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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penggolahan data responden dan hasil analisa dari 

penelitian dengan menggunakan metode SEM (Structural Equation Modeling) 

yang menggunakan software LISREL dengan tujuan mengukur pengaruh 

hubungan antara variabel brand attitude terhadap extension attitude, dan 

perceived value, perceived fit terhadap extension attitude, dan perceived value, 

extension attitude terhadap perceived value, dan purchase intention, perceived 

value terhadap purchase intention, maka dapat disimpulkan sebagai berikut : 

 

1. Brand Attitude memiliki pengaruh positif terhadap Extension 

Attitude, dengan melihat nilai t-value yang memiliki nilai sebesar 

1,99 pada hipotesis ini. Hal ini menunjukan pengaruh keputusan 

merek ROG dalam menghadirkan smartphone gaming ROG Phone 

dinilai memiliki pengaruh positif oleh konsumen, maka penting 

bagi merek ROG agar tetap menjaga konsistensi produk yang 

dihadirkan agar tetap memberikan value yang sesuai pada target 

market. 

 

2. Perceived Fit memiliki pengaruh positif terhadap Extension 

Attitude, hal ini dapat dilihat melalui nilai t-value dari hipotesis ini 

yang memiliki nilai sebesar 3,82. Hal ini menunjukan persepsi 
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kecocokan dari sisi konsumen terhadap produk ROG Phone 

memiliki pengaruh positif, sehingga penting bagi merek ROG agar 

tetap menjaga persepsi kecocokan  pada produk baru agar yang 

dirasakan oleh konsumen terhadap sikap perluasan dari merek 

ROG memiliki pengaruh yang positif. 

 

3. Brand Attitude memiliki pengaruh positif terhadap Perceived 

Value, yang terlihat dari nilai t-value pada hipotesis ini dengan 

nilai 2,88. Hal ini mengartikan bahwa sikap merek dari ROG akan 

memiliki pengaruh positif terhadap persepsi nilai yang dirasakan 

oleh konsumen. Oleh karenanya merek ROG perlu untuk 

memperhatikan antara kecocokan yang dihadirkan pada produk 

barunya sesuai dengan sikap merek ROG itu sendiri. 

 

4. Perceived Fit memiliki pengaruh positif terhadap Perceived Value, 

hal ini dapat dilihat dari hasil nilai t-value yang ada pada hipotesis 

ini dengan nilai 2,46. Hal ini menunjukan bahwa persepsi 

kecocokan konsumen dari merek ROG terhadap persepsi nilai yang 

dirasakan konsumen dari ROG Phone memiliki pengaruh yang 

positif. Persepsi kecocokan dari merek ROG dengan persepsi nilai 

yang dirasakan konsumen penting untuk tetap dijaga agar target 

pasar tetap dapat merasakan manfaat yang sesuai dengan merek 

ROG. 
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5. Extension Attitude berpengaruh positif terhadap Perceived Value, 

hal ini dapat dilihat dari nilai t-value pada hipotesis ini dengan nilai 

2,69. Hal ini mengartikan sikap pada produk ROG Phone ini 

dinilai oleh target market memiliki persepsi nilai positif. Meskipun 

sudah memasuki kategori baik peneliti memiliki saran untuk dapat 

lebih meningkatkan persepsi nilai yang dirasakan oleh konsumen 

terhadap ROG Phone kedepannya dengan cara menggundang 

pengguna ROG Phone untuk merasakan komponen tambahan yang 

dijual terpisah sehingga mereka dapat merasakan persepsi 

kecocokan dengan ROG Phone.  

 

6. Extension Attitude berpengaruh positif terhadap Purchase 

Intention, hal ini dapat dilihat dari nilai t-value pada hipotesis ini 

dengan nilai 4,92. Bahwa produk perluasan yang dihadirkan oleh 

merek ROG yaitu ROG Phone memiliki pengaruh positif terhadap 

minat konsumen untuk membeli. Namun peneliti memiliki 

beberapa saran untuk dapat meningkatkan minat konsumen 

terhadap pembelian ROG Phone seperti, menambah fitur baru 

dalam smartphone ROG ini atau membuat sebuah komponen baru 

sebagai alat penunjang mobile gaming, karena potensi pada 

smartphone ini cukup besar. 

 

7. Perceived Value berpengaruh positif terhadap Purchase Intention, 

hal ini disimpulkan dengan melihat nilai dari t-value pada hipotesis 
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ini dengan nilai 2,56. Sehingga dapat diartikan persepsi nilai oleh 

konsumen terhadap keinginan membeli dari smartphone ROG ini 

memiliki pengaruh yang positif. Namun peneliti memiliki solusi 

untuk dapat lebih meningkatkan persepsi nilai terhadap keinginan 

membeli konsumen terhadap ROG phone dengan cara memberikan 

hadiah dengan sistem undian bagi yang membeli smartphone ROG 

ini pada periode tertentu. 

 

 Berdasarkan penelitian yang dilakukan terhadap 150 responden dengan 

kriteria yang sesuai dengan objek ROG Phone yang merupakan smartphone 

gaming dapat disimpulkan bahwa, seluruh variabel yang ada dalam penelitian ini 

dan hubungan variabel yang ada dalam penelitian ini memiliki persepsi yang 

positif. Sehingga keputusan merek ROG mengghadirkan produk smartphone 

gaming ROG Phone dinilai sukses dalam penelitian ini, namun meskipun 

demikian ada beberapa hal yang perlu untuk diperhatikan agar smartphone 

gaming ROG Phone ini dapat sukses pada pasar gaming seperti produk laptop 

gaming ROG. 

5.2 Saran  

 Dengan melihat perubahan yang bergeser pada dunia games saat ini ke 

arah mobile games memberikan peluang besar bagi perusahaan gaming dunia, 

mulai dari pengembangan games berbasis mobile hingga pada pengembangan 

perangkat yang sesuai. Dengan dukungan dari semakin cepatnya perkembangan 

teknologi saat ini membuat perusahaan berbasis komunikasi dan informasi 

menghadirkan perangkat yang sesuai bahkan lebih dalam menunjang permainan 
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mobile, tanpa menggurangi manfaat utama sebagai media komunikasi dan 

informasi. Dalam hal ini perusahaan sebagai penyedia perangkat yang sesuai, 

harus mengerti target market pada pasar agar tetap dapat menjual produk yang 

sesuai dengan kebutuhan konsumen. 

5.2.1 Saran Bagi Perusahaan 

 Asus melalui merek ROG (Republic Of Gamers) saat ini akan memasuki 

pasar smartphone gaming di Indonesia dan bersaing dengan industri perusahaan 

smartphone lainnya. Kemunculan smartphone gaming ROG phone ini sempat 

menjadi perbincangan dalam dunia games. Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat 

disimpulkan bahwa antusias target pasar memiliki sifat positif dengan hadirnya 

smartphone gaming ROG Phone ini. Meskipun memiliki antusias target market 

terhadap produk extension ini besar, perusahaan harus tetap melihat kebutuhan 

pasar. Karena teknologi saat ini tengah berkembang sehingga tidak menutup 

kemungkinan dunia gaming akan meningkat, dan membuat smartphone gaming 

ROG Phone harus mengikuti keinginan pasar baik dari peningkatan komponen 

atau fitur yang diperbaruhi. Sehingga kesuksesan penjualan laptop ROG dapat 

terulang kembali melalui ROG Phone ini.  

5.2.2 Saran Bagi Penelitian Selanjutnya 

 Dalam kesimpulan yang diperoleh, peneliti mengajukan beberapa saran 

bagi penelitian selanjutnya atntara lain sebagai berikut: 

a. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat mencari dan menambahkan 

variabel lain seperti intention to use seperti dalam penelitian Song et al., 

(2013), pada brand ROG dengan produk smartphone gaming ROG Phone 
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ataupun faktor lain yang memiliki pengaruh dalam keputusan pembelian 

terhadap produk extension dalam objek ini yaitu ROG Phone. 

b. ROG Phone bukan lah merupakan merek gaming satu-satunya yang 

menghadirkan smartphone gaming, disamping ini ada beberapa merek 

gaming populer yang melihat peluang yang sama dengan menghadirkan 

smartphone gaming seperti, RAZER Phone. Sehingga apabila peneliti 

selanjutnya ingin meneliti pada objek dengan jenis industri yang sama, 

maka dapat memilih objek RAZER Phone sebagai objek penelitian 

selanjutnya. 
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