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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengaruh customer experience 

terhadap loyalitas konsumen pada produk kartu grafis AMD ATI RADEON yang 

dilakukan terhadap 100 responden yang pernah memiliki dan atau bahkan 

menggunakan kartu grafis AMD ATI RADEON, maka dapat disimpulkan 

beberapa hal adalah sebagai berikut : 

1. Customer Experience pada konsumen kartu grafis AMD ATI RADEON 

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan 5 dimensi berupa Sense , Feel , 

Think , Act , dan Relate untuk mengukur customer experience pada produk 

kartu grafis AMD ATI RADEON berikut merupakan hasil jawaban dan 

penilaian konsumen terhadap dimensi tersebut : 

o Sense 

 Dimensi sense pada pernyataan “Variasi warna dari produk yang 

 menarik  kosumen dan “Produk menggunakan bahan 

 berkualitas” dikategorikan  sebagai buruk akan tetapi jika dirata-

 rata total didapati hasil 3,11 yang  menunjukan bahwa semua 

 indikator sense pada kartu grafis AMD ATI  RADEON 

 dipersepsikan konsumen cukup baik. 

o  Feel  

Dimensi feel pernyataan “Timbul rasa senang ketika menggunakan 

produk”  dan “Timbul rasa bangga ketika menggunakan produk” 

mengatakan sangat setuju dengan nilai skor rata-rata sebesar 3,62 

dan dikategorikan sebagai baik maka dapat ditarik kesimpulan 

bahwa kecenderungan responden merasa senang dan bangga ketika 

menggunakan produk. 

o Think  

Dimensi think terlihat masing-masing item pertanyaan memiliki 

nilai skor yang tinggi dan jika dirata-ratakan maka didapatkan hasil 

3,78 dan termasuk didalam kategori baik yang berarti feel yang 

ditawarkan oleh kartu grafis AMD cocok dengan ekspektasi 
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konsumen.

 

o Act  

Dimensi act nilai rata-rata skor 3,69 dan dikategorikan sebagai 

baik yang artinya bahwa dimensi act yang ditawarkan oleh produk 

kartu grafis AMD memenuhi ekspektasi dari konsumen bahwa 

kartu grafis AMD mudah ditemui di toko-toko komputer dan 

dalam pengunaan sehari-hari pada komputer pun mudah 

dioperasikan. 

o Relate  

Dimensi relate  dengan nilai rata- rata sebesar 3,21 dan 

dikategorikan cukup baik maka dapat ditarik kesimpulan bahwa 

pada dimensi act AMD ATI RADEON belum memenuhi 

ekspektasi konsumen khususnya pada penyataan “Adanya kontak 

langsung dari pihak kartu grafis AMD” Biasanya pihak produsen 

akan menghubungi konsumen melalui email yang bersifat 

broadcast yang berisi tentang promo-promo kartu grafis.  

 

2. Berdasarkan hasil dari indikator-indikator yang terdapat pada variabel 

loyalitas konsumen bersifat baik walaupun pada indicator melakukan 

pembelian ulang secara teratur memiliki nilai skor yang lebih rendah dari 

indikator lainnya yang terdapat pada loyalitas konsumen bernilai 3,37 

akan tetapi secara skor rata-rata bernilai 3,41 yang dikategorikan sebagai 

cukup baik yang artinya sebagian besar responden cenderung setia 

menggunakan produk kartu grafis lain selain AMD. 

 

3. Customer Experience (X) berupa Sense , Feel , Think, Act dan Relate 

secara bersama-sama berpengaruh terhadap Loyalitas Konsumen (Y) pada 

pengguna produk kartu grafis AMD ATI RADEON dengan angka sebesar 

55,6 % sedangkan sisanya dipengaruhi oleh variabel lain atau variabel 
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yang tidak diteliti. Selain itu ditemukan hasil bahwa dimensi feel dan think 

pada customer experience berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

loyalitas konsumen. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah dilakukan dan 

diuraikan diatas, penulis dapat memberikan beberapa saran dan masukan untuk 

AMD ATI RADEON dalam meningkatkan performa dan kinerja dari produk kartu 

grafis dan mempertahankan loyalitas konsumen berikut beberapa saran dan 

masukan tersebut : 

1. Bagi pihak produsen kartu grafis 

o Masukan dan saran pada aspek customer experience : 

• Sense  

Penambahan desain produk, varian warna dan logo yang 

menarik sehingga menjadikan kartu grafis AMD 

mengundang perhatian konsumen dan dijadikan pilihan 

pertama dalam kartu grafis. Mematahkan persepsi 

konsumen yang mengatakan bahwa kartu grafis AMD cepat 

panas dengan menggunakan bahan yang berkualitas yang 

menyerap panas  lebih baik. 

• Feel  

Terus meningkatkan performa dan kinerja pada kartu grafis 

AMD sehingga dapat mempengaruhi emosi dan suasana 

hati konsumen hingga timbul rasa senang dan bangga ketika 

menggunakan kartu grafis AMD. 

• Think  

Harga yang bersaing dan bahkan lebih murah dan 

terjangkau menjadikan AMD bersaing dengan pesaing 

terdekatnya yaitu Nvidia. Sehingga muncul di benak 

konsumen bahwa produk AMD murah tapi memiliki 

performa yang baik. 

• Act  
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Jika memungkinkan pihak AMD memperluas penjualan 

kartu grafis AMD tidak hanya pada toko fisik tapi juga pada 

penjualan online melalui platform-platform toko online 

agar konsumen lebih mudah untuk membeli. 

• Relate  

Secara aktif meningkatkan pertalian dengan konsumen 

dengan cara memberikan umpan balik berupa tanggapan 

positif kepada konsumen, agar konsumen merasa 

diperhatikan dan lebih dekat oleh pihak AMD. 

 

Hal-hal tersebut diatas wajib di pertimbangkan bagi pihak produsen kartu 

grafis AMD ATI RADEON karena Customer Experience terbukti berpengaruh 

signifikan terhadap loyalitas konsumen pada kartu grafis AMD ATI RADEON. 

2. Bagi peneliti selanjutnya 

Bagi peneliti selanjutnya disarankan untuk meneliti aspek-aspek lain yang 

dapat mempengaruhi loyalitas konsumen. Hal ini disebabkan karena 

temuan pada penelitian ini tidak semua dimensi dari customer experience 

mempengaruhi loyalitas konsumen. 
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