
  
 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

V.1. Kesimpulan 

 Budaya setir pada akun X @kampungphilos muncul sebagai respons atas 

situasi pengambilan keputusan yang dianggap berisiko oleh anggota komunitas. 

Seringkali, anggota komunitas dihadapkan pada keterbatasan sumber daya, tema 

pembaharuan yang sulit diprediksi, serta beragam pakaian dan kartu karakter 

menarik. Anggota komunitas yang mengalami dilema tersebut kemudian 

menyerahkan keputusan pada anggota komunitas lainnya. Hal ini dikarenakan 

keputusan kolektif dipandang lebih akurat dan disampaikan oleh anggota-anggota 

komunitas yang berpengalaman. 

 Proses setir berlangsung ketika anggota komunitas mengunggah 

kebingungannya secara anonim pada akun @kampungphilos. Unggahan ini 

kemudian memicu respons anggota lain untuk memberikan pendapat, yang 

didasari oleh preferensi dan pengalaman mandiri. Sebelumnya, anggota 

melakukan riset terlebih dahulu yang menyesuaikan pendapatnya dengan 

kebutuhan pengirim pesan. Dalam mendukung argumennya, anggota dapat 

mencantumkan gambar, yang juga disertai dengan deskripsi berupa kelebihan dan 

kekurangan. 

 Tingkat keterlibatan anggota komunitas dalam berinteraksi dengan 

postingan setir beragam. Secara garis besar, anggota komunitas berinteraksi secara 

sukarela dalam memilih postingan setir yang ingin diikuti. Respons anggota juga 

dipengaruhi oleh konteks yang diberikan anggota komunitas sebagai pengirim 
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pesan. Postingan setir yang diberikan konteks seperti keadaan pemain, akan 

direspons secara lebih detail. Konteks berperan penting sebagai sumber informasi 

yang akan digunakan sebagai penalaran anggota komunitas. Ketika pemain hanya 

meminta anggota untuk sekadar memilih opsi yang disajikan, maka anggota akan 

memberikan jawaban yang sederhana pula. 

 Interaksi dalam budaya setir menunjukkan bahwa tidak ada otoritas 

tunggal yang mengarahkan keputusan. Setiap anggota bebas menyampaikan 

pendapatnya. Meski demikian, seiring bertambahnya komentar, mulai terlihat 

kecenderungan pilihan tertentu yang mendapat dukungan lebih banyak melalui 

jumlah likes atau komentar balasan. Hal ini memberikan kesan bahwa pendapat 

mayoritas menjadi lebih tepat karena divalidasi oleh banyak orang dengan latar 

pengalaman yang beragam. Dalam konteks ini, budaya setir kemudian 

berpengaruh dalam menentukan keputusan akhir yang diambil pengirim pesan. 

V.2. Saran 

V.2.1 Saran Akademis 

 Penelitian ini adalah terkait studi netnografi dengan menggunakan data 

yang cukup detail. Namun, terdapat keterbatasan dalam penelitian, yaitu 

jangkauan data dan kedalamaan wawancara. Diharapkan, peneliti selanjutnya 

dapat memahami penelitian ini daan melakukan studi lebih lanjut mengenai 

praktik crowdsourcing, budaya setir pada akun X @kampungphilos, dan the 

wisdom of crowds. 
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V.2.2. Saran Praktis 

 Penelitian ini diharapkan dapat membantu dalam memahami praktik 

crowdsourcing dan the wisdom of crowds. Setelahnya, diharapkan pemain dapat 

memanfaatkan komunitas game dengan baik sebagai tempat berbagi informasi.  

V.2.3. Saran Sosial 

 Setelah melakukan penelitian ini, peneliti memiliki beberapa saran terkait 

budaya setir pada akun X @kampungphilos. Diharapkan anggota komunitas dapat 

mempertahankan sikap saling membantu dalam menyelesaikan permasalahan 

yang ada. Diperlukan juga pemantauan dari admin komunitas untuk mencegah 

potensi terjadinya hal yang tidak diinginkan. 
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