BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis yang telah dijelaskan sebelumnya, maka pada
bagian yang terakhir ini, penulis ingin mengemukakan beberapa kesimpulan
mengenai Analisis Faktor — Faktor Yang Mempengaruhi Perilaku Konsumen dalam
Menggunakan Jasa Warung Internet Game Online (Studi di Kecamatan Sukasari Kota
Bandung). Ada beberapa kesimpulan yang penulis ingin sampaikan diantaranya:

1. Pendapatan konsumen berpengaruh positif dan signifikan terhadap perilaku
konsumen dalam menggunakan jasa warung internet game online di
Kecamatan Sukasari Kota Bandung.

2. Tarif memiliki pengaruh negatif dan signifikan terhadap perilaku konsumen
dalam menggunakan jasa warung internet game online di Kecamatan Sukasari
Kota Bandung.

3. Harga/tarif barang substitusi memiliki pengaruh positif dan signifikan
terhadap perilaku konsumen dalam menggunakan jasa warung internet game
online di Kecamatan Sukasari Kota Bandung.

4. Selera konsumen memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap perilaku
konsumen dalam menggunakan jasa warung internet game online di
Kecamatan Sukasari Kota Bandung.
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5. Secara keseluruhan pendapatan konsumen, tarif, harga/tarif barang subsitusi
dan selera konsumen mempengaruhi perilaku konsumen dalam menggunakan

jasa warung internet game online di Kecamatan Sukasari Kota Bandung.

5.2 Saran

Saran yang dapat penulis rekomendasikan pada kesempatan ini adalah:

1. Pendapatan merupakan tolak ukur konsumsi seseorang, semakin tinggi
pendapatan seseorang maka daya beli seseorang pun akan meningkat. Dalam
mengkonsumsi jasa warung internet game online, hendaknya konsumen bisa
lebih mengatur pengeluarannya. Mengingat bermain game online merupakan
kebutuhan hiburan semata, dan tidak berlebihan dalam mengkonsumsi

permainan game online.

2. Cara untuk mengoptimalkan fasilitas yang tersedia , para pengelola setidaknya
mampu mengelola fasilitas, serta kualitas pelayanan terhadap usahanya sesuai
dengan selera pengunjungnya.

3. Bagi para pengguna / konsumen game online, agar tidak terlalu berlebihan
dalam bermain game online, karena dengan penggunaan yang berlebihan
dapat menimbulkan efek yang negatif, seperti:

e Menimbulkan adiksi (Kecanduan).

e Mendorong melakukan hal-hal negatif.
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e Berbicara kasar dan kotor.

e Terbengkalainya kegiatan di dunia nyata.

e Perubahan pola makan dan istirahat.

e Pemborosan.

e Mengganggu kesehatan.
Masih banyak lagi dampak negatif dari bermain game online apabila
dikonsumsi secara berlebihan, setidaknya hanya digunakan sebagai hiburan.

4. Mengingat bahwa usaha peningkatan usaha warung internet game online ini
tidak hanya dipengaruhi oleh faktor-faktor ekonomi, tetapi juga dipengaruhi
oleh faktor-faktor diluar ekonomi. Diharapkan dalam penelitian selanjutnya
untuk dapat memasukkan atau membandingkan faktor di luar ekonomi.
Dengan harapan dapat memberikan gambaran secara utuh terhadap perilaku

konsumen dalam menggunakan jasa warung internet game online.
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