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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 
5.1. Kesimpulan 

 
Temuan penelitian memungkinkan kesimpulan yang dapat ditarik, sebagai berikut. 

 
1. Mayoritas pengguna aplikasi Livin’ by Mandiri di Belitung merasa puas, 

dibuktikan dengan nilai benchmark yang didapatkan. Novelty (1,125) 

memperoleh benchmark good atau baik. Aspek attractiveness (1,460), 

efficiency (1,457), dependability (1,325), dan stimulation (1,228) memperoleh 

nilai di atas rata-rata (above average). Meski demikian, nilai perspicuity (1,070) 

berada di bawah rata-rata (below average) yang menunjukkan bahwa 

pengguna merasa kurang puas pada aspek ini yang berkaitan dengan tingkat 

kejelasan dan kemudahan dalam mempelajari fitur-fitur aplikasi. 

2. Aspek yang mempengaruhi pengalaman pengguna saat mengakses aplikasi 

Livin’ by Mandiri berdasarkan hasil dari pengolahan data adalah skala 

attractiveness. Skala pragmatic quality dengan aspek di dalamnya adalah 

perspicuity, efficiency, dependability. Sedangkan skala hedonic quality 

aspeknya adalah stimulation dan novelty. Setiap aspek-aspek tersebut 

mempengaruhi pengalaman pengguna aplikasi Livin’ by Mandiri. 

3. Aspek yang perlu dilakukan pembaharuan untuk meningkatkan pengalaman 

pengguna pada Livin’ by Mandiri adalah aspek perspicuity yang memperoleh 

nilai rata-rata terendah yaitu 1,070. Aspek ini termasuk nilai terendah karena 

nilai benchmark yang didapat adalah below average (di bawah rata-rata). 

Menurut skala interval benchmark yang terdapat pada Tabel 4.10, aspek 

perspicuity baru bisa dikatakan above average (di atas rata-rata) jika < 1,56 

atau ≥ 1,08. Oleh karena itu, perlu dilakukan pembaharuan pada aspek ini 

untuk meningkatkan pengalaman pengguna pada aplikasi Livin’ by Mandiri. 

Salah satu contohnya adalah terdapat fitur yang mengeluarkan feedback pada 
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saat di klik, akan tetapi tidak mengeluarkan penjelasan detail. Fitur tersebut 

terdapat pada history transaksi. 

5.2. Saran 

Berikut adalah beberapa saran yang dapat dipertimbangkan oleh pihak 

pengembang aplikasi dan peneliti selanjutnya. 

1. Pihak pengembang aplikasi Livin’ by Mandiri dapat meningkatkan pengalaman 

pengguna dengan fokus terhadap aspek perspicuity. Salah satunya dengan 

cara memperbaiki tampilan pada bagian history transaksi, setelah pengguna 

sudah melakukan klik aplikasi menampilkan secara detail transaksi yang telah 

dilakukan sebelumnya. 

2. Peneliti selanjutnya dapat menggunakan metode Heuristic Evaluation untuk 

mendapatkan hasil evaluasi pengalaman pengguna dari perspektif ahli (expert) 

yang berpengalaman di bidang UI (User Interface) atau UX (User Experience). 
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Informan Ke-1 

A. Indentitas Diri 

LAMPIRAN 

WAWANCARA 

Nama : Agustinus Martadi 

Usia 48 

Jenis Kelamin : Laki-laki 

B. Daftar Pertanyaan 

1. Apa saja masalah atau kendala yang sering terjadi selama menggunakan 

aplikasi Livin’ by Mandiri? 

Jawab: Setelah melakukan pembaharuan melalui play store, loading saat 

membuka aplikasi cukup lama. 

2. Apakah anda sudah memastikan terkoneksi dengan internet pada saat 

mengakses aplikasi Livin’ by Mandiri? 

Jawab: Saya sudah memastikan koneksi internet saya dan sudah mencoba 

menggunakan paket data ataupun wifi. 

3. Bagaimana tanggapan pengguna dengan adanya aplikasi Livin’ by Mandiri? 

Jawab: Sangat membantu saya dalam melakukan transfer antar bank 

maupun sesama Bank Mandiri. 

4. Apa harapan pengguna untuk aplikasi Livin’ by Mandiri kedepannya? 

Jawab: Harapan saya pihak Bank Mandiri dapat memperbaiki setiap kendala 

yang ada, khususnya ketepatan waktu dalam mengakses sistem karena hal 

tersebut menjadi poin utama untuk menggunakan aplikasi tersebut atau 

tidak. 

 
Informan Ke-2 

A. Identitas Diri 

Nama : Andreas Fernandes 

Usia 21 

Jenis Kelamin : Laki-laki 
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B. Daftar Pertanyaan 

1. Apa saja masalah atau kendala yang sering terjadi selama menggunakan 

aplikasi Livin’ by Mandiri? 

Jawab: Fitur pada bagian cek riwayat transaksi tidak bisa dibuka, padahal 

biasanya kita membutuhkan riwayat tersebut sebagai bukti pembayaran 

yang sah. 

2. Bagaimana tanggapan pengguna dengan adanya aplikasi Livin’ by Mandiri? 

Jawab: Sangat membantu saya terutama untuk bagian pembayaran qris bisa 

dilakukan tanpa harus login. Tetapi kita tetap memasukkan pin yang sama 

dengan pin ATM. 

3. Apa harapan pengguna untuk aplikasi Livin’ by Mandiri kedepannya? 

Jawab: Mengurangi icon-icon pada menu bayar yang membuat saya 

kebingungan untuk melakukan pembayaran. 

 
Informan Ke-3 

A. Identitas Diri 

Nama : Claresta Sartika 

Usia 26 

Jenis Kelamin : Perempuan 

B. Daftar Pertanyaan 

1. Apa saja masalah atau kendala yang sering terjadi selama menggunakan 

aplikasi Livin’ by Mandiri? 

Jawab: Saya kesulitan dalam melakukan topup e-wallet contohnya ke Dana, 

terkadang saya tidak bisa topup pada jam 12 malam ke atas. Hal ini 

menghambat saya dalam kegiatan bertansaksi 

2. Bagaimana tanggapan pengguna dengan adanya aplikasi Livin’ by Mandiri? 

Jawab: Aplikasi ini cukup baik namun masih ada beberapa kekurangan jika 

dibandingkan dengan aplikasi mobile banking lainnya. 

3. Apa harapan pengguna untuk aplikasi Livin’ by Mandiri kedepannya? 

Jawab: Merubah tampilan agar aplikasi tidak terlalu berat memakan memori 

serta terlihat simpel supaya mudah digunakan sesuai dengan fungsinya. 
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TABEL REVISI 
 

No. Tugas Revisi Halaman Revisi 

1. Memperbaiki Penulisan Penulisan telah diperbaiki (halaman 1, 

7, 27, 33) 

2. Memperbaiki kalimat rumusan 

masalah 

Kalimat rumusan masalah telah 

diperbaiki (halaman 2) 

3. Menambahkan tahun pada 

referensi penelitian terdahulu 

Tahun pada referensi telah 

ditambahkan (halaman 8-10) 

4. Mengkombinasikan UEQ dengan 

teknik lain 

Metode UEQ telah dikombinasikan 

dengan teknik lain (halaman 16, 54, 55) 

5. Menambahkan cara pengolahan 

UEQ Data Analysis Tools 

Pengolahan data UEQ Data Analysis 

Tools telah ditambahkan (halaman 20) 

6. Menambahkan pembahasan 

nilai hedonic quality 

Pembahasan nilai hedonic quality telah 

ditambahkan (halaman 33) 

7. Menambahkan respon 

pengguna dari play store 

Respon pengguna dari play store telah 

ditambahkan (halaman 34) 

8. Menambahkan pembahasan 

aspek perspicuity 

Pembahasan aspek perspicuity telah 

ditambahkan (halaman 36) 

 

 

 


	PRAKATA
	INTISARI
	ABSTRACT
	DAFTAR ISI
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR TABEL
	BAB I PENDAHULUAN
	1.1. Latar Belakang
	1.2. Rumusan Masalah
	1.3. Pertanyaan Penelitian
	1.4. Tujuan Penelitian
	1.5. Batasan Masalah
	1.6. Manfaat Penelitian
	1.7. Bagan Keterkaitan

	BAB II TINJAUAN PUSTAKA
	2.1. Studi Sebelumnya
	2.2. Dasar Teori
	2.2.1. User Experience
	2.2.3. Livin’ by Mandiri
	2.2.4. User Experience Questionnaire (UEQ)
	2.2.4.1. UEQ Data Analysis Tools


	BAB III METODOLOGI PENELITIAN
	3.1. Tahapan Penelitian
	Gambar 3.1 Tahapan Penelitian
	3.2. Metode Penelitian
	3.3. Studi Literatur
	3.4. Penyusunan Kuesioner
	Tabel 3.1 Pertanyaan UEQ dalam Bahasa Indonesia [30]
	3.5. Penentuan Populasi dan Sampel Penelitian
	3.6. Pengumpulan Data
	3.7. Uji Validitas
	3.8. Uji Reliabilitas
	3.9. Pengolahan Data
	Tabel 3.2 Indikator dari Variabel Penelitian
	3.10. Interpretasi dan Diskusi Hasil Analisis

	BAB IV
	4.1. Demografi Responden
	4.1.1. Jenis Kelamin
	Gambar 4.1 Diagram Jenis Kelamin
	4.1.2. Usia
	Gambar 4.2 Diagram Usia
	4.1.3. Pekerjaan
	Gambar 4.3 Diagram Pekerjaan
	4.1.4. Jangka waktu pengguna
	Gambar 4.4 Diagram Jangka Waktu Pengguna
	4.2. Uji Kualitas Data
	4.2.1. Uji Validitas
	Tabel 4.1 Uji Validitas
	4.2.2. Uji Reliabilitas
	Tabel 4.2 Uji Reliabilitas
	4.3. Pengolahan Data
	Gambar 4.5 Grafik Skala UEQ Livin’ by Mandiri
	Tabel 4.9 Skala UEQ
	4.4. Interpretasi dan Diskusi Hasil Analisis
	Gambar 4.12 Novelty Aplikasi Livin’ by Mandiri

	BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
	5.1. Kesimpulan
	5.2. Saran

	DAFTAR PUSTAKA
	LAMPIRAN KUESIONER
	LAMPIRAN WAWANCARA
	B. Daftar Pertanyaan
	Informan Ke-2
	B. Daftar Pertanyaan (1)
	Informan Ke-3
	B. Daftar Pertanyaan (2)


