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BAB VI 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan dari hasil analisis dan pembahasan yang sudah dilakukan 

sebelumnya menggunakan kelima aspek dari Nielsen’s Attributes of Usability 

(NAU), diketahui bahwa terdapat dua aspek yang terbukti tidak reliabel dan 

tidak dapat digunakan sebagai data penelitian. Maka dari itu, berdasarkan 

ketiga aspek NAU yang diujikan, tingkat usability kepuasan pengguna aplikasi 

paling besar berada pada aspek learnability dengan persentase sebesar 88,16%. 

Sementara yang paling rendah, terdapat pada aspek errors dengan persentase 

sebesar 70,93%. Berdasarkan hasil tersebut, diharapkan agar pengembang 

aplikasi Tinder dapat memperbaiki berbagai faktor yang dapat menyebabkan 

terjadinya error atau crash pada sistem aplikasi Tinder. Selain itu, didapatkan 

persentase sebesar 80,75% pada aspek satisfaction. Berdasarkan hasil dari 

ketiga aspek NAU yang telah diujikan sebelumnya, dapat diketahui bahwa rata-

rata tingkat usability aplikasi Tinder berdasarkan hasil dari ketiga aspek NAU 

adalah sebesar 79,95% dengan rata-rata skor sebesar 3,997.  

B. Saran 

Berdasarkan dari hasil penelitian dan kesimpulan di atas, saran yang dapat 

diberikan oleh penulis adalah: 

1. Diharapkan bahwa penelitian ini dapat ditindaklanjuti oleh pengembang 

dari aplikasi Tinder, sebagai salah satu saran untuk peningkatan kualitas 

aplikasi Tinder kedepannya.  

2. Bagi penelitian berikutnya, disarankan untuk dapat membandingkan hasil 

analisis tingkat usability aplikasi Tinder, dengan menggunakan metode lain 

untuk mendapatkan hasil pengukuran yang maksimal.  

3. Selain itu, disarankan juga untuk dapat memperluas penyebaran kuesioner, 

yang bertujuan untuk mendapatkan jumlah responden yang lebih banyak 

dan lebih beragam. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1. Prototype Aplikasi Tinder 

     

  Explore Page  Messages Page 

    

  Tasya Personal Chat Page     Mathias Biodata Page  
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Lampiran 2. Tabel Distribusi Nilai rtabel 
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Lampiran 3. SPSS Uji Validitas dan Uji Reliabilitas Aspek Learnability 

 

 

Lampiran 4. SPSS Uji Validitas dan Uji Reliabilitas Aspek Memorability 
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Lampiran 5. SPSS Uji Validitas dan Uji Reliabilitas Aspek Efficiency 

 

 

Lampiran 6. SPSS Uji Validitas dan Uji Reliabilitas Aspek Errors 
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Lampiran 7. SPSS Uji Validitas dan Uji Reliabilitas Aspek Satisfaction 
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Lampiran 8. SPSS Uji Validitas dan Uji Reliabilitas Kuesioner Prototype 

 

 

 


