BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Penelitian ini memberikan kesimpulan terkait hasil penelitian yang telah

dilakukan terkait dengan persepsi konsumen pada atribut produk dan niat pakai

game Free Fire dan PUBG Mobile. Berikut adalah beberapa kesimpulan terkait

dengan persepsi :

5.1.1.

Perspepsi Konsumen pada Atribut Produk Free Fire dan PUBG

Mobile

Rata-rata responden menganggap form (bentuk) game Free Fire
menarik dengan nilai 3,3 (tinggi).

Rata-rata responden menganggap feature (fitur) game Free Fire
menarik dengan nilai 3,69 (tinggi).

Rata-rata responden menganggap customization (penyesuaian) game
Free Fire menarik dengan nilai 3,81 (tinggi).

Rata-rata responden menganggap performance quality (kegiatan
pengawasan) game Free Fire menarik dengan nilai 4,75 (tinggi).
Rata-rata responden menganggap durability (ketahanan) game Free
Fire menarik dengan nilai 3,75 (tinggi)

Rata-rata responden menganggap reliability (keandalan) game Free
Fire menarik dengan nilai 3,65 (tinggi).

Rata-rata responden menganggap repairability (kemudahan
perbaikan) game Free Fire menarik dengan nilai 3,76 (tinggi).
Rata-rata responden menganggap style (gaya) game Free Fire menarik
dengan nilai 3,76 (tinggi)

Rata-rata responden menganggap form (bentuk) game Free Fire
menarik dengan nilai 4,49 (sangat tinggi).

Rata-rata responden menganggap feature (fitur) game PUBG Mobile

menarik dengan nilai 4,42 (sangat tinggi).
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e Rata-rata responden menganggap customization (penyesuaian) game
PUBG Mobile menarik dengan nilai 4,37 (sangat tinggi).

e Rata-rata responden menganggap performance quality (kegiatan
pengawasan) game PUBG Mobile menarik dengan nilai 4,36 (sangat
tinggi).

e Rata-rata responden menganggap durability (ketahanan) game PUBG
Mobile menarik dengan nilai 4,44 (sangat tinggi).

e Rata-rata responden menganggap reliability (keandalan) game PUBG
Mobile menarik dengan nilai 4,32 (sangat tinggi).

e Rata-rata responden menganggap repairability (kemudahan
perbaikan) game PUBG Mobile menarik dengan nilai 3,48 (sangat
tinggi).

e Rata-rata responden menganggap style (gaya) game PUBG Mobile
menarik dengan nilai 4,47 (sangat tinggi).

5.1.2. Persepsi Konsumen pada Niat Pakai Free Fire dan PUBG

Mobile

e Sebanyak 47,3% responden menganggap tertarik  untuk
mempertimbangkan game Free Fire dengan nilai rata-rata 3,74
(Tinggi).

e Sebanyak 50,70% responden menganggap tertarik untuk mencoba
bermain game Free Fire dengan nilai rata-rata 3,65 (Tinggi).

e Sebanyak 44,8% responden menganggap tertarik memainkan game
Free Fire dengan nilai rata-rata 3,69 (Tinggi).

e Sebanyak 40,90% responden menganggap berniat untuk memainkan
game Free Fire dengan nilai rata-rata 3,6 (Tinggi).

e Sebanyak 58,6% responden menganggap tertarik  untuk
mempertimbangkan game PUBG Mobile dengan nilai rataOrata 3,74
(Sangat Tinggi).

e Sebanyak 55,10% responden menganggap tertarik untuk mencoba
bermain game PUBG Mobile dengan nilai rata-rata 4,47 (Sangat

Tinggi).
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5.1.3.

Sebanyak 46,80% responden menganggap tertarik memainkan game
PUBG Mobile dengan nilai rata-rata 4,23 (Sangat Tinggi).

Sebanyak 55,10% responden menganggap berniat untuk memainkan
game PUBG Mobile dengan nilai rata-rata 4,42 (Sangat Tinggi).

Pengaruh Atribut Produk terhadap Niat Pakai Free Fire dan

PUBG Mobile

5.1.4.

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.

Kontribusi dari variabel independent atribut produk terhadap variabel
dependen yaitu niat pakai pada Free Fire sebesar 57,3% dan sisanya
sebesar 42,7% dipengaruhi oleh faktor-faktor lain.

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 independent atribut produk terhadap variabel
dependen yaitu niat pakai pada PUBG Mobile sebesar 58,3% dan

sisanya sebesar 41,7% dipengaruhi oleh faktor-faktor lain.

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 tinggi, dengan
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nilai rata-rata secara keseluruhan sebesar 3,74. Sedangkan, nilai rata-
rata persepsi konsumen terhadap atribut produk pada game PUBG
mobile cenderung sangat tinggi, dengan nilai rata-rata secara
keseluruhan sebesar 4,4. Sehingga, dapat disimpulkan secara
keseluruhan atribut produk yang dimiliki game, PUBG mobile dinilai
memiliki atribut produk yang lebih unggul dari pada game Free Fire.

5.15. Perbedaan Persepsi Konsumen Tentang Nilai Pakai
e 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 tinggi, dengan nilai
rata-rata secara keseluruhan sebesar 3,68. Sedangkan, nilai rata-rata
persepsi konsumen terhadap niat pakai pada game PUBG mobile
cenderung sangat tinggi, dengan nilai rata-rata secara keseluruhan
sebesar 4,40. Sehingga, dapat disimpulkan secara keseluruhan niat
pakai yang dimiliki game, PUBG mobile dinilai memiliki niat pakai

yang lebih tinggi dari pada game Free Fire.

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,

diamtaranya :

52.1 Aspek Atribut Produk pada Free Fire

Free Fire sebaiknya memperhatikan atribut yang digunakan di dalam game
agar atribut produk dapat dioptimalkan sehingga dapat bersaing dengan atribut
game lainnya. Selain itu, atribut produk yang menjadi prioritas perbaikan

diantaranya adalah tampilan grafis dengan meningkatkan resolusi tekstur yang
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lebih tajam, kualitas grafis dengan menyempurnakan karakter dan objek,
battlefield yang realistik dengan memperbaiki animasi karakter aga lebih
responsive, serta tampilan Equipment seperti senjata, kendaraan, serta sumber

daya lainnya dibuat lebih realistik, dan atribut-atribut lainnya.
522 Aspek Atribut Produk pada PUBG Mobile

PUBG Mobile diharapkan tetap dapat mempertahankan bahkan
mengembangkan lebih baik lagi atribut produknya yang sudah mendapat nilai
rata-rata tinggi dan hasil yang sangat baik. Selain itu, inovasi dalam aspek
gameplay dengan menambahkan elemen baru, mode permainan, atau mekanika
yang menarik diperlukan untuk eksistensi game. Peningkatan kualitas grafis dan
desain visual permainan serta penyajian lingkungan yang indah, karakter yang
detail, dan efek visual yang memukau dapat meningkatkan daya tarik

permainan.
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