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BAB7 

SIMPULAN DAN SARAN 

Adapun simpulan yang dapat ditarik dari penelitian yang telah dilakukan 

sebagai berikut: 

1. Berdasarkan anal isis regresi, persamaan model regresi dalam penelitian ini 

adalah Y = -1,052 + 0,568 Xl + 0,228 X2 + 0,518 X3 + e, di mana 

menunjukkan perceived value (Xl) merupakan variabel dominan dengan 

koefisien regresi f3 0,568, yang kemudian diikuti oleh variabel 

organization associations (X3) dan variabel brand personality (X2). 

2. Semua variabel independen perceived value (Xl), brand personality (X2), 

dan organization associations (X3) secara bersama-sama (simultan) 

berpengaruh signifikan terhadap variabel dependen brand image (Y) 

sebesar 0,844 (84,4%) dengan Fhitung > Ftabel. 

3. Semua variabel independen perceived value (Xl), brand personality (X2), 

dan organization associations (X3) secara terpisah (parsial) juga 

berpengaruh signifikan terhadap variabel dependen brand image (Y) 

dengan thitung > ttabel dan signifikansi t < 0,05. 

72 



7.2. Saran 

Adapun saran yang dapat diajukan sebagai berikut: 

1. GameQuarters Vanguard mempunyai kelebihan yang tidak dimiliki oleh 

pesaingnya, di mana kelebihan tersebut terutama dapat dilihat di perceived 

value. Jadi segala sesuatu yang dinilai baik oleh para gamer melalui hasil 

pengujian perceived value harus dipertahankan. Strategi yang dipakai 

yaitu customer oriented telah tepat dan selalu dikembangkan menjadi 

semakin baik lagi. 

2. GameQuarters Vanguard sebaiknya merancang konsep usaha sendiri, 

tidak bernaung di bawah GameQuarters lagi agar dapat mengembangkan 

usahanya lebih jauh dari sisi ekspansi, promosi, penambahan modal serta 

kepemilikan karena kualitas dari tempat bermain sekarang telah diakui, 

sehingga nama apapun yang dipakai sudah tidak terlalu berpengaruh lagi. 

Hal ini tercermin dari hasil penelitian yang menunjukkan variabel 

perceived value yang paling tinggi dibanding organization association dan 

brand personality. Jadi kebutuhan akan bermain games dan berbagai hal 

penunjangnya lebih merupakan poin penting dibanding iklan maupun 

pemakaian nama yang ada. 
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