melainkan
hanya sekedar kata dan tidak ada hasil nya. Ini dikarenakan dari data responden dalam
melakukan wawancara tidak terstruktur dikatakan bahwa perusahaan ini sudah
memasarkan secara bagus tetapi saat di eksekusi tidak sesuai seperti apa yang dipasarkan.

b. Perusahaan harus berani mengakui kesalahannya dan meminta maaf dengan membuat
video berdurasi pendek di social media manapun kemudian memberikan tahapan
informasi kedepannya untuk apa saja rencananya ke depan dalam game Call of Duty
Modern Warfare I1, tujuan dari tahapan informasi ini untuk melihat hasil kinerja yang
perusahaan sudah capai dan ini akan berdampak positif kepada pemain karena akan
dilihat bahwa perusahaan melakukan sesuai janji. Ini akan terlihat dimana perusahaan
bisa membalikan reputasi yang buruk dan mulai menarik pemain kembali dan calon

pemain juga.

5.2.3 Niat Main
Berdasarkan data yang sudah didapatkan oleh peneliti dalam pengisian kuesioner oleh para

responden bisa disimpulkan bahwa Niat Main responden terhadap game Call of Duty Modern
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Warfare I1I memiliki hasil yang buruk dimana para responden tidak niat untuk bermain game ini.
Ini dikarenakan berhubungan dengan online review yang buruk dan reputasi brand trust

perusahaan ini. Dikarenakan itu yang perlu diperbaiki adalah online review dan brand trust yang

sudah diberikan solusi oleh peneliti.
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