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BAB 6  

Kesimpulan dan Saran 

6.1  Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan yang sudah dilakukan 

sebelumnya, maka penulis mengambil kesimpulan sebagai berikut : 

1. Terdapat pengaruh antara variabel Co-branding terhadap keputusan 

pembelian sebesar 18.4% dan sisanya dipengaruhi oleh faktor lain yang 

tidak diteliti oleh peneliti, seperti brand image, kualitas produk, variasi 

produk, dan lain-lain.   

2. Pada hasil uji T dan uji F didapatkan hasil bahwa variabel Co-branding 

berpengaruh signifikan terharap variabel keputusan pembelian. 

Koefisien korelasi menunjukkan korelasi dengan tingkat sedang. Pada 

uji korelasi parsial, hanya dimensi Positive Consumer Judgement yang 

tidak mempunyai hubungan dengan variabel keputusan pembelian. Uji 

regresi linear sederhana menghasilkan persamaan Y = 37,801 + 0,296X 

yang berarti bahwa setiap satu satuan Co-branding yang meningkat, 

akan meningkatkan pula keputusan pembelian sebesar 0.296 satuan. 

3. Hasil yang ada menunjukkan bahwa baik Torabika maupun PUBG 

merupakan merek yang sudah cukup dikenal oleh masyarakat. Kedua 

perusahaan memiliki brand image yang kuat dibenak responden dan 

tentunya disukai juga. Konsumen berpendapat bahwa kolaborasi yang 
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dilakukan oleh kedua perusahaan merupakan kolaborasi yang unik. 

Dengan adanya penyebaran distribusi yang merata, memudahkan 

konsumen untuk membeli produk kopi Torabika Cappuccino edisi 

PUBG diseluruh tempat seperti supermarket besar, minimarket, maupun 

warung. Dengan begitu, ketika berbelanja barang yang lainnya, 

konsumen dapat serta membeli produk kopi Torabika Cappuccino edisi 

PUBG dan membayar dengan uang cash atau dengan kartu kredit. 

6.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh penulis mengenai 

pengaruh Co-branding terhadap keputusan pembelian, maka dihasilkan saran 

sebagai berikut: 

1. Penulis berharap, untuk penelitian selanjutnya agar lebih memperhatikan 

waktu. Yang dimaksudkan waktu disini ialah pada saat penyebaran 

kuesioner lebih baik saat event yang melibatkan Co-Branding berlangsung. 

Peneliti juga menyarankan agar memperluas pengambilan sampel dalam 

fokus lokasi penelitian yang lebih luas. 

2. Berdasarkan hasil yang sudah didapat oleh peneliti, secara keseluruhan  

variabel Co-branding sudah berpengaruh baik terhadap keputusan 

pembelian.  Penulis menyarankan supaya kedepannya, PT Torabika Eka 

Semesta dapat melakukan kolaborasi unik dan juga berbeda dari yang 

sebelumnya. Penulis juga menyarankan untuk menambah event yang 

berhubungan dengan kolaborasi yang dibentuk. Hal ini mungkin saja dapat 

memperbesar kontribusi Co-branding terhadap keputusan pembelian. 
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