BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

51 Kesimpulan
Berdasarkan data yang diperoleh dan dianalisa, dapat disimpulkan dari
penelitian ini bahwa:

1. Dimensi yang paling berpengaruh dalam sebuah boardgame café secara
berurutan adalah:
Reliability (54,8%), Responsiveness (20%), Tangibles dan Assurance
(10,3%), Emphaty (4,6%).

2. Karakteristik kebutuhan dan keinginan konsumen yang paling berpengaruh
dalam sebuah boardgame café secara berurutan adalah:
a. Boardgame café selalu memberikan pelayanan yang tepat (34,3%)
b. Karyawan boardgame café memberikan pelayanan dengan cepat (13%),
c. Boardgame café memastikan tidak terjadi kesalahan (9,5%)
d. Ketika konsumen memiliki masalah, boardgame café menunjukan niat

tulus dalam menyelesaikan masalah (7,8%)
e. Karyawan boardgame café memiliki pengetahuan untuk menjawab
pertanyaan konsumen (6,4%).

3. Karakteristik kebutuhan dan keinginan konsumen yang perlu diperbaiki
performanya oleh Monomyth (berdasarkan Gambar 4.1):
a. Fasilitan fisik boardgame café terlihat menarik (Tan2)
b. Penampilan boardgame terlihat menarik (Tan4)
c. Ketika boardgame café berjanji melakukan sesuatu dalam waktu tertentu,
mereka melakukannya. (Rel1)
d. Ketika konsumen memiliki masalah, boardgame café menunjukan niat
tulus dalam menyelesaikan masalah. (Rel2)
e. Boardgame café selalu memberikan pelayanan yang tepat. (Rel3)
f. Karyawan boardgame café memberikan pelayanan dengan cepat. (Res2)
g. Karyawan boardgame café memiliki niat untuk selalu membantu

pelanggan (Res3).
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h. Karyawan boardgame café konsisten sopan dengan pelanggan. (Ass3).

. Karakteristik kebutuhan dan keinginan konsumen yang perlu dipertahankan
performanya oleh Monomyth (berdasarkan Gambar 4.1):

a. Boardgame café memastikan tidak terjadi kesalahan (Rel4)

b. Perilaku karyawan boardgame café menanamkan kepercayaan pada
konsumen (Assl)

c. Karyawan boardgame café memiliki pengetahuan untuk menjawab
pertanyaan konsumen (Ass4)

d. Boardgame café memiliki jam operasional yang nyaman bagi
konsumennya (Emp2)

. Berdasarkan kesimpulan nomor 3 dan 4, maka:

a. Pada dimensi Reliability, Monomyth memiliki performa baik dalam
memastikan tidak terjadi kesalahan, tetapi perlu meningkatkan niat tulus
apabila terjadi masalah ataupun pemberian pelayanan dengan tepat.

b. Pada dimensi Assurance, Monomyth memiliki pelayanan dalam hal
pengetahuan mengenai boardgame yang baik, akan tetapi perlu
meningkatkan kesopanan dalam menjelaskan boardgame tersebut.

. Karakteristik teknik yang menjadi prioritas perbaikan berdasarkan urutan
tingkat kepentingan relatif dan tingkat kesulitan mengubah karakteristik
teknik (berdasarkan Gambar 4.3):

a. Memperbaiki orientasi kepada karyawan (45,036%)

b. Melakukan kontrol terhadap karyawan (16,048%)

c. Memperbaiki Standar Operasi Prosedur (SOP) (13,447%)

5.2 Saran

Berdasarkan kesimpulan yang telah dipaparkan, peneliti memberi beberapa

saran supaya boardgame café Monomyth dapat memperbaiki dan mengembangkan

kinerjanya. Boardgame café Monomyth sebaiknya memberikan prioritas perbaikan

pada empat karakteristik teknik, yaitu:

1. Memperbaiki orientasi awal kepada karyawan baru
e Memberikan poin-poin penting ketika bekerja dalam sebuah

boardgame café.
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e Memberikan pengetahuan mengenai boardgame yang tersedia
serta cara bermainnya.
2. Melakukan kontrol terhadap karyawan
e Memantau pekerjaan karyawan, terutama saat peak hour.
3. Memperbaiki Standar Operasi Prosedur (SOP)
e Memperbaiki SOP karyawan saat melayani konsumen.
e Memperbaiki SOP karyawan mengenai tugas dan kewajiban

karyawan.
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