PENGARUH KUALITAS PRODUK, PROMOSI DAN PERSEPSI HARGA
TERHADAP KEPUTUSAN PEMBELIAN INVENTORY GAME LEAGUE

OF LEGENDS: WILD RIFT

SKRIPSI

OLEH:

ANDREAS YUDHA WIBOWO

11150073

FAKULTAS BISNIS PROGRAM STUDI MANAJEMEN

UNIVERSITAS KRISTEN DUTA WACANA

YOGYAKARTA

2021



HALAMAN PENGAJUAN SKRIPSI

Diajukan Kepada Fakultas Bisnis Program Studi Manajemen
Universitas Kristen Duta Wacana
Untuk Memenuhi Sebagian Syarat-Syarat
Guna Memperoleh Gelar

Sarjana Manajemen

Disusun Oleh:

Andreas Yudha Wibowo

11150073

FAKULTAS BISNIS PROGRAM STUDI MANAJEMEN
UNIVERSITAS KRISTEN DUTA WACANA
YOGYAKARTA

2021



HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI
SKRIPSI/TESIS/DISERTASI UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai sivitas akademika Universitas Kristen Duta Wacana, saya yang bertanda tangan
di bawah ini:

Nama : Andreas Yudha Wibowo
NIM : 11150073

Program studi : Manajemen

Fakultas : Bisnis

Jenis Karya : Skripsi

demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada
Universitas Kristen Duta Wacana Hak Bebas Royalti Noneksklusif (None-exclusive
Royalty Free Right) atas karya ilmiah saya yang berjudul:

“PENGARUH KUALITAS PRODUK, PROMOSI DAN PERSEPSI HARGA
TERHADAP KEPUTUSAN PEMBELIAN INVENTORY GAME LEAGUE OF
LEGENDS: WILD RIFT”

beserta perangkat yang ada (jika diperlukan). Dengan Hak Bebas Royalti/Noneksklusif
ini Universitas Kristen Duta Wacana berhak menyimpan, mengalih media/formatkan,
mengelola dalam bentuk pangkalan data (database), merawat dan mempublikasikan
tugas akhir saya selama tetap mencantumkan nama kami sebagai penulis/pencipta dan
sebagai pemilik Hak Cipta.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya.

Dibuat di . Yogyakarta
Pada Tanggal : 2 Februari 2022

Yang menyatakan

(Andreas Yudha Wibowo)
NIM.11150073



HALAMAN PENGESAHAN
Skripsi dengan judul:

“PENGARUH KUALITAS PRODUK, PROMOSI DAN PERSEPSI HARGA
TERHADAP KEPUTUSAN PEMBELIAN INVENTORY GAME LEAGUE
OFLEGENDS: WILD RIFT”

telah diajukan dan dipertahankan oleh:

ANDREAS YUDHA WIBOWO 11150073
dalam Ujian Skripsi Program Studi Manajemen Fakultas Bisnis Universitas
Kristen Duta Wacana

Dan dinyatakan DITERIMA untuk menerima salah satu syarat memperoleh gelar
SarjanaManajemen pada tanggal 7 Januari 2022

(Ketua Tim Penguji/ Dosen Pembimbing)

2. Lucia Nurbani Kartika, S.Pd., Dipl. Secr, M.M.
(Dosen Penguji) %/‘/L
3. Dra. Purwani Retno Andalas, MM -\ : F
(Dosen Penguiji) WAL A

Nama Dosen Tanda Tangan
1. Jonathan Herdioko, SE., MM M‘/\Tﬁuf;

Yogyakarta, 31 Januari 2022

Disahkan Oleh:

Dekan Fakultas Bisnis Ketua Program Studi
Manajemen

= 3

Dr. grminas Pangeran, SE., M. Si Drs. Sisnuhadi, MBA., Ph. D




HALAMAN KEASLIAN SKRIPSI




HALAMAN MOTTO

“Don't let your dreams be dreams. Yesterday, you said tomorrow. So just do it.
Make your dreams come true. Just do it. Some people dream of success, while
you're gonna wake up and work hard at it. Nothing is impossible. You should get to
the point where anyone else would quit, and you're not gonna stop there. No, what

are you waiting for?”, Shia LaBeouf

“Life is like riding a bicycle. To keep your balance, you must keep moving”, Albert

Einstein

“Just do it”, Nike



HALAMAN PERSEMBAHAN

Skripsi ini penulis persembahkan dengan bangga dan penuh rasa syukur

kepada:

Tuhan Yesus Kristus atas penyertaannya, kasih dan kekuatanNya segala
macam kesulitan dan hambatan yang dialami dalam proses pengerjaan hingga

penyelesaian, skripsi ini mampu dilalui.

Seluruh keluarga penulis terutama kedua orang tua, ayah dan ibu yang telah
memberikan dukungan moril maupun materi dan teman-teman penulis yang selalu
memberikan dukungan doa untuk kesuksesan penulis dan selalu menjadi

penyemangat juga motivasi penulis untuk mengejar cita-cita.

Dosen pembimbing penulis, Bapak Jonathan Herdioko, SE., MM. yang selama
proses penyusunan skripsi menuntun dan mengarahkan penulis, serta memberikan
bimbingan dan pelajaran yang tiada ternilai harganya, sehingga penulis dapat

menyelesaikan skripsi ini dengan baik.

Vi



KATA PENGANTAR

Puji dan syukur penulis panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa, atas cinta
kasih dan berkat-Nyalah sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini dengan
judul: PENGARUH KUALITAS PRODUK, PROMOSI DAN PERSEPSI
HARGA TERHADAP KEPUTUSAN PEMBELIAN INVENTORY GAME
LEAGUE OF LEGENDS: WILD RIFT. Penulisan skripsi ini dimaksudkan untuk
mamenuhi sebagian dari syarat guna memperoleh gelar sarjana S-1 Fakultas Bisnis
Prodi Manajemen, Universitas Kristen Duta Wacana, Yogyakarta. Untuk itu

penulis ingin mengucapkan terima kasih kepada:

1. Orang Tua dan Keluarga penulis yang selalu memberikan nasihat, kasih

saying dan semangat kepada penulis selama masa penyusunan skripsi.

2. Teman-teman se-angkatan 2015 yang selalu Bersama dan mendukung

penulisan skripsi.

3. Pihak-pihak yang tidak dapat penulis sebutkan satu persatu yang banyak

membantu penulis hingga terselesaikannya skripsi ini.

Penulis mengharapkan skripsi ini dapat memberikan pengetahuan yang luas

dan berguna bagi penulis serta semua pihak yang terkait. Terima kasih.

Yogyakarta, 8 Desember 2021

Andreas Yudha Wibowo

Vii



DAFTAR ISI

HALAMAN PENGAJUAN SKRIPSI ... i
HALAMAN PENGESAHAN ... .ot n e ii
HALAMAN KEASLIAN SKRIPSI ....ccoiiiii e ii
HALAMAN MOTTO ittt e e e e e e s s e e a e e e e e e Y
HALAMAN PERSEMBAHAN ..ot Vi
KATA PENGANTAR ..ottt s s e e e e e e e e nnraaa e e e e e e e aans vii
DAFTAR ISI o e e a e e e e s aeaeeas viii
[l I Y ] X
DAFTAR GAMBAR ...ttt e e a e e e e Xi
DNl I N I AV 1 o N Xii
AB ST R A e et a e aaaaaaaaaaa Xiii
BAB | PENDAHULUAN .....oiiiiiit ettt 1
1.1, Latar BelaKang......occooooieeiiiieeie et 1
1.2, Rumusan Masalah.............ccccooiiiiiin i 4
1.3, Tujuan Penelitian ...........cooiueeiiiieiiiie e 5
1.4, Manfaat Penelitian ...........oooveiiiiiiiiiiiiiie e 5
1.5. Batasan Masalah Penelitian............cccccoiviiiiiiiiiii e 6
BAB 1l LANDASAN TEORI ..ottt 7
2.1, KUalitas Produk .........cccooiiiiiiiiiiiiie s 7
2.2.  PromOe i e ™ e T e nennennenans 11
2.3, Persepsi Harga.........ccccoovviiiiie et 12
2.4.  Keputusan Pembelian...........cccoiiieeiieiiiiir e 15
2.5. Penelitign Terdehbluy.. AL AL L. 0% A AN . B 19
2.6.  Kerangka Penelitian...........cccoooviieeiiii e 22
2.7, HIPOTESIS.....uiieeiiie ettt e e s ra e 23
BAB 11l METODE PENELITIAN .....ooiiiiiiecieeee e 24
3.1 JeniS Penelitian ......c.ooovieiiieiiiiee e 24
3.2.  Subjek dan Objek Penelitian ............cccevvieeiiiiciiiec e 24
3.3.  Populasi dan Sampel..........ccvviiiiiiiiii 24
3.4, Teknik SAMPIING......ccoviiieiiii e 26

viii



3.5, SUMDET DALA....c..viiiieiiieiiie e 26
3.6.  Teknik Pengumpulan Data...........cccveiviiiiiiiieniienieeee e 27
3.7.  Definisi Operasional ............cccoiiiiiiiiiii e 27
3.8.  Pengukuran Variabel.............cccooviiiiiii 30
3.9.  Metode ANaliSa Data ..........ccoverieiiiieiiiiiie e 30
BAB [V ANALISA DATA ettt 37
4.1, Uji Instrumen Penelitian .........cooveeiiiiiiiiiieie e 37
4.2.  Hasil Penelitian (Uji HIPOTESIS) ........coiiviiiiiiiiiiiiieiice e 40
4.3, ANAlISA REGIESI ..ottt 53
4.4, Pembahasan ... 59
BAB V KESIMPULAN & SARAN ...ttt 62
5.1 KeSIMPUIAN.....coiiiiiii i 62
52. Saran ... A0 [ o B 63
DAFTAR PUSTAKA ettt e e 64



DAFTAR TABEL

Daftar Tabel 2.1 Penelitian Sebelumnya............cccooiiiiiiiini 19
Daftar Tabel 3.1 Definisi Operasional .............cocceiiiiiiiiieni e 27
Daftar Tabel 4.1 Rangkuman Validitas Variabel Independent .................cccceeee. 37
Daftar Tabel 4.2 Rangkuman Validitas VVariabel Dependen.............cccccovvennene. 38
Daftar Tabel 4.3 Rangkuman Hasil Uji Reliabilitas............c.cccooeiiniiinnnn, 39
Daftar Tabel 4.4 Personalitas Responden menurut Jenis Kelamin....................... 40
Daftar Tabel 4.5 Personalitas Responden menurut Pendidikan ..............cccccccoe.... 41
Daftar Tabel 4.6 Personalitas Responden menurut Umur...........cccocceevveiieenneene, 42
Daftar Tabel 4.7 Personalitas Responden menurut Pekerjaan .............ccccccevnee. 43
Daftar Tabel 4.8 Personalitas Responden menurut Penghasilan .......................... 44
Daftar Tabel 4.9 Personalitas Responden menurut Frekuensi Pembelian ............ 45
Daftar Tabel 4.10 Deskripsi Variabel Kualitas Produk .............cccccovvveeiiieeiinnnnn, 48
Daftar Tabel 4.11 Deskripsi Variabel Promosi ........cccccccveiiiee e, 49
Daftar Tabel 4.12 Deskripsi Variabel Persepsi Harga..........ccccccoovvevveeiiieciinnnnn, 50
Daftar Tabel 4.13 Deskripsi Variabel Keputusan Pembelian............c...cccccoevvene. 51
Daftar Tabel 4.14 Rangkuman Hasil Analisa Regresi Linier Berganda................ 53
Daftar Tabel 4.15 Hasil Uji RZ ..........c.ooovieiceeeececee e s, 55
Daftar Tabel 4.16 Hasil Uji F Kualitas Produk, Promosi Dan Persepsi Harga

Secara BersamarSAMa q. ..« T e e e n s e e e e 56
Daftar Tabel 4.17 Rangkuman Nilai-nilai t.............cccccoiiieiiiii i, 58



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1.1 Peretumbuhan Pendapatan Game Secara Global ............c....cccceevnenns 2

Gambar 2.1 Tahap-tahap proses keputusan pembelian

Gambar 2.2 Kerangka Penelitian...........ccccoevvennenne.

Xi



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 KUBSIONET ........coiuiiiiieiii ettt 66
Lampiran 2 Data RESPONUEN ........ooviiiiiiiiie e 69
Lampiran 3 Uji Validitas &dan Reabilitas............ccccooieiiiiiiiiiie, 79
Lampiran 4 Analisis DesKIiptif ..o 85
Lampiran 5 Analisis Regresi Linier Berganda ............ccccooveiiiiiieniinicciiene, 89
Lampiran 6 TADEI I ... 91
Lampiran 7 Kartu KONSUITAST .........vooiiiiiiiiiieieee e 94
Lampiran 8 LeMDar REVISI.........coiiuiiiiiiiie i 96
Lampiran 9 Formulir Revisi Judul............ccocooiiiiiiii e 97
Lampiran 10 Halaman PersetUjuan...........ccoouieiieiiieiiiesieesiee e 98

Xii



“PENGARUH KUALITAS PRODUK, PROMOSI DAN PERSEPSI HARGA
TERHADAP KEPUTUSAN PEMBELIAN INVENTORY GAME LEAGUE

OF LEGENDS: WILD RIFT”

Andreas Yudha Wibowo
11150073
Program Studi Manajemen Fakultas Bisnis
Universitas Kristen Duta Wacana

Email: andreas) Dgmail.com

_—

ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah untuk menguji pengaruh secara bersama-sama kualitas
produk, promosi dan persepsi harga terhadap keputusan pembelian Inventory game
League of Legends: Wild Rift. Sampel dari penelitian ini akan menggunakan
pemain game League of Legends: Wild Rift sebanyak 100 responden. Teknik
pengambilan sampel yang digunakan adalah teknik purposive sampling. Teknik
pengumpulan data yang digunakan adalah kuesioner. Data dianalisis dengan
menggunakan model regresi linier berganda. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
kualitas produk, promosi dan persepsi harga memiliki pengaruh positif yang

signifikan terhadap keputusan pembelian konsumen.
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Kata Kunci: Kualitas produk, promosi, persepsi harga dan keputusan pembelian

“THE INFLUENCE OF PRODUCT QUALITY, PROMOTION AND
PRICE PERCEPTION ON THE PURCHASE DECISION OF LEAGUE OF
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ABSTRACT

The purpose of this study was to examine the joint effect of product quality,
promotion and price perception on purchasing decisions for Inventory game League
of Legends: Wild Rift. The sample of this research will use 100 respondents of
League of Legends: Wild Rift game players. The sampling technique used is
purposive sampling technique. The data collection technique used is a
questionnaire. Data were analyzed using multiple linear regression models. The
results showed that product quality, promotion and price perception had a

significant positive influence on consumer purchasing decisions.

Keywords: Product quality, promotion, price perception and purchase decision
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1.Latar Belakang

Melalui berkembangnya era , ilmu pengetahuan serta teknologi terus
meningkat pesat, hal ini juga mempengaruhi industri hiburan, serta permainan
elektronik salah satunya. Video games yang mulanya hanya bisa dilaksanakan
dengan perangkat seperti console serta komputer, sekarang bisa dimainkan
hanya dengan smartphone atau perangkat yang lain yang lebih praktis serta
sudah terhubung ke pemain lain melalui Internet. Hal tersebut membolehkan
gamer bisa memainkan permainan kapan pun serta dimana pun serta membuat
game mobile menjadi pilihan yang cocok untuk menemani waktu luang.
Khususnya di saat endemi covid-19 sekarang ini, dimana interaksi seseorang
dibatasi, bermain game online menjadi salah satu pilihan untuk menyegarkan
pikiran serta berinteraksi dengan teman.

Semakin mudahnya bermain game dengan perangkat smartphone
mengakibatkan penggemar game mobile tiap tahun makin berkembang serta
terus bertambah, menurut data terbaru dari Newzoo pendapatan game secara
keseluruhan pada tahun 2021 termasuk PC, konsol serta mobile diperkirakan
mencapai US$ 175,8 miliar atau 2.504 triliun rupiah, dari jumlah pendapatan
secara keseluruhan tersebut, kontribusi pendapatan terbesar berasal dari mobile
games dengan mencapai 52% dari jumlah pendapatan pada tahun 2021 serta
diperkirakan bahwa pendapatan game mobile secara global pada tahun 2021

bakal menjadi 1.250 Triliun rupiah,



2021 Global Games Market

Per Device & Segment With Year-on-Year Growth Rates
newzoo
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Gambar 1.1 Peretumbuhan Pendapatan Game Secara Global

(newzoo.com)

Menurut statistik yang dilaksanakan Statista, pada kuartal pertama di tahun
2021, jumlah games yang tersedia di Google Play Store sebanyak 477.877
games serta terus bertambah. Melihat peluang ini, banyak developer game baru
serta developer besar juga fokus untuk membuat game mobile khususnya
smartphone, salah satunya ialah Riot Games, Inc.

Riot Games ialah penyelenggara turnamen e-sports, pengembang video
game, serta penerbit video game yang berbasis di Los Angeles, California.
Sejak diluncurkan pada tahun 2009, perusahaan sudah memperoleh beberapa
produk terkenal pada waralaba yang sama. Riot Games juga menyelenggarakan
turnamen e-sports, mengoperasikan 14 liga e-sports internasional, serta

Kejuaraan Dunia League of Legends hingga 2011, Riot ialah anak perusahaan



dari konglomerat China Tencent. Untuk meningkatkan pangsa pasarnya, Riot
Games merilis beberapa game mobile di tahun 2019, seperti Teamfight Tactics,
Legend of Runeterra, serta League of Legends: Wild Rift.

League of Legends: Wild Rift ialah game multiplayer online battle arena
(MOBA) yang dikembangkan oleh Riot Games untuk perangkat iOS, Android,
serta konsol, game ini ialah versi mobile dari permainan tersebut yang ialah
salah satu permainan dengan player terbanyak serta menurut media TIME,
League of Legends masuk daftar game terbaik sepanjang dekade 2010 sampai
2019. Menurut pocketgamer.biz sejak pertama kali permainan ini diterbitkan,
Permainan tersebut sudah menjadi kontributor terbesar pendapatan seluler Riot
Games sejak diluncurkan pada Oktober 2020. Memperoleh 46,3 juta unduhan
serta memperoleh $64,7 juta atau 923 milliar rupiah, hingga saat ini, Wild Rift
menyumbang hampir 60 persen dari pendapatan seluler Riot Games.

Persaingan pada industri game yang gencar saat ini, terlebih lagi dengan
banyaknya game serupa contohnya Mobile Legends: Bang Bang, Arena of
Valor, dll. Membuat Riot Games harus bisa mencari cara agar konsumen
tertarik untuk membeli Inventory game League of Legends: Wild Rift, seperti
Skin Champion yang mempunyai fitur lebih banyak contohnya animasi
tambahan serta efek tambahan Ketika menggunakan skill, Skin serta items yang
lebih murah dari game pesaing, serta juga diadakannya event di pada game yang
menawarkan potongan harga saat event tertentu sehingga pengaruh promosi
serta persepsi harga membuat pemain lebih menyukai dalam memperoleh
barang yang diusulkan. Dalam hal tersebut diyakinkan pula dalam penelitian

milik Agnes Adelia Radha Poespa, Rosadiro Cahyono & Varid Martah yang



judul “Pengaruh Kualitas Produk, Persepsi Harga serta Promosi pada
Keputusan Pembelian Lotion Marina” menghasilakn bahwa terdapat pengaruh
pada penelitian tersebut.

Dari pembahasan sebelumnya, pertanyaan penelitian ini bisa di rumuskan
sebagai: Memiliki pengaruh secara signifikankah kualitas produk, persepsi
harga, serta promosi pada keputusan pembelian konsumen? & Peneliti tertarik
untuk meneliti keputusan pembelian konsumen yang berjudul ‘“Pengaruh
Kualitas Produk, Promosi serta Presepsi Harga pada Keputusan Pembelian

Inventory Game League Of Legends : Wild Rift”.

1.2.Rumusan Masalah

1. Apakah pembelian inventory League of Legends: Wild Rift

bergantung pada kualitas produk?

2. Apakah pembelian inventaris League of Legends: Wild Rift bisa

dipengaruhi oleh promosi saat ini?

3. Apakah harga League of Legends: Wild Rift dipengaruhi oleh

kesan nilainya?

4. Apakah keputusan inventaris dipengaruhi oleh kualitas produk,

promosi, serta harga pada League of Legends: Wild Rift ?



1.3.Tujuan Penelitian

1. Untuk mengetahui bagaimana kualitas suatu produk mempengaruhi

3.

pembelian di League of Legends: Wild Rift ?

Manakah dari berikut ini yang menjadi alasan dalam bermain League of
Legends: Wild Rift ?

Apakah mungkin untuk melihat bagaimana persepsi harga memengaruhi

keputusan inventaris untuk Wild Canyon?

Pada League of Legends: Wild Rift, untuk mengamati efek gabungan dari
kualitas produk, promosi, serta persepsi harga pada keputusan pembelian

persediaan?.

1.4. Manfaat Penelitian

1. Untuk Perusahaan

di harapkan jika hasil penelitian bisa di pergunakan untuk
masukan bagi perusahaan yang bergerak di industri game guna
mendapati pengaruh promosi serta persepsi harga pada
keputusan pembelian konsumen sehingga bisa membantu

perusahaan pada mengambil keputusan.

. Untuk Akademisi

di harapkan jika hasil penelitian berguna bagi bahan referensi
serta acuan bagi penelitian selanjutnya mengenai pengaruh
kualitas produk, promosi serta persepsi harga pada keputusan

pembelian konsumen.

3. Untuk Penulis



di harapkan jika hasil penelitian bisa memperluas pengalaman
serta wawasan penulis, sehingga bisa berguna serta bisa

diterapkan pada dunia kerja di lingkup pemasaran.

1.5. Batasan Masalah Penelitian

1. Responden penelitian ialah pemain League of Legends: Wild
Rift yang tergabung di pada grup League of Legends Wild Rift

Indonesia.

2. Kualitas produk, promosi, persepsi harga, serta keputusan

pembelian ialah variable yang di pakai pada penelitian ini.



BAB V

KESIMPULAN & SARAN

5.1.Kesimpulan

Menurut data hasil analisa yang didapatkan dalam pembahasan sebelumnya,

sehingga bisa didapatkan hasil simpulan seperti di bawabh ini:

1. Kualitas suatu produk mempunyai dampak yang cukup besar pada proses
pengambilan keputusan bagi konsumen. Kualitas produk yang lebih baik
meningkatkan penjualan serta keuntungan untuk pembuat League of

Legends: Wild Rift pada jangka panjang.

2. Proses melaksanakan pembelian mempunyai dampak yang substansial serta
positif. Pembuat game League of Legends: Wild Rift akan melihat

peningkatan pendapatan karena lebih banyak promo dilaksanakan.

3. Keputusan pembelian konsumen sangat dipengaruhi oleh persepsi mereka
mengenai harga. Untuk meningkatkan margin keuntungan permainan ini,
konsumen harus mempunyai gagasan yang lebih baik mengenai berapa

biaya permainan.

4. Proses pembelian dipengaruhi secara positif oleh kualitas produk, promosi,
serta persepsi harga. Untuk meningkatkan keputusan pembelian konsumen,
pengembang game League of Legends: Wild Rift harus meningkatkan
kualitas produknya, memperbanyak promosi serta membuat persepsi harga

yang baik. Agar profit yang didapatkan juga meningkat.
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5.2.Saran

Melihat hasil data analisis dalam penelitian yang sudah dilaksanakan
peneliti, semua variable yang dipakai mempunyai pengaruh yang signifikan.
diharapkan perusahaan pengembang game tetap meningkatkan kualitas produknya,
memberikan banyak promosi, serta membuat persepsi harga yang baik karena
semua hal ini mempengaruh keputusan pembelian konsumen, Di harapkan untuk
peneliti lain agar bisa melaksanakan penelitian selanjutnya guna mendapati
beberapa factor lainnya yang memiliki pengaruh pada keputusan pembelian, sebab
dalam penelitian yang sudah dilaksanakan oleh peneliti, kualitas produk, promosi
serta persepsi harga memberikan kontribusi sejumlah 79% serta masih ada 21%
faktor lainnya yang mempengaruhi keputusan pembelian, contohnya seperti desain
atau citra merek. serta juga diharapkan untuk peneliti lain agar melengkapi
kekurangan yang ada di pada penelitian ini, agar pengetahuan mengenai pemasaran

bisa dikembangkan jika ada penelitian selanjutnya.
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