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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 KESIMPULAN 

 
Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah dipaparkan pada bab sebelumnya, maka 

dapat diambil kesimpulannya sebagai berikut: 

1. Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metodologi Google’s Heart Framework 

untuk mengukur kepuasan pengguna terhadap aplikasi mobile “Flip”. Hasil 

perhitungan menunjukkan tingkat kepuasan sebesar 80% berdasarkan variabel Heart 

(Happiness, Engagement, Adoption, Retention, dan Task Success). 

2. Berdasarkan pada evaluasi kepuasan pengguna dari ulasan di Play Store dan analisis 

responden menunjukkan bahwa aplikasi "Flip" dapat ditingkatkan dengan 

memperbarui desain antarmuka, menambahkan fitur menarik, menambahkan fitur 

pengaduan (FAQ), memastikan fitur relevan, serta meningkatkan stabilitas aplikasi 

melalui perbaikan bug dan dukungan teknis. Implementasi ini diharapkan 

meningkatkan kepuasan pengguna. 

5.2 SARAN 

 
Berdasarkan kesimpulan yang telah dipaparkan, berikut adalah beberapa saran yang 

dapat diterapkan untuk meningkatkan kepuasan pengguna aplikasi mobile "Flip" lebih lanjut: 

1. Penelitian ini menggunakan metode Google’s Heart Framework. Penelitian 

selanjutnya sebaiknya menggunakan metode lain yang menggabungkan variabel di 

luar Heart Framework, termasuk faktor demografis seperti usia, jenis kelamin, dan 

latar belakang pendidikan untuk mendapatkan hasil yang lebih komprehensif 

mengenai kepuasan pengguna. 

2. Penelitian ini menggunakan teknik pengambilan data saat ini menggunakan survei 

kuesioner. Penelitian berikutnya disarankan untuk menggunakan metode wawancara 

untuk menggali lebih dalam aspek kepuasan pengguna, sehingga dapat memperoleh 

wawasan yang lebih mendetail dan mendalam tentang pengalaman pengguna aplikasi 

mobile serupa. 
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LAMPIRAN 
 

Lampiran 1. 1 Kriteria Responden 
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Lampiran 1. 2 Demografi Responden 
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Lampiran 1. 3 Item Pertanyaan Variabel Happiness 
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Lampiran 1. 4 Item Pertanyaan Variabel Engagement 
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Lampiran 1. 5 Item Pertanyaan Variabel Adoption 
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Lampiran 1. 6 Item Pertanyaan Variabel Retention 

 

 



76  

 
 

Lampiran 1. 7 Item Pertanyaan Variabel Task Success 
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Lampiran 1. 8 Item Pertanyaan Umum Kritik dan Saran 
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Lampiran 1. 9 Variabel View 

 

 



79  

 

 
 

Lampiran 1. 10 Data View 
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Lampiran 1. 11 Uji Reliabilitas 
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Lampiran 1. 12 Uji Validitas 
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Lampiran 1. 13 Hasil Olah Mean, Minimum, dan Maximum 
 

 
Lampiran 1. 14 Hasil Responden 
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