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 (Ul). 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 vyang 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

1.

Dari temuan yang diperoleh melalui penelitian ini, peneliti mencatat

adanya beberapa kelemahan dalam pelaksanaan penelitian ini, termasuk :

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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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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Lampiran

Analisis Pengalaman Pengguna Pada -
Aplikasi Dana Menggunakan User
Experience Questionnaire

Dengan hormat,

Saya Ridho Ahmad Fahreza, mahasiswa program studi Sistem Informasi, Fakultas Teknologi Industri,
Universitas Atma Jaya Yogyakarta. Saat ini saya sedang melakukan penelitian Tugas Akhir mengenai "
Analisis Pengalaman Pengguna Pada Aplikasi Dana Menggunakan User Experience Questionnaire ".
Kuesioner ini ditujukan bagi:

Pengguna aktif dari Aplikasi DANA yang berada di seluruh Indonesia

Mohon bantuan rekan-rekan yang merupakan pengguna aktif dari aplikasi DANA agar dapat membaniu
penelitian saya dengan mengisi kuesioner ini seakurat mungkin sesuai dengan pengalaman masing-masing
saat menggunakan Aplikasi DANA. Identitas dan data yang diperoleh dalam penelitian ini hanya digunakan
untuk kepentingan penelitian saja.

Atas bantuan dan kesediaan rekan-rekan, saya ucapkan terima kasih.

Peneliti,
Ridho Ahmad Fahreza
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Apakah anda pengguna DANA *
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Dayak tarik

L

Penjelzsan daya tarik

Seberapa menyenangkan pengalaman penggunaan aplikasi Dana? *

1 2 3 4 3 L] 7

Ramah Pengguna O O O O O O O Tidak Ramah Pengguna
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‘- apa jelasnya aplikasi DAMNA ketika digu
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Efiziensi

Deskripsi (opsional)

Seberapa cepatnya aplikasi DAMA ini dalam merespon anda? *
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Keandalan

3L

Deskripsi (opsional)

Apakah aplikasi DANA dapat diprediksi? *
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Stimulasi

Seberapa besar manfaat yang diberikan oleh aplikasi DANAT*

Deskripsi (opsional)
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Seberapa kreatifnya aplikasi DAMA dalam keseluruhannya? *
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Please enter the data here!
Use the item numbers in the printed questionnaire and the categories 1 (if the alternative on the extreme left is
marked) to 7 (if the alternative on the extreme right is marked).
Leave the cell empty if the person has not answered the item. Please do not enter a special caracter in such cases,
since this would cause errors in the calculations.
You can enter data for a maximum of 1000 participants. If you need more, you have to adjust the fomulas in the
Excel.
The data analysis tool is delivered with some example data in this work sheet. Simply delete them before you enter
your data here.
Items
1/2|3|4|5|6 |7 |89 (1011|1213 |14|15|16 |17 |18 |19 |20 |21 |22 |23 |24|25|26
55 4 3 6 5 1 3 & 3 3 4 3 5 2 4 5 5 2 5 4 2 4 6 3 5
5 5 4 5 3 4 4 4 5 5 4 4 4 4 1 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5
6 2 5 2 2 2 6 2 6 2 4 5 66 2 4 6 5 3 3 4 5 3 3 4 5 5
5 5 5/ 5| 5| 55 5/ 5/ 55 5 5 5/ 5 5 5| 5, 5 5 5 5 5 5 5 5
3| 4| 5| 3| 5|45 6| 21 b\ 3| 3|5 &2 SsSB4 3| 3 3| 5/ 4| 3| 5 3 3
4 5 6 6 6 6 6 H6 H6 H6 66 6 6 6 6 H6 5 6 6 6 6 6H 6H 6 6 6
6 7 6 7.7 65 6 6 6 5 6 6 6 5 6 J/ 6 6l 6, 5 6 6 6 6 5
6 & 7 7 7 6 6 66 H6 6©6 7 6 6 6 6 6 7 66 6 6 6 7 6 6 6 6
7 7 4. 17 % .6, 4 6 6 6 7/ 6 6 6 5 6 ¥ 6 6 6 6 6 6 6 6 5
6 6 3 J|wW',6/ 5 5 b6/ B /| 6 6/ 5 5 B Ff| 6| 6/ 6 7 7 6 5 6 5
6 7 5| A.Ff 5 6 €€ {7 7 7 6 B 6,06/ Ff 6/ B 6,6/ 7 7 6 6 6
6/ 7|/5 4+t @& 5 5 b6, .6 7 [/ 6/ b 6 b6 Ff 6 / & _7 } 6 6 6 b
e 7| 5|~ JFl 6" 5 e [/ 7 /7 6 '6/ 6 6/ b 7 6/ 6| 6, 6/ 6 7 6 6 6
6/ 7/ & _6/ 6 7/ 5 7/ 6 / 7/ 6 6 5/ 6 b F 5 b 6 6/ 6 7 6 7 b6
6 7 6 6 6 6 S5 5 F f 7 7 '/l B B 6 F 6 6 6 7 ¥ 7 6 6 6
7| 7| 5% 7| & 5| 5 5 A 7/ 2 7V 7,5 646 Ff 6| B &6 B ¥ 7 6 6 6
5 7.7 “F ¥ 6 S5 5 f N7 7 6 646 b/ Ff| 5 6 6 7 4 7 5 6 5
1 A7 1,2 1,1 400 annoving enjoyable Attractiveness Attractiveness & 0,937 1,05
12 =04 4,0 2,0 400 good bad Aftractiveness Perspicuity 1,253 1,43
14 1.4 2,0 1.4 400 unlikable pleasing Attractiveness i 1,094 133
16 1.4 15 1,2 400 unpleasant pleasant Aftractiveness D il 1,057 1,31
24 0,2 3,6 1,9 400 attractive unattractive Aftractiveness i i |- 0,688 1,53
25 0,5 4,6 2,1 400 friendly unfriendly Aftractiveness Novelty 0,905 133
9 Bo4 4,0 2,0 400 fast slow Efficiency
20 1,7 1,5 12 400 inefficient efficient Efficiency 3
22 17 14 1,2 400 impractical practical Efficiency 2
23 0.7 4,7 2,2 400 organized Cluttered Efficiency
3 0,2 3,7 1,9 400 creative dull Novelty 1
10 04 4,7 2,2 400 inventive conventional Novelty 0
15 14 2,1 1,4 400 usual leading edge Novelty N
26 A 16 14 12 400 co i i Novelty
2 1,9 15 1,2 400 not Perspicuity 2
4 408 56 2,4 400 easy to learn difficult to learn Perspicuity 3
13 1,9 14 1,2 400 complicated easy Perspicuity & & & & & Y
21 [204 4,2 2,0 400/ clear confusing Perspicuity & & & bg,é“ K ‘\@F
8 15 2,0 14 400 p 3 D & & & & &
11 |4 1,8 1,6 13 400 D i W <
17 04 4,7 2,2 400 secure not secure Dependability
19 0,5 4.8 2,2 400 meets expectations | does not meet expectations |Dependability 2
5 0,4 4,6 2,1 400 valuable inferior | Stimulation
6 1,2 2,5 1,6 400 boring exciting |Stimulation 1 W
15 @0s [ap 2o Taw ] m ol m M
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Mean Comparisson to benchmark _|interpretation

094 Below average 50% of results better, 25% of results werse
125 Above Average 125% of results better, 50% of results worse

109 Above Average 25% of results better, 50% of results worse
1,06 Below Average 50% of results better, 25% of results worse 250
0,69 Below Average 50% of results better, 25% of results worse
051 Above Average 25% of results better, 50% of results worse 200
250 150 +—
200 mExcellent
Excellent 100 7 =Gom
150 sl i
. Sood Anove Average
. Above Average 050 = Below Average
050 s Below Average mBad
000 —ad 000 #Mean
050 —rican
-050
-L00
Attractiveness Efficiency Dependabilty  Stimulation Novety
L
Auractiveness  Perspicuity ficiency  Dependabilty  Stimulation Novelty
Table to create the benchmark graph (purely technical, please ignore)
Scale Lower Border Bad Below Average Above Average Good Excellent Mean
Attractiveness 0,69 0,49 04 0,26 0,66 0,94
Perspicuity 0,72 0,48 0,53 0,27 05 125
Efficiency 06 0,45 0,45 0,38 052 1,08
Dependability 078 036 034 022 08 1,08
stimulation o5 05 035 035 08 o069
Novelty 016 054 042 0,48 09 091
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