
126 

BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan  

Dalam bab ini, penulis akan memberikan beberapa kesimpulan atas hasil penelitian 

yang telah dilakukan yaitu mengenai persepsi konsumen pada atribut produk dan 

niat pakai game Free Fire dan PUBG mobile. Kemudian, akan dipaparkan juga 

beberapa kesimpulan tentang pengaruh atribut produk terhadap niat pakai pada 

game Free Fire dan PUBG mobile. 

 

5.1.1. Persepsi Konsumen pada Atribut Produk Free Fire 

• Sebanyak 59% responden cenderung menganggap Free Fire memiliki 

grafis game battle royal dalam permainan yang kurang menarik dengan nilai 

rata-rata sebesar 2,72 (Sedang). 

• Sebanyak 63% responden cenderung menganggap Free Fire memiliki 

kualitas tampilan grafis saat bermain yang rendah dengan nilai rata-rata 

sebesar 2,72 (Sedang). 

• Sebanyak 73% responden cenderung menganggap Free Fire memiliki map 

& battlefield yang bervariasi dengan nilai rata-rata 3,07 (Sedang) 

• Sebanyak 73% responden cenderung menganggap Free Fire memiliki 

kemudahan untuk melihat musuh dengan kecerahan dan kontras yang 

dimiliki dalam battlefield begitu mudah dengan nilai rata-rata sebesar 3,20 

(Sedang). 

• Sebanyak 77% responden cenderung menganggap Free Fire memiliki icon 

dan tampilan equipment yang dapat diposisikan dengan mudah dengan nilai 

rata-rata sebesar 3,24 (Sedang). 

• Sebanyak 68% responden cenderung menganggap Free Fire ketika 

mengunduh resource game sesuai dengan kebutuhan pada game dapat 

memudahkan pemain dengan nilai rata-rata sebesar 3,20 (Sedang). 
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• Sebanyak 69% responden cenderung menganggap Free Fire memudahkan 

ketika update patch notes dalam permainan dapat ditunda dengan nilai rata-

rata sebesar 3,31 (Sedang). 

• Sebanyak 77% responden cenderung menganggap Free Fire memiliki 

kecepatan dalam matchmaking (menemukan lawan dalam permainan) yang 

cepat dengan nilai rata-rata sebesar 3,28 (Sedang). 

• Sebanyak 77% responden cenderung menganggap Free Fire memiliki 

sensitivitas tombol dan layar dalam permainan yang tinggi dengan nilai rata-

rata sebesar 3,19 (Sedang). 

• Sebanyak 78% responden cenderung menganggap Free Fire memiliki 

sensor yang mempermudah dalam menggerakkan analog dalam game 

dengan nilai rata-rata sebesar 3,23 (Sedang). 

• Sebanyak 79% responden cenderung menganggap Free Fire memiliki 

perbaikan bug di dalam game yang cepat dengan nilai rata-rata sebesar 3,00 

(Sedang). 

• Sebanyak 80% responden cenderung menganggap Free Fire memiliki fix 

error yang cepat dengan nilai rata-rata sebesar 2,96 (Sedang). 

• Sebanyak 62% responden cenderung menganggap Free Fire memiliki efek 

animasi dalam permainan yang menarik dengan nilai rata-rata sebesar 3,04 

(Sedang). 

• Sebanyak 65% responden cenderung menganggap Free Fire memiliki efek 

gaya tampilan dari karakter dan skin dalam permainan yang menarik dengan 

nilai rata-rata sebesar 3,14 (Sedang). 

• Sebanyak 73% responden cenderung menganggap Free Fire memiliki 

Equipment seperti senjata, kendaraan, serta sumber daya lainnya yang 

bervariasi dengan nilai rata-rata sebesar 3,33 (Sedang). 

• Sebanyak 64% responden cenderung menganggap Free Fire memiliki 

karakter dan skin yang bervariasi dengan nilai rata-rata sebesar 3,45 

(Tinggi). 
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• Sebanyak 66% responden cenderung menganggap Free Fire memiliki 

desain tampilan yang menarik dengan nilai rata-rata sebesar 3,11 (Sedang). 

• Sebanyak 66% responden cenderung menganggap Free Fire memiliki 

warna dan tema display yang menarik dengan nilai rata-rata sebesar 3,07 

(Sedang). 

• Sebanyak 65% responden cenderung menganggap Free Fire memiliki 

tampilan battlefield game yang tidak realistik dengan nilai rata-rata sebesar 

2,89 (Sedang). 

• Sebanyak 68% responden cenderung menganggap Free Fire memiliki 

tampilan Equipment seperti senjata, kendaraan, serta sumber daya lainnya 

yang realistik dengan nilai rata-rata sebesar 2,98 (Sedang). 

 

5.1.2. Persepsi Konsumen pada Niat Pakai Free Fire 

• Sebanyak 62% responden tidak tertarik untuk mempertimbangan 

menggunakan game battle royal Free Fire dengan nilai rata-rata sebesar 

2,71 (Sedang). 

• Sebanyak 60% responden tidak tertarik untuk mencoba memainkan game 

battle royal Free Fire dengan nilai rata-rata sebesar 2,82 (Sedang). 

• Sebanyak 60% responden tidak tertarik untuk menggunakan game battle 

royal Free Fire dengan nilai rata-rata sebesar 2,76 (Sedang). 

• Sebanyak 62% responden tidak berniat untuk memainkan game battle royal 

Free Fire dengan nilai rata-rata sebesar 2,82 (Sedang). 

 

5.1.3. Pengaruh Atribut Produk terhadap Niat Pakai Free Fire 

• Berdasarkan uji F simultan dapat diketahui bahwa variabel independen yaitu 

atribut produk secara simultan berpengaruh terhadap variabel dependen 

yaitu niat pakai game Free Fire. 

• Berdasarkan uji t parsial dapat diketahui bahwa terdapat pengaruh positif 

oleh atribut produk secara parsial yang signifikan terhadap variabel niat 

pakai game Free Fire. 
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• Kontribusi dari variabel independen yaitu atribut produk terhadap variabel 

dependen yaitu niat pakai pada Free Fire sebesar 51,9% dan sisanya sebesar 

48,1% dipengaruhi oleh faktor-faktor lain yang belum dijelaskan dalam 

penelitian ini. 

 

5.1.4. Persepsi Konsumen pada Atribut Produk PUBG Mobile 

• Sebanyak 80% responden cenderung menganggap PUBG mobile memiliki 

grafis game battle royal dalam permainan yang menarik dengan nilai rata-

rata sebesar 4,05 (Tinggi). 

• Sebanyak 83,2% responden cenderung menganggap PUBG mobile 

memiliki kualitas tampilan grafis saat bermain yang tinggi dengan nilai rata-

rata sebesar 4,13 (Tinggi). 

• Sebanyak 78% responden cenderung menganggap PUBG mobile memiliki 

map & battlefield yang bervariasi dengan nilai rata-rata 4,08 (Tinggi). 

• Sebanyak 68% responden cenderung menganggap PUBG mobile memiliki 

kemudahan untuk melihat musuh dengan kecerahan dan kontras yang 

dimiliki dalam battlefield begitu mudah dengan nilai rata-rata sebesar 3,82 

(Tinggi). 

• Sebanyak 73% responden cenderung menganggap PUBG mobile memiliki 

icon dan tampilan equipment yang dapat diposisikan dengan sangat mudah 

dengan nilai rata-rata sebesar 3,98 (Tinggi). 

• Sebanyak 62% responden cenderung menganggap PUBG mobile ketika 

mengunduh resource game sesuai dengan kebutuhan pada game dapat 

memudahkan pemain dengan nilai rata-rata sebesar 3,52 (Tinggi). 

• Sebanyak 62% responden cenderung menganggap PUBG mobile sangat 

memudahkan ketika update patch notes dalam permainan dapat ditunda 

dengan nilai rata-rata sebesar 3,72 (Tinggi). 

• Sebanyak 69% responden cenderung menganggap PUBG mobile memiliki 

kecepatan dalam matchmaking (menemukan lawan dalam permainan) yang 

cepat dengan nilai rata-rata sebesar 3,89 (Tinggi). 
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• Sebanyak 71% responden cenderung menganggap PUBG mobile memiliki 

sensitivitas tombol dan layar dalam permainan yang tinggi dengan nilai rata-

rata sebesar 3,89 (Tinggi). 

• Sebanyak 74,2% responden cenderung menganggap PUBG mobile 

memiliki sensor yang mempermudah dalam menggerakkan analog dalam 

game dengan nilai rata-rata sebesar 3,86 (Tinggi). 

• Sebanyak 77,7% responden cenderung menganggap PUBG mobile 

memiliki perbaikan bug di dalam game yang cepat dengan nilai rata-rata 

sebesar 3,52 (Tinggi). 

• Sebanyak 76,7% responden cenderung menganggap PUBG mobile 

memiliki fix error yang cepat dengan nilai rata-rata sebesar 3,47 (Tinggi). 

• Sebanyak 77% responden cenderung menganggap PUBG mobile memiliki 

efek animasi dalam permainan yang sangat menarik dengan nilai rata-rata 

sebesar 4,09 (Tinggi). 

• Sebanyak 77% responden cenderung menganggap PUBG mobile memiliki 

efek gaya tampilan dari karakter dan skin dalam permainan yang sangat 

menarik dengan nilai rata-rata sebesar 4,14 (Tinggi). 

• Sebanyak 75% responden cenderung menganggap PUBG mobile memiliki 

Equipment seperti senjata, kendaraan, serta sumber daya lainnya yang 

sangat bervariasi dengan nilai rata-rata sebesar 4,11 (Tinggi). 

• Sebanyak 75% responden cenderung menganggap PUBG mobile memiliki 

karakter dan skin yang sangat bervariasi dengan nilai rata-rata sebesar 4,12 

(Tinggi). 

• Sebanyak 80% responden cenderung menganggap PUBG mobile memiliki 

desain tampilan yang sangat menarik dengan nilai rata-rata sebesar 4,15 

(Tinggi). 

• Sebanyak 75% responden cenderung menganggap PUBG mobile memiliki 

warna dan tema display yang sangat menarik dengan nilai rata-rata sebesar 

4,07 (Tinggi). 
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• Sebanyak 78% responden cenderung menganggap PUBG mobile memiliki 

tampilan battlefield game yang sangat realistik dengan nilai rata-rata sebesar 

4,12 (Tinggi). 

• Sebanyak 74% responden cenderung menganggap PUBG mobile memiliki 

tampilan Equipment seperti senjata, kendaraan, serta sumber daya lainnya 

yang sangat realistik dengan nilai rata-rata sebesar 4,06 (Tinggi). 

 

5.1.5. Persepsi Konsumen pada Niat Pakai PUBG Mobile 

• Sebanyak 69% responden sangat tertarik untuk mempertimbangan 

menggunakan game battle royal PUBG mobile dengan nilai rata-rata 

sebesar 3,87 (Tinggi). 

• Sebanyak 69% responden sangat tertarik untuk untuk mencoba memainkan 

game battle royal PUBG mobile dengan nilai rata-rata sebesar 3,92 

(Tinggi). 

• Sebanyak 69% responden sangat tertarik untuk menggunakan game battle 

royal PUBG mobile dengan nilai rata-rata sebesar 3,87 (Tinggi). 

• Sebanyak 64% responden sangat berniat untuk memainkan game battle 

royal PUBG mobile dengan nilai rata-rata sebesar 3,84 (Tinggi). 

 

5.1.6. Pengaruh Atribut Produk terhadap Niat Pakai PUBG Mobile 

• Berdasarkan uji F simultan dapat diketahui bahwa variabel independen yaitu 

atribut produk secara simultan berpengaruh terhadap variabel dependen 

yaitu niat pakai game PUBG mobile. 

• Berdasarkan uji t parsial dapat diketahui bahwa terdapat pengaruh positif 

oleh atribut produk secara parsial yang signifikan terhadap variabel niat 

pakai game PUBG mobile. 

• Kontribusi dari variabel independen yaitu atribut produk terhadap variabel 

dependen yaitu niat pakai pada PUBG mobile sebesar 36,3% dan sisanya 

sebesar 63,7% dipengaruhi oleh faktor-faktor lain yang belum dijelaskan 

dalam penelitian ini. 
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5.1.7. Perbedaan Persepsi Konsumen Tentang Atribut Produk  

• Berdasarkan hasil uji Independent sampel t-test dapat diketahui bahwa 

terdapat perbedaan rata-rata persepsi responden tentang atribut produk Free 

Fire dan PUBG mobile. Dengan nilai rata-rata persepsi konsumen terhadap 

atribut produk pada game Free Fire cenderung sedang, dengan nilai rata-

rata secara keseluruhan sebesar 3,1. Sedangkan, nilai rata-rata persepsi 

konsumen terhadap atribut produk pada game PUBG mobile cenderung 

tinggi, dengan nilai rata-rata secara keseluruhan sebesar 3,93. Sehingga, 

dapat disimpulkan secara keseluruhan atribut produk yang dimiliki game, 

PUBG mobile dinilai memiliki atribut produk yang lebih unggul dari pada 

game Free Fire. 

 

5.1.8. Perbedaan Persepsi Konsumen Tentang Niat Pakai  

• Berdasarkan hasil uji Independent sampel t-test dapat diketahui bahwa 

terdapat perbedaan rata-rata persepsi responden tentang niat pakai Free Fire 

dan PUBG mobile. Dengan nilai rata-rata persepsi konsumen terhadap niat 

pakai pada game Free Fire cenderung sedang, dengan nilai rata-rata secara 

keseluruhan sebesar 2,77. Sedangkan, nilai rata-rata persepsi konsumen 

terhadap niat pakai pada game PUBG mobile cenderung tinggi, dengan nilai 

rata-rata secara keseluruhan sebesar 3,87. Sehingga, dapat disimpulkan 

secara keseluruhan niat pakai yang dimiliki game, PUBG mobile dinilai 

memiliki niat pakai yang lebih tinggi dari pada game Free Fire.  
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5.2. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, penulis ingin memberikan 

beberapa saran yang dapat membangun bagi pihak perusahaan yang bersangkutan 

terutama yang menjadi objek dalam penelitian ini.  

 

5.2.1. Aspek Atribut Produk pada Free Fire 

Sebaiknya Free Fire memperhatikan atribut-atribut dalam game agar atribut produk 

yang masih belum maksimal dapat terus ditingkatkan sehingga dapat mengungguli 

pesaingnya. Atribut-atribut produk yang menjadi prioritas saran untuk perbaikan 

seperti tampilan grafis, kualitas grafis, battlefield yang realistik, tampilan 

Equipment seperti senjata, kendaraan, serta sumber daya lainnya dibuat lebih 

realistik, dan atribut-atribut selanjutnya. 

 

5.2.2. Aspek Atribut Produk pada PUBG Mobile 

Sebaiknya PUBG mobile tetap dapat mempertahankan bahkan mengembangkan 

lebih baik lagi atribut produknya yang sudah mendapat nilai rata-rata tinggi dan 

hasil yang sangat baik. 
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