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BAB V 

PENUTUP  

A. Kesimpulan  

Dari hasil pembahasan pada Bab IV, dapat disimpulkan bahwa strategi yang 

tepat untuk digunakan dalam pemasaran produk laptop agar hasil penjualan produk 

dapat mencapai optimum ialah:  

1. Laptop Asus menggunakan strategi harga murah dan terjangkau. 

2. Laptop Lenovo menggunakan strategi secara tunai dan kredit.  

3. Laptop Acer menggunakan strategi iklan mudah di jumpai.  

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti mengajukan 

beberapa saran yang diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan ke depannya 

sebagai berikut: 

1. Penelitian selanjutnya agar dapat menambahkan strategi-strategi yang 

digunakan agar dapat mengikuti pangsa pasar dan memperbanyak jumlah 

responden. 

2. Penelitian ini didasarkan pada persepsi pelanggan mahasiswa program studi 

matematika dan sistem informasi UIN Imam Bonjol Padang. Oleh karena itu, 

penelitian lebih lanjut dapat dengan responden yang makin luas sehingga hasil 

yang diperoleh dapat diterapkan pada masyarakat. 
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