5.1.

5.2.

BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis menggunakan metode HEART framework,

maka kesimpulan yang didapat yaitu :

1. Variabel yang telah mencapai goals berdasarkan nilai kriteria yang telah
ditentukan berdasarkan tabel goals-signal-metrics sebesar 80% vyaitu
variabel Happiness, variabel Engagement, variabel Adoption, variabel

Retention dan variabel Task Success.

2. Keseluruhan variabel Happiness, Engagement, Adoption, Retention, dan
Task Success memperoleh skor total presentase sebesar 88.14% yang
dapat diasumsikan bahwa layanan dan fitur pada aplikasi Steam berhasil

menciptakan pengalaman yang baik bagi para penggunanya
Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti menyadari
bahwa masih terdapat kekurangan pada penulisan penelitian ini adalah

sebagai berikut :

1. Penelitian ini memiliki perhitungan HEART yang sudah tercapai. Tetapi
dalam penelitian ini variabel Engagement memiliki nilai terendah dalam
perhitungan HEART dengan nilai presentase sebesar 86.66%. Untuk
peneliti bisa ditingkatkan lagi dalam meneliti aspek Engagement seperti
meningkatkan aspek pengguna steam yang lebih konkrit agar

mendapatkan nilai presentase lebih.

2. Penelitian ini menggunakan metode survei kuesioner. Bagi peneliti

selanjutnya dapat menggunakan metode wawancara untuk meneliti
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secara lebih mendalam terkait user experience platform digital yang

serupa.
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