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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 Pada bab ini dibahas mengenai kesimpulan dan saran dari kegiatan 

penelitian yang telah dilakukan. Kesimpulan yang dibuat akan menjawab berbagai 

berbagai pertanyaan mengenai rumusan masalah yang telah dibuat sedangkan 

saran dibuat sebagai usulan untuk kegiatan penelitian berikutnya. 

 

V.1 Kesimpulan 

 Pada kegiatan perancangan aplikasi pengelola keuangan untuk generasi 

milenial, diperoleh tiga kesimpulan berdasarkan rumusan masalah yang ada. 

Berikut adalah kesimpulan dari kegiatan penelitian yang dilakukan: 

1. Terdapat 11 primary needs yang diperlukan untuk memersuasi para 

milenial dalam mengelola keuangan. Diantaranya adalah rancangan 

aplikasi yang mampu memberikan motivasi, mengontrol perilaku 

konsumtif, melakukan evaluasi keuangan, memiliki fitur yang mudah 

digunakan, memberikan report secara jelas, memberikan informasi 

pengelolaan keuangan, memberikan notifikasi dan reminder, memiliki 

tampilan interface menarik, memiliki grafik keuangan, fitur yang 

tersinkronisasi dengan unit pengelolaan keuangan, dan mampu menjaga 

keamanan data pengguna. 

2. Rancangan aplikasi pengelola keuangan persuasif yang hendak 

dikembangkan memiliki tampilan grafik dan report keuangan secara jelas, 

fitur rewards dan missions, chatbot, notifikasi dan reminder yang dapat 

diatur secara customize, rekomendasi produk keuangan sesuai personal 

interests, fitur scan receipt yang dapat membantu user untuk mencatat 

keuangan dengan cepat, dan berbagai fitur pendukung lainnya. 

3. Kegiatan evaluasi menghasilkan respon yang cukup baik dimana 

sebagian besar responden berhasil melakukan tugas yang diberikan. 

Selain itu, sebagian besar responden juga memberikan penilaian yang 

cukup baik terhadap aspek usability dan persuasiveness. Pada aspek 

usability, rancangan aplikasi memiliki rata-rata nilai effectiveness sebesar 
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78% dan nilai efficiency sebesar 82%. Sedangkan pada kriteria 

satisfaction, learnability, dan usefulness, nilai rata-rata yang didapat 

secara berurutan adalah sebesar 3,98, 3,63, dan 4,13. Pada aspek 

persuasiveness, rancangan aplikasi mendapatkan nilai rata-rata sebesar 

3,92 untuk kriteria effectiveness, 3,83 untuk kriteria quality, dan 4,08 

untuk kriteria capability. Nilai yang diperoleh untuk setiap kriteria tersebut 

telah memenuhi batas minimum yang ditentukan. 

 

V.2 Saran 

 Saran yang diberikan ditujukan untuk pengembangan kegiatan penelitian 

yang berikutnya. Berikut adalah beberapa saran dari kegiatan penelitian yang 

dapat diberikan. 

1. Saat melakukan penyempurnaan konsep terpilih pada concept refinement, 

dapat dipertimbangkan untuk menambahkan berbagai ide dari user 

maupun designer. 

2. Sebaiknya, kegiatan evaluasi rancangan aplikasi pada aspek 

persuasiveness dilakukan melalui proses pengamatan yang lebih lama dan 

intensif pada jangka waktu tertentu untuk mendapatkan data yang lebih 

akurat mengenai perilaku user. 

3. Rancangan prototipe dibuat secara responsif agar dapat dibuka dari 

berbagai jenis smartphone. Prototipe pada kegiatan penelitian ini 

menggunakan spesifikasi layar iphone 11 pro dengan resolusi layar 

sebesar 375 x 812 pixels. Oleh sebab itu, beberapa smartphone dengan 

resolusi layar yang lebih kecil menjadi tidak compatible terhadap tampilan 

layar prototipe. 
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