Bab 5
Kesimpulan dan Saran
5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil pembahasan yang terdapat di bab 4 mengenai pengaruh
atribut produk game FIFA dan Pro Evolution Soccer terhadap brand preference

konsumen. Dapat disimpulkan beberapa hal berikut ini :

1. Atribut Produk

e Gameplay

Pada dimensi gameplay, responden lebih nyaman untuk memainkan game
FIFA dibandingkan Pro Evolution Soccer, hal ini dikarenakan game FIFA memiliki
tantangan-tantangan yang lebih sulit untuk responden lalui, selain itu variasi
sepatu & bola yang terdapat di game FI/FA lebih variatif dibandingkan dengan Pro

Evolution Soccer.

o Features

Pada dimensi features, responden lebih memilih FIFA karena pemain-pemain
yang terdapat di FIFA lebih lincah dibandingkan dengan yang ada di Pro Evolution
Soccer, selain itu fitur bola yang lebih ringan yang terdapat di dalam FIFA membuat
responden lebih nyaman untuk memainkannya. Begitu juga dengan mode-mode
permainan yang terdapat di dalam FIFA membuat responden lebih tertarik untuk

memainkannya.

e [jcense
Pada dimensi license, responden lebih memilih FIFA karena lisensi klub &

kompetisi yang terdapat lebih lengkap dibandingkan dengan Pro Evolution Soccer.

¢ Graphics
Pada dimensi graphics, responden lebih memilih FIFA karena kualitas gambar
yang dihasilkan lebih bagus terutama pada detail-detail kecil seperti postur tubuh

yang mirip dengan dunia nyata.

2. Brand Preference
Berdasarkan pembahasan dari variabel atribut produk, dapat disimpulkan
bahwa responden lebih tertarik, menyukai, memilih, dan membeli game FIFA
dibandingkan Pro Evolution Soccer. Hal ini dikarenakan game FIFA memiliki
tantangan-tantangan yang lebih sulit untuk responden lalui. Selain itu, mode-mode

permainan yang terdapat di dalam FIFA membuat responden lebih tertarik untuk
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memainkannya. Responden lebih memilih FIFA karena lisensi klub & kompetisi
yang terdapat lebih lengkap dibandingkan dengan Pro Evolution Soccer.
responden lebih memilih FIFA karena kualitas gambar yang dihasilkan lebih bagus
terutama pada detail-detail kecil seperti postur tubuh yang mirip dengan dunia

nyata
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5.2 Saran

Pada bagian saran, penulis akan memberikan saran agar masing-masing
game dapat bertahan dan lebih berkembang dari sebelumnya. Berdasarkan hasil
dan pembahasan yang sudah dijelaskan diatas, responden lebih memilih FIFA
dibandingkan Pro Evolution Soccer sehingga pada bagian ini penulis hanya akan
memberikan saran kepada Pro Evolution Soccer. Berikut adalah saran-saran yang

penulis berikan kepada Pro Evolution Soccer.

e Atribut Produk

Atribut produk Pro Evolution Soccer dianggap responden tidak sebaik FIFA
sehingga responden lebih memilih FIFA. Responden mengatakan bahwa
gameplay Pro Evolution Soccer tidak senyaman FIFA. Lalu responden juga
mengatakan bahwa features yang terdapat di Pro Evolution Soccer tidak
semenarik yang ada di FIFA. Lalu responden juga mengatakan bahwa license klub
dan kompetisi yang ada di Pro Evolution Soccer tidak lengkap dibandingkan
dengan FIFA. Responden juga mengatakan bahwa graphics Pro Evolution Soccer
tidak sebaik dibandingkan dengan FIFA.

Oleh Karena itu, Pro Evolution Soccer dapat memperbaiki gameplay yang ada
dengan membuat permainan lebih menyenangkan untuk dimainkan dengan cara
mengurangi tingkat kesulitan dari game nya. Pro Evolution Soccer juga dapat
menambah features seperti mode-mode permainan yang lebih menarik &
membuat konsumen lebih betah untuk memainkannya dalam waktu yang lama.
Untuk license klub dan kompetisi, Pro Evolution Soccer harus lebih melengkapi
lagi license klub-klub maupun kompetisi yang ada di game nya. Dan yang terakhir
Pro Evolution Soccer harus memperbaiki lagi graphics terutama dalam detail-detail

kecil seperti postur tubuh pemain yang mirip dengan dunia nyata.
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