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Bab 5 

Kesimpulan dan Saran 

5.1. Kesimpulan 

Penelitian ini dilakukan untuk menganalisis Perbandingan Game Arena Of 

Valor dan Mobile Legends di Game DOTS Bandung Berdasarkan Besarnya 

Pengaruh Atribut Produk Terhadap Brand Preference. Penulis telah menarik 

beberapa kesimpulan sebagai berikut ini: 

 

 Berdasarkan hasil deskriptif, didapatkan bahwa terdapat perbedaan atribut, 

dimana sebagian besar jawaban responden memiliki kecenderungan untuk 

menilai Lebih baik Mobile Legends dibandingkan Arena Of Valor pada 

jawaban-jawaban konsumen.  Didapat hasil untuk atribut Form (x1), Feature 

(x2), Customization (x3), Performance Quality (x4), Conformance Quality (x5), 

Durability (x6), Reliabillity (x7), Repairability (x8), Style (x9), dan Design 

(x10) secara konsisten  menunjukkan penilaian terhadap Mobile Legends 

dibandingkan Arena Of Valor. 

 Berdasarkan hasil deskriptif, didapatkan bahwa terdapat perbedaan preferensi 

merek konsumen, yang lebih mengarah pada produk Mobile Legends sebagai 

pilihan dibandingkan dengan Game Arena Of Valor. 

 Berdasarkan Uji Regresi, Pengaruh Atribut Produk terhadap Brand Preference 

pada Game Arena Of Valor adalah positif dan signifikan pada lima komponen 

yaitu feature, performance quality, durability, reliability, dan design. 

Persamaan linear regresi berganda yang dihasilkan oleh Arena Of Valor yaitu:                        

Y = 0.337 + 0,365X2 + 0,153X4 + 0,307X6 + 0,147X7 + 0,513X10 + Error 

 

 Sedangkan dari uji regresi, pengaruh atribut produk terhadap brand preference 

di Mobile Legends adalah positif dan signifikan di delapan komponen, yaitu  

form, feature, customization, performance quality, conformance quality, 

durability, dan design. 
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 Persamaan linear regresi berganda yang dihasilkan Mobile Legends yaitu : 

Y = 2.690 + 0.348 x1 + 0.291 x2 + 1.003 x4 + 0.789 x5 + 0.299 x6 + 0.388 x7 + 

0.146 x8 + 0.661 x10 +e 

 Diketahui Game Mobile Legends memiliki tiga variabel yaitu Form (x1) dengan 

nilai koefisien b1 sebesar 0.348, Customization(x3) dengan nilai koefisien b3 

sebesar 0.129, Conformance Quality (x5) dengan nilai koefisien b5 sebesar 

0.789, dan variabel Repairability (x8) sebesar 0.146.  yang dapat ditemukan pada 

game Mobile Legends yang tidak dimiliki oleh Game Arena of Valor.  Ketiga 

variabel ini dapat dianggap memiliki keunggulan utama dari Game Mobile 

Legends dibandingkan Game Arena Of Valor yang tidak memiliki pengaruh dari 

keempat dimensi tersebut. 
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5.2. Saran 
Berdasaran hasil penelitian, peneliti dapat memberikan saran sebagai berikut: 

 

1. Didapat bahwa atribut produk, yaitu Form (x1), Feature (x2), Customization 

(x3), Performance Quality (x4), Conformance Quality (x5), Durability (x6), 

Reliabillity (x7), Repairability (x8), Style (x9), dan Design (x10) secara 

konsisten diketahui memiliki pengaruh yang signifikan baik secara 

signifikan maupun parsial terhadap brand preference. Dengan demikian, 

diharapkan bahwa perusahaan pengembang dapat terus meningkatkan 

atribut produk sebagai usaha untuk meningkatkan Brand Preference dari 

produknya. 

2. Untuk Game Arena Of Valor sebaiknya lebih meningkatkan sisi Atribut 

Produknya agar dapat meningkatkan sisi dari Brand Preference nya lebih 

baik sehingga ke depan Arena Of Valor dapat mengungguli Mobile Legends 

dalam persaingan industri Games. 

3. Untuk Game Mobile Legends, Atribut Produk sudah lebih baik 

dibandingkan Arena Of Valor. Namun pihak pengembang jangan terlebih 

dahulu puas akan hal itu. Dengan melakukan inovasi, yaitu dengan 

memperlengkapi Atribut Produk dalam produk Games, maka Mobile 

Legends dapat mempertahankan kedudukannya sebagai preferensi 

pengguna setia Games dan tetap dapat mempertahankan eksistensinya pada 

peringkat 1 dalam jenis Game genre MOBA untuk aplikasi Game 

Smartphone. 

4. Peneliti menyarankan kepada peneliti selanjutnya untuk dapat:: 

a. Menambahkan jumlah responden sehingga hasil penelitian dapat 

digeneralisasikan pada jumlah responden yang lebih banyak 

b. Menambahkan variabel independen lain yang memiliki pengaruh 

pada brand preference, seperti kualitas pelayanan elektronik, brand 

awareness, dan lain-lain. 
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