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KESIMPULAN DAN SARAN  

 

 

 Pada bab ini akan dijelaskan mengenai kesimpulan dan saran. Bab ini 

akan terdiri dari dua bagian, yang pertama adalah keismpulan dari penelitian yang 

dilakukan. Selain itu, terdapat saran yang akan diberikan baik untuk Mobile 

Payment X maupun saran untuk penelitian selanjutnya.  

 

V.1 Kesimpulan  

 Setelah dilakukan pembahasan mengenai pendahuluan, pengolahan 

data dan pengujian model penelitian, serta analisis dan pembuatan usulan, 

terdapat kesimpulan yang didapatkan. Berikut ini adalah kesimpulan tersebut.  

1. Berdasarkan analisis yang telah dilakukan, terdapat empat buah faktor 

dari 7 buah faktor yang diujikan yang dapat memengaruhi niat pakai 

Mobile Payment X, yaitu performance expectancy, hedonic motivation, 

perceived cost, dan perceived risk.  

2. Secara keseluruhan terdapat 10 buah usulan yang diberikan untuk Mobile 

Payment X dan terbagi menjadi tiga buah aktivitas besar yaitu edukasi 

mengenai Mobile Payment X, penambahan fitur, dan penambahan 

informasi. Dari 10 buah usulan, 8 usulan diterima dan 2 usulan 

dipertimbangkan.  

 

V.2 Saran  

 Berdasarkan hasil penelitian, terdapat beberapa saran yang diberikan 

kepada pihak Mobile Payment X dan penelitian selanjutnya. Berikut ini adalah 

saran tersebut.  

1.  Pihak Mobile Payment X dapat melakukan penerapan secara bertahap 

dan melakukan evaluasi berkali terhadap usulan yang telah diberikan dan 

diputuskan untuk digunakan agar bisa mengetahui tingkat keberhasilan.  

2. Bagi penelitian selanjutnya, dapat dilakukan pemahaman terlebih dahulu 

terhadap jurnal yang digunakan serta melakukan pengembangan model 
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dengan menambahan variabel lain yang sekiranya bisa menjadi faktor 

penentu niat pakai seseorang terhadap mobile payment.  
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