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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1.  Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pembahasan yang telah diuraikan dalam penelitian ini 

dapat disimpulkan bahwa: 

1. Berdasarkan hasil dari olah data diketahui  bahwa pengguna masih merasa 

kurang puas terhadap aplikasi DANA terutama pada variabel Hedonic Quality 

yang mendapat nilai 0,80. Sementara untuk variabel yang mendapatkan 

penilaian tertinggi dari pengguna adalah Pragmatic Quality dengan nilai 1,13 

dan disusul oleh variabel Attractiveness dengan nilai 0,94. Dari data yang telah 

diperoleh maka variabel Hedonic Quality harus ditingkatkan. 

2. Berdasarkan hasil nilai bentuk benchmark maka pada aspek Perspicuity, 

Efficiency, dan Novelty mendapatkan nilai Above average yang berarti ketiga 

aspek tersebut sudah diatas rata-rata, sedangkan aspek Attractiveness, 

Dependability, dan Stimulation mendapatkan nilai benchmark Below average 

atau dibawah rata rata hal ini menunjukan bahwa ketiga aspek tersebut 

mempengaruhi pengalaman pengguna terhadap kualitas aplikasi DANA karena 

mendapatkan hasil benchmark yang dibawah rata-rata. Pengguna sudah 

merasa puas dengan aspek Perspicuity, Efficiency, dan Novelty. Namun 

pengguna kurang merasa puas dengan aspek Attractiveness, Dependability, 

dan Stimulation 

3. Rekomendasi yang diberikan Untuk meningkatkan variabel "Attractiveness" 

dalam aplikasi DANA, langkah-langkah konkret dapat diambil dengan 

melakukan pembaruan desain antarmuka pengguna (UI). Peningkatan ini 

dapat dicapai dengan memfokuskan pada elemen visual yang menarik dan 

modern. Optimalisasi gambar dan grafis, bersama dengan penggunaan 

animasi yang cermat, dapat meningkatkan daya tarik visual tanpa mengurangi 

kinerja aplikasi. Uji responsivitas antarmuka pada berbagai perangkat menjadi 

penting untuk memastikan pengalaman pengguna yang konsisten. 

Menambahkan fitur-fitur kreatif seperti program insentif atau elemen 

gamifikasi juga dapat memberikan nilai tambah serta meningkatkan daya tarik 
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pengguna. Selanjutnya, pilihan personalisasi dan pemantauan tren desain 

terbaru juga diperlukan untuk memperbarui aplikasi sesuai dengan preferensi 

dan ekspektasi pengguna, menciptakan kesan inovatif. Menggali umpan balik 

pengguna melalui fitur komentar akan membantu mengidentifikasi area 

perbaikan yang lebih spesifik. Melalui implementasi langkah-langkah ini, 

diharapkan variabel "Attractiveness" dalam aplikasi DANA dapat meningkat 

secara signifikan. Sementara itu, untuk meningkatkan aspek "Dependability" 

dalam aplikasi DANA, beberapa saran perbaikan yang dapat diadopsi 

mencakup memastikan keamanan aplikasi dari serangan peretas, perbaikan 

bug atau kesalahan pada aplikasi, peningkatan kecepatan aplikasi agar 

responsif, dan kompatibilitas pada berbagai perangkat. Peningkatan kualitas 

layanan pelanggan juga penting untuk memastikan respons cepat dan 

membantu pengguna dalam menyelesaikan masalah mereka. Selanjutnya, 

untuk meningkatkan aspek "Stimulation", saran perbaikan mencakup 

penambahan fitur baru yang menarik dan inovatif, seperti fitur augmented 

reality atau interaksi pengguna dengan pengguna lain. Peningkatan kualitas 

grafis dan animasi, penambahan elemen gamifikasi seperti penghargaan atau 

sistem level, serta fitur personalisasi dan berbagi pengalaman melalui media 

sosial juga dapat meningkatkan tingkat stimulasi dalam aplikasi DANA. Dengan 

penerapan langkah-langkah ini, diharapkan aplikasi DANA dapat memberikan 

pengalaman yang lebih memuaskan dan menarik bagi pengguna. 

5.2. Saran 

Dari temuan yang diperoleh melalui penelitian ini, peneliti mencatat 

adanya beberapa kelemahan dalam pelaksanaan penelitian ini, termasuk : 

1. Keterbatasan dalam penelitian ini hanya terfokus pada evaluasi pengalaman 

pengguna pada aplikasi DANA dengan menggunakan User Experience 

Questionnaire, menitikberatkan pada aspek-aspek tertentu. Penelitian 

selanjutnya diharapkan mampu melakukan analisis yang lebih holistik dengan 

melakukan perbandingan antara pengalaman pengguna pada aplikasi DANA 

dan aplikasi pesaing, menggunakan metode User Experience Questionnaire . 
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2. Pendekatan pengumpulan data dalam penelitian ini terbatas pada metode 

survei dengan penyebaran kuesioner kepada responden di seluruh wilayah 

Indonesia. Pada penelitian berikutnya, diharapkan dapat dilakukan 

penyelidikan yang lebih mendalam terkait pengalaman pengguna dengan 

metode penelitian yang lebih teknis dan komprehensif.  
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