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B. Saran 

Saran penelitian yang dapat diberikan pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1) Saran Praktis 

Diharapkan pada perusahaan yang memproduksi produk headset Gaming Fantech untuk 

meningkatkan kualitas produk dengan adanya fitur tambahan yang lainnya sehingga 

menambah performa dalam permainan game oleh pengguna sehingga akan menambah 

pengguna yang loyal akan produk dari Fantech. Harga yang diberikan juga diharapkan masih 

terjangkau sehingga dapat dijangkau oleh semua kalangan. Faktor risiko yang mendapatkan 

skor paling rendah bisa menjadi referensi untuk meningkatkan kualitas produk untuk menekan 

risiko yang ada. 

2) Saran Akademis 

Diharapkan bagi penelitian selanjutnya dapat melakukan penelitian dengan menganalisis 

topik yang belum diteliti pada penelitian ini seperti keputusan pembelian Headset Gaming Fantech, 

Penelitian selanjutnya juga dapat melakukan analisis dengan topik yang sama hanya saja dengan 

menggunakan data subyek yang lebih banyak lagi dengan menggunakan teknik pengumpulan 

data berupa survey yang dilakukan dengan kuesioner. 
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