BAB 6

KESIMPULAN DAN SARAN

6.1  Kesimpulan

Setelah melakukan penelitian tentang pengaruh Brand experience produk
Logitech khususya keyboard dan mouse terhadap kepuasan konsumen,
berdasarkan jawaban responden hasil analisis koefisien korelasi per dimensi di
atas dapat kita lihat bahwa nilai korelasi terendah terdapat pada dimensi sensori
yaitu 0,215 (0,20 — 0,399) serta nilai korelasi tertinggi pada dimensi intelektual

yaitu 0,640 (0,60 — 0,799).

Dimensi intelektual berhubungan dengan pengalaman dan pengetahuan
yang mendorong konsumen terlibat dalam pemikiran seksama dalam keberadaan
suatu merek. Sedangkan dimensi sensorik berhubungan dengan pengelihatan,
suara, sentuhan, bau, dan rasa.

Hal ini menyatakan bahwa variabel brand experience khususnya pada
dimensi sensori harus lebih diperhatikan lagi dan lebih ditingkatkan lagi ke depan
nya dalam segi model, harga, maupun bentuknya agar lebih mendapat sensorik
yang lebih baik lagi dan terus meningkatkan kembali dimensi intelektual nya
tentang informasi-informasi produk Logitech khususnya keyboard dan mouse
kepada konsumen agar konsumen lebih banyak mendapatkan pengalaman dan

konsumen akan lebih berpikir kembali di saat ingin memakai produk merek lain.
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Sedangkan pada variabel kepuasan konsumen, skor paling tinggi terdapat
pada pernyataan nomor 4 yang menyatakan bahwa konsumen senang
menggunakan keyboard dan mouse merek Logitech ini serta mewakilkan variabel
kepuasan konsumen bahwa pilihan saya untuk membeli produk keyboard dan
mouse Logitech ini adalah keputusan yang tepat. Dan di dalam bab 5 yang dapat
disimpulkan bahwa Brand experience memberikan pengaruh signifikan terhadap
kepuasan konsumen pada produk keyboard dan mouse Logitech dengan nilai
kontribusi sebesar 40,9% dan 59,1% sisanya merupakan pengaruh variabel lain
yang tidak diteliti seperti menganalisa pelanggan yang hilang serta hubungan
korelasi yang rendah antara dimensi sensorik dengan kepuasan dikarenakan
adanya pernyataan yang kurang atau tidak lengkap saat diajukan di dalam
kuesioner. Oleh karena itu dapat kita simpulkan bahwa variabel brand experience
produk Logitech khususnya mouse dan keyboard berpengaruh signifikan dan kuat
terhadap kepuasan konsumen. Serta memiliki hubungan pengaruh yang positif

diantara kedua variabel.
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6.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian serta kesimpulan yang telah diberikan oleh
peneliti, maka terdapat sejumlah saran yang dapat menjadikan penelitian
selanjutnya lebih baik lagi. Berdasarkan hasil responden, perlu adanya
peningkatan brand experience dari produk Logitech khususnya keyboard dan
mouse terlebih pada dimensi sensorik, karena dimensi tersebut memiliki hubungan
dengan pengelihatan, sentuhan, bau, dan rasa. Maka itu diperlukan branding
kembali yang lebih kuat serta memberi manfaat yang lebih terhadap produk
keyboard dan mouseLogitech agar dapat menjadi produk yang utama atau
diprioritaskan oleh konsumen karena mungkin beberapa konsumen menghilang
atau tidak merasakan sensasi lebih terhadap produknya terhadap produk lain.
Serta melakukan informasi detail terhadap produk nya agar konsumen pun tahu
manfaat yang terdapat di dalam produk keyboard dan mouse Logitech tersebut

karena di beberapa produk tidak terdapat informasi lengkap tentang produknya.

Saran bagi peneliti lain juga agar dapat memilih variabel lain yang lebih
berpengaruh agar mendapatkan hasil yang lebih signifikan terhadap penelitian nya
seperti menganalisis pelanggan yang hilang karena mungkin ada beberapa
konsumen yang sudah memakai namun tidak memakai kembali produk Logitech
inidan juga lebih memperdalam produk mouse maupun keyboard khusus gaming
karena produk Logitech lebih banyak dibuat untuk game sedangkan responden
kebanyakan memakai produk Logitech bertujuan untuk menyelesaikan pekerjaan,

agar penelitian selanjutnya lebih baik lagi dan lebih signifikan.
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