BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis mengenai penerimaan serta penggunaan aplikasi film

pada penelitian ini, ditemukan beberapa hal penting yang merupakan simpulan peneliti.

Berikut merupakan kesimpulan dalam penelitian ini:

1.

2.

Variabel Behavioral Intention to Use Curiosity, Joy, Perceived Ease Of Use,
Control, serta Perceived Usefulness, merupakan variabel penting dalam meraih
kesuksesan dalam penggunaan aplikasi pemutar film online. Kesuksesan yang
dimaksud merupakan tingginya minat penggunaan untuk tetap menggunakan
aplikasi pemutar film online secara berkepanjangan.

Adanya kelengkapan dan kecepatan dalam update list film terbaru serta
kemampuan memberikan kualitas video yang menarik dan juga akses
penggunaan yang mudah dan terjangkau menjadi strategi yang dapat dilakukan

untuk meningkatkan minat pengguna aplikasi pemutar film online.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, masih ditemukannya

keterbatasan pada penelitian ini. Oleh sebab itu, saran yang dapat diajukan untuk

penelitian berikutnya antara lain:

1.

Perlunya penambahan indikator pertanyaan kuesioner disebabkan terdapat
sebagian indikator yang dihilangkan karena tidak sesuai dengan objek penelitian.
Penelitian dilakukan dengan menggunakan metode lain sehingga hasil penelitian
akan lebih bervariasi dan dapat menjadi lebih akurat.

Penelitian selanjutnya dapat memperluas wilayahnya karena pada penelitian ini

hanya mencangkup wilayah Universitas Atma Jaya Yogyakarta.
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Lampiran 1.1 KUESIONER
Bagian 1

... @

Penelitian Tugas Akhir Skripsi X

Hallo ;) Salam sejahtera bagi Anda, Perkenalkan nama saya Gracia Ananda, mahasiswi Fakultas Teknologi
Industri Universitas Atma Jaya, Yogyakarta. Saat ini saya sedang melakukan penelitian skripsi mengenai
Penggunaan dan Penerimaan Aplikasi Pemutar Film Online pada Mahasiswa/i Universitas Atma Jaya
Yogyakarta. Saat ini saya sedang membutuhkan responden untuk mengisi kuesioner skripsi saya. Adapun
kriteria untuk responden penelitian ini yaitu :

1.Berusia 17-27 tahun
2.Pernah/Sedang menggunakan Aplikasi Pemutar Film Online (Netflix, Viu, Catchplay, Disney +, dll)

Mohon bantuan bagi Anda yang memenuhi kriteria responden untuk bersedia mengisi kuesioner ini. Waktu yang
diperlukan untuk mengisi kuesioner ini sekitar 15-20 menit ldentitas responden dan data yang diperoleh dalam
penelitian ini akan dirahasiakan dan hanya digunakan untuk kepentingan penelitian. Hasil penelitian akan ditulis
dalam bentuk laporan penelitian.

Atas waktu dan kesediaan Anda, saya ucapkan Terimakasih.

Peneliti,

Gracia Ananda
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Bagian 2

<

|dentitas Responden

Identitas responden dan data yang diperoleh dalam penelitian ini akan dirahasiakan dan hanya digunakan untuk.
kepentingan penelitian.

Program Studi

() Arsitektur

() Teknik Informatika

() sistem Informasi
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Tahun Angkatan *
() 2016
O 2017

() 2018
O 2019
(O 2020

() 21-24 Tahun

(O) 25-27 Tahun
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Aplikasi Film yang digunakan
| Netflix

‘j\, Disney +

] vy

|| Hlix

|| catchplay

[] Lainnya...

Intensitas Penggunaan Aplikasi dalam Seminggu

1- 5 Jam
) 510 Jam
) 10-15 Jam

15-20 Jam

Bagian 3

Pertanyaan

><
.

Berikut ini merupakan pertanyaan-pertanyaan yang akan digunakan untuk mengukur tinggat penggunaan dan
penerimaan Anda terhadap Aplikasi Pemutar Film Online. Pilihlah 1 dari 5 poin jawaban pada setiap pertanyaan
yang diajukan dengan memilih dan mengisi kolom yang tersedia.

Keterangan Jawaban :

1: Sangat Tidak Setuju

: Tidak Setuju

: Netral

: Setuju

: Sangat Setuju

;s wWwN

JOY

Perasaan senang yang didapatkan ketika menggunakan Aplikasi Pemutar Film. Misalnya : Aplikasi Pemutar film memberikan
tampilan yang menarik, memberikan promo spesial, menyajikan film-film yang berkualitas, dil.
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Saya merasa senang ketika menonton film menggunakan aplikasi pemutar film.

*
1 2 3 4 5
Sangat Tidak Setuju O O O @) O Sangat Setuju
Menggunakan aplikasi pemutar film membuat saya merasa nyaman. *
5
Sangat Setuju
*
]
Kendali seseorang ketika menggunakan aplikasi pem i kendali untuk memilih Genre film, Tahun Film, Film yang
baru Tayang, dll.
*

Saya merasa memiliki kendali ketika menggunakan aplikasi pemutar film.
1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O @) O O O Sangat Setuju
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Saya dapat memilih jenis film yang ingin saya lihat secara bebas pada aplikasi pemutar film. i

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Saya hanya memiliki sedikit kendali untuk mengakses pilihan yang ada pada aplikasi pemutar ¥

film.

Sangat Tidak Setuju O O C’ O O Sangat Setuju

Curiosity
Aplikasi pemutar film membuat pengguna merasa penasaran dengan layanan yang diberikan seperti jenis film baru yang akan

tayang, dlil.

Menggunakan aplikasi pemutar film online dapat meningkatkan rasaingin tahu saya.

O O O O O Sangat Setuju

Sangat Tidak Setuju

Saya merasa ingin menggunakan aplikasi pemutar film berulang kali.

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju
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Aplikasi pemutar film dapat meningkatkan imajinasi saya.

Sangat Tidak Setuju @ O @) O @) Sangat Setuju

PEQU

Anda merasa mengerti dan mudah ketika menggunakan aplikasi pemutar film. Misalnya anda memahami tombol-tombol beserta
fungsinya, seperti ketika ingin mencari film anda dapat memilih "Search”, dli.

Interaksi yang disajikan oleh aplikasi pemutar film jelas dan dapat dimengerti fungsi-fungsinya. *

1 2 3 4 )

Sangat Tidak Setuju O O O O Q Sangat Setuju

Ketika berinteraksi dengan aplikasi pemutar film , saya tidak membutuhkan banyak usaha

pemikiran.
1 2 ) 4 5
@) O Q Q) O Sangat Setuju

Sangat Tidak Setuju

Saya merasa aplikasi pemutar film bebas dari kendala/masalah sistem.

O O O O O Sangat Setuju

Sangat Tidak Setuju

Saya merasa aplikasi pemutar film sudah memberikan layanan yang saya inginkan .

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju
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Saya tidak membutuhkan waktu yang lama untuk mempelajari cara menggunaakan aplikasi
pemutar film.

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Saya dapat mengoperasikan aplikasi pemutar film dengan baik dan mudah.

1 2 3 4 5
Sangat Tidak Setuju O Q O O O Sangat Setuju

Mudah bagi saya untuk menjadi terampil dalam menggunakan aplikasi pemutar film.

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

PU

Aplikasi pemutar film dapat memberikan dampak positif bagi anda

Aplikasi pemutar film online dapat mengurangi stress saya.

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Aplikasi pemutar film online dapat membantu saya lebih baik dalam mengisi waktu luang.

Sangat Tidak Setuju O O O O Q Sangat Setuju
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Aplikasi pemutar film online dapat membantu dalam pembebasan diri yang berguna.

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Aplikasi pemutar film online dapat membantu saya berpikir jernih/rileks.

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

BIU

Aplikasi membuat anda ingin tetap menggunakannya dimasa yang akan datang, atau secara terus menerus.

Saya berencana menggunakan aplikasi pemutar film di masa depan.

Sangal Tidak Setuju O Q @ O O Sangat Setuju

Saya akan terus menggunakan aplikasi pemutar film di masa depan.

1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Saya berharap untuk menggunakan aplikasi pemutar film secara berlanjut di masa depan.

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Saran untuk Aplikasi Pemutar Film Online

Teks jawaban panjang
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