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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1.  Kesimpulan 

Dari pembahasan yang telah dipaparkan dalam studi ini, kita dapat 

menyimpulkan bahwa: 

1. Hasil analisis menunjukkan ketidakpuasan pengguna terhadap aplikasi 

MAXIM, khususnya pada aspek Hedonic Quality yang mendapat skor 0,86. Di 

sisi lain, Pragmatic Quality mendapat skor tertinggi dengan 1,15, diikuti oleh 

Attractiveness yang mendapat skor 0,87. Berdasarkan temuan ini, perlu ada 

peningkatan pada aspek Hedonic Quality untuk meningkatkan kepuasan 

pengguna. 

2. Analisis nilai benchmark menunjukkan bahwa aplikasi MAXIM mencapai skor 

Above Average dalam hal Depenbility, Efficiency, dan Novelty, menandakan 

performa yang baik dalam ketiga aspek tersebut. Sebaliknya, untuk aspek 

Attractiveness, perspicuity, dan Stimulation, aspek tersebut mendapat skor 

Below Average, yang mengindikasikan bahwa area-area ini berdampak negatif 

terhadap persepsi pengguna mengenai kualitas aplikasi MAXIM. Secara 

keseluruhan, pengguna merasa puas dengan Depenbility, Efficiency, dan 

Novelty aplikasi, namun merasa kurang puas dengan Attractiveness, 

perspicuity, dan Stimulation yang ditawarkan. 

3. Sebagai langkah untuk memperbaiki aspek ‘Attractiveness’ pada aplikasi 

MAXIM, disarankan untuk melakukan beberapa tindakan spesifik termasuk 

memperbaharui tampilan pengguna yang telah ada. Inisiatif ini harus 

menargetkan peningkatan pada aspek visual yang lebih menarik dan 

kontemporer, serta peningkatan kualitas gambar dan grafis. Penting juga 

untuk menguji responsivitas tampilan di berbagai jenis perangkat agar 

memastikan konsistensi dalam pengalaman pengguna. Pengenalan fitur 

inovatif seperti skema insentif dan unsur-unsur gamifikasi juga diharapkan 

dapat meningkatkan daya tarik aplikasi. Penyederhanaan antarmuka 

pengguna dan peningkatan kejelasan merupakan langkah penting untuk 

meningkatkan aspek "Perspicuity". Mendengarkan umpan balik pengguna juga 
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membantu mengidentifikasi area perbaikan yang spesifik. Saran untuk 

meningkatkan aspek "Stimulation" meliputi penambahan fitur baru seperti 

augmented reality dan elemen gamifikasi. Penerapan langkah-langkah ini 

diharapkan dapat meningkatkan pengalaman pengguna secara keseluruhan di 

aplikasi MAXIM. 

5.2. Saran 

Hasil yang didapatkan dari studi ini menunjukkan beberapa area yang 

memerlukan perbaikan dalam proses penelitiannya, termasuk: 

1. Studi ini terbatas pada penilaian pengalaman pengguna aplikasi MAXIM 

melalui kuesioner UEQ, dengan fokus pada aspek-aspek khusus. Namun, 

diharapkan bahwa penelitian mendatang akan mengadopsi pendekatan yang 

lebih menyeluruh dengan membandingkan UX aplikasi MAXIM terhadap 

aplikasi kompetitor menggunakan metode yang sama. Hal ini bertujuan agar 

penelitian selanjutnya dapat memberikan pemahaman yang lebih mendalam 

tentang kualitas UX pada aplikasi yang diteliti. 

2. Penelitian ini melaksanakan survei melalui distribusi kuesioner ke partisipan 

yang berada di berbagai wilayah Indonesia. Untuk studi yang akan datang, 

diharapkan adanya investigasi yang lebih detail terhadap pengalaman 

pengguna dengan penerapan metodologi penelitian yang lebih teknikal dan 

komprehensif.  
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