
46 

 

 

 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1.  Kesimpulan 

Kesimpulan yang didapatkan dari penelitian terhadap aplikasi 

Kredivo adalah aplikasi Kredivo kurang memperhatikan pembaruan dan 

evaluasi sistem yang meyebabkan cukup banyak hilangnya tingkat 

kepercayaan dan kepuasan pengguna, sehingga dapat disimpulkan bahwa 

user experience memiliki pengaruh terhadap banyak nya pengguna 

aplikasi Kredivo, terlepas bahwa ada juga faktor lain seperti pinjaman 

online ilegal yang dirasa memiliki pengaruh terhadap pengguna Kredivo 

dengan penawaran yang tidak bisa diberikan oleh Kredivo. Penelitian ini 

dilakukan untuk melakukan evaluasi dan menganalisa apa saja yang perlu 

di kembangkan Kredivo dengan menggunakan metode UEQ sehingga 

mendapatkan pengalaman pengguna yang lebih baik. Penelitian 

menggunakan responden sebanyak 120 orang yang pernah dan masih 

menggunakan Kredivo yang disebarkan secara random dengan batasan 

lama penggunaan maksimal 1 tahun. Proses analisis data dilakukan 

menggunakan tools UEQ, analisis yang telah dilakukan mendapatkan 

empat penilaian positif diantara nya kejelasan (0,875), efisiensi (0,896), 

ketepatan (0,821), dan kebaruan (0,896), sedangkan terdapat dua 

penelitian netral yaitu daya tarik (0,775) dan stimulasi (0,765). 

5.2. Saran 

 Untuk peneliti selanjutnya yang tertarik untuk melanjutkan 

penelitian sejenis, disarankan untuk melengkapi analisis dengan 

memperdalam pemahaman terhadap aspek-aspek yang mendapat penilaian 

netral dalam pengalaman pengguna Kredivo, seperti daya tarik dan 

stimulasi. Selain itu, akan bermanfaat untuk memperluas sampel responden 

serta mempertimbangkan variasi dalam lamanya penggunaan platform 

untuk mendapatkan perspektif yang lebih luas. Selanjutnya, peneliti dapat 

mempertimbangkan metode-metode tambahan untuk mengumpulkan data, 
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seperti wawancara mendalam atau observasi langsung, untuk memperoleh 

wawasan yang lebih mendalam tentang preferensi dan kebutuhan pengguna. 

Selain itu, penelitian dapat diperluas untuk membandingkan pengalaman 

pengguna Kredivo dengan platform finansial serupa lainnya, untuk 

memperoleh pemahaman yang lebih komprehensif tentang kelebihan dan 

kelemahan relatif dari setiap platform.  
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Lampiran 

 

 

Lampiran 1 Ulasan Aplikasi Kredivo yang Terdapat pada Google Play Store 

 

Lampiran 2 Uji Validitas Daya Tarik 

 

 



52 

 

 

 

 

  

 

 



53 

 

 

 

 

      Lampiran 3 Uji Validitas Ketepatan 

 

 

 

Lampiran 4 Uji Validitas Efisiensi 
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Lampiran 5 Uji Validitas Kejelasan 
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Lampiran 6 Uji Validitas Stimulasi Lampiran 8 Uji Validitas Kebaruan 

Lampiran 7 Contoh Kuisioner yang disebarkan 
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Kejelasan 
 

Efisiensi 
 

Ketepatan 
 

Stimulasi 
 

Kebaruan 

Items Correlation 
 

Items Correlation 
 

Items Correlation 
 

Items Correlation 
 

Items Correlation 

2, 4 0,51 
 

9, 20 0,49 
 

8, 11 0,71 
 

5, 6 0,68 
 

3, 10 0,74 

2, 13 0,74 
 

9, 22 0,50 
 

8, 17 0,70 
 

5, 7 0,68 
 

3, 15 0,46 

2, 21 0,66 
 

9, 23 0,70 
 

8, 19 0,78 
 

5, 18 0,80 
 

3, 26 0,44 

4, 13 0,55 
 

20, 22 0,96 
 

11, 17 0,62 
 

6, 7 0,87 
 

10, 15 0,55 

4 , 21 0,72 
 

20, 23 0,48 
 

11, 19 0,59 
 

6, 18 0,68 
 

10, 26 0,40 

13, 21 0,80 
 

22, 23 0,46 
 

17, 19 0,80 
 

7, 18 0,64 
 

15, 26 0,57 

Average 0,66 
 

Average 0,60 
 

Average 0,70 
 

Average 0,73 
 

Average 0,53 

Alpha 0,89 
 

Alpha 0,86 
 

Alpha 0,90 
 

Alpha 0,91 
 

Alpha 0,82 

Conf. Int. 

Alpha 

(5%)  

0,85 
 

Conf. Int. 

Alpha 

(5%)  

0,81 
 

Conf. Int. 

Alpha 

(5%)  

0,87 
 

Conf. Int. 

Alpha 

(5%)  

0,88 
 

Conf. Int. 

Alpha 

(5%)  

0,75 

0,92 

 

0,89 

 

0,93 

 

0,94 

 

0,86 

Lampiran 9 Uji Realibilitas
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Lampiran 10 Rekapitulasi Jawaban Responden 
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