
 

 

 

BAB 6 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

6.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil yang telah diteliti oleh penulis, dengan mengumpulkan 

data dari 100 responden pemain PB dan data tersebut diolah menggunakan SPSS 

untuk setiap model penelitian, dengan demikian peneliti mendapatkan kesimpulan 

sebagai berikut : 

1. Hasil penelitian menunjukkan bahwa persentase dimensi dari variabel 

Customer Experience dengan persentase tertinggi merupakan dari dimensi 

Emotional Experience, persentase tersebut merupakan rekapitulasi variabel 

customer experience, dengan persentase sebesar 95.2%, sedangkan 

persentase terkecil Sensory Experience sebesar 88.49% dan Social experience 

memiliki nilai persentase sebesar 90.45%. 

Hasil data yang telah diolah tersebut menunjukkan bahwa Customer 

Experience berpengaruh secara signifikan terhadap Repurchase Intention, 

karena dalam data tersebut menunjukkan bahwa Customer Experience 

berkontribusi R hitung sebesar 0.381 terhadap Repurchase Intention, yang 

berarti Customer Experience memiliki hubungan yang positif terhadap 

Repurchase Intention. Adapun terdapat hasil regresi linear sederhana yang 

menunjukkan bahwa Customer Experience dapat meningkatkan tingkat 

Repurchase Intention sebesar 0.372. 

2. Hasil penelitian menunjukan bahwa tingkat Repurchase Intention pembelian 

Cash PB merupakan tinggi, dengan persentase tertinggi Minat Eksploratif 

sebesar 89.66%, Minat Prefensial sebesar 86.2%, Minat Referensial 85.4%, 

dan persentase terrendah merupakan dimensi Minat Transaksional dengan 

persentase sebesar 81.8%. 

Hasil korelasi kolektif pada setiap dimensi dalam variabel Customer 

Experience yaitu Sensory Experience, Emotional Experience dan Social 

Experience terhadap Repurchase Intention mendapatkan hasil bahwa secara 

kolektif dimensi tersebut memiliki korelasi secara signifikan, terdapat 
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hubungan dan berada pada kategori korelasi sedang, yaitu sebesar 0.381. 

Hasil tersebut merupakan hasil dari korelasi kolektif dari setiap dimensi 

dalam varaiabel Customer Experience. 

3. Hasil Uji hipotesis dengan menggunakan Uji T untuk mengetahui apakah 

terdapat pengaruh Customer Experience terhadap Repurchase Intention pada 

pembelian Cash PB merupakan 0.001 < 0.05, yang berarti H0 ditolak dan H1 

diterima merupakan terdapat pengaruh dalam Customer Experience terhadap 

Repurchase Intention pembelian Cash PB. 

6.2 Saran 

Berdasarkan dari kesimpulan yang didapatkan di atas, peneliti memberikan 

saran kepada perusahaan developer game PB sebagai berikut : 

1. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti menyarankan 

untuk perusahaan PB agar lebih sering melakukan update pada Game PB, 

seperti peningkatan grafis maupun gameplay yang diberikan, serta 

menyediakan paket bundling untuk harga cash PB tersebut untuk menambah 

tingkat pembelian ulang atau Repurchase Intention dari para pemain, serta 

untuk meningkatkan kembali persentase dari Sensory Experience. Developer 

dari PB tersebut harus memberikan update sesuai dari feedback yang 

diberikan oleh para Pemain PB, agar pemain PB tersebut tidak berpaling 

kepada game berjenis FPS yang lain, serta meningkatkan sasaran Repurchase 

Intention Cash PB di situs PB tersebut. 

2. Berdasarkan dari hasil penelitian di atas, distribusi frekuensi variabel 

Customer Experience paling rendah merupakan Sensory Experience dengan 

persentase 88.49%, yang berarti kurangnya sense dari pemain PB terhadap 

Game tersebut. Saran dari penulis adalah PB harus memberikan update yang 

dapat meningkatkan daya sensory para pemain PB itu, seperti meningkatkan 

update suara yang dapat meningkatkan daya imajinasi pemain agar lebih 

terasa seperti sedang mendapatkan perang yang lebih real. 

3. Berdasarkan hasil dari distribusi frekuensi variabel Repurchase Intention 

yang terendah adalah Minat Transaksional dengan persentase 81.8%. Saran 

penulis untuk perusahaan game PB tersebut adalah memberikan promo atau 
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diskon kepada para pemain PB yang hendak membeli Cash PB tersebut, agar 

para pemain tertarik untuk membeli kembali Cash di situs PB tanpa 

membandingkan harga di marketplace lain, serta untuk meningkatkan Minat 

Transaksional tersebut. 
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