
 

 

BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Simpulan 

 
Berdasarkan hasil dari penelitian yang sudah dilakukan, ada beberapa kesimpulan 

yang dapat ditarik oleh peneliti yaitu sebagai berikut : 

1. Experiential Marketing (X1) berpengaruh signifikan terhadap kepuasan 

konsumen Cinema XXI Pakuwon Mall Surabaya karena experiential 

marketing yang diberikan oleh Cinema XXI Pakuwon Mall Surabaya 

melalui studio dan sound system yang berkualitas juga desain interior yang 

dapat dinikmati oleh panca indera. 

2. Service Quality (X2) berpengaruh signifikan terhadap kepuasan konsumen 

Cinema XXI Pakuwon Mall Surabaya. Hal tersebut dipengaruhi oleh kinerja 

karyawan Cinema XXI Pakuwon Mall yang bagus, dimana para karyawan 

melayani konsumen dengan cepat dan tepat sehingga kepuasan konsumen 

pun juga meningkat. 

3. Brand Image (X3) berpengaruh signifikan terhadap kepuasan konsumen 

Cinema XXI Pakuwon Mall Surabaya. Hal ini dipengaruhi oleh kepercayaan 

konsumen terhadap seluruh informasi yang diberikan sehingga Cinema XXI 

Pakuwon Mall Surabaya memiliki brand image yang baik dimata 

konsumen dan menimbulkan kepuasan konsumen. 
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5.2 Saran 

 
5.2.1 Bagi Cinema XXI Pakuwon Mall Surabaya 

 
Berdasarkan hasil yang telah ditulis diatas, peneliti memiliki beberapa saran 

sebagai berikut : 

1. Peneliti menyarankan Cinema XXI Pakuwon Mall Surabaya untuk 

menambah jenis studio IMAX 3D karena Cinema XXI belum memiliki jenis 

studio tersebut, sehingga konsumen bisa mendapatkan experience baru 

dengan menonton di studio IMAX 3D dan juga menambahkan pilihan menu 

makanan dan minuman yang lebih sehat seperti jus buah dan salad. 

2. Peneliti menyarankan untuk membentuk tim customer service di Cinema 

XXI Pakuwon Mall Surabaya dengan memanfaatkan integrasi chatbox 

melaui Whatsapp Business sehingga karyawan dapat memberikan respon 

yang cepat untuk menjawab atau mengatasi masalah yang sedang dialami 

konsumen selama berada di gedung bioskop. 

3. Peneliti menyarankan Cinema XXI Pakuwon Mall Surabaya untuk 

membangun kepercayaan dan kredibilitas terhadap konsumen dengan 

menyediakan platform (nomor customer service), kotak kritik dan saran 

dimana konsumen bisa memberikan feedback mereka setelah menonton 

film di Cinema XXI Pakuwon Mall Surabaya untuk mengetahui tentang 

kelebihan dan kekurangan perusahaan. 
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5.2.2 Bagi Penelitian Selanjutnya 

 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, ada beberapa saran untuk 

penelitian selanjutnya yaitu sebagai berikut : 

1. Peneliti menyarankan bagi penelitian selanjutnya yang tertarik dengan 

penelitian yang serupa diharapkan dapat memperhatikan variabel – variabel 

lain yang tidak digunakan dapat penelitian ini seperti store atmosphere dan 

service convinicence sehingga dapat memperbanyak referensi dan informasi 

terkait faktor apa saja yang dapat mempengaruhi kepuasan konsumen. 

2. Peneliti menyarakan bagi penelitian selanjutnya untuk dapat 

memperbanyak jumlah sampel sehingga dapat mewakili seluruh 

karakteristik populasi karena akan dapat memberikan hasil yang berbeda 

dan lebih akurat. 
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