BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN
5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari penelitian diatas dapat menjelaskan jawaban dari pertanyaan

pada identifikasi masalah berikut:

1. Bagaimana pendapat konsumen pada Functional Suitability pada aplikasi

SoundCloud?
Berdasarkan hasil dari analisis data, dapat disimpulkan bahwa responden
berpendapat dimensi functional suitability pada aplikasi SoundCloud tergolong
tidak menyediakan fungsi yang sesuai. Banyak responden beralasan bahwa
daftar lagu(playlist) yang masih kurang banyak, lagu yang kurang lengkap,
update lagu yang lama, fitur search, waktu dalam mencari, dan keakuratan
dalam mencari lagu yang cukup atau biasa saja.

2. Bagaimana pendapat konsumen pada Usability pada aplikasi SoundCloud?
Berdasarkan hasil dari analisis data, dapat disimpulkan bahwa responden
berpendapat dimensi usability pada aplikasi SoundCloud tergolong cukup.
Dimana menurut responden bahwa bahasa, kemudahan mempelajari, loading
time, pengoperasian aplikasi, dan kecocokan pada setiap kalangan usia cukup
atau biasa saja.

3. Bagaimana pendapat konsumen pada Reliability pada aplikasi

SoundCloud?
Berdasarkan hasil dari analisis data, dapat disimpulkan bahwa responden
berpendapat dimensi reliability pada aplikasi SoundCloud tergolong cukup atau
biasa saja. Pendapat responden mengenai error, ketepatan mencari lagu,
mengatasi kesalahan, mengakses aplikasi, dan aplikasi crash cukup atau biasa
saja tidak susah dan tidak mudah.

4. Bagaimana pendapat konsumen pada Maintainability pada aplikasi
SoundCloud?

Berdasarkan hasil dari analisis data, dapat disimpulkan bahwa responden
berpendapat dimensi maintainability pada aplikasi SoundCloud tergolong
cukup. Pendapat responden mengenai update aplikasi, perubahan versi ke versi,
kegunaan versi baru, dan menanggapi keluhan konsumen cukup biasa saja.
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5. Bagaimana pendapat konsumen pada Portability pada aplikasi

SoundCloud?

Berdasarkan hasil dari analisis data, dapat disimpulkan bahwa responden
berpendapat dimensi portability pada aplikasi SoundCloud tergolong cukup.
Pendapat responden mengenai device yang mendukung, tempat unduh
SoundCloud, spesifikasi SoundCloud, dan perpindahan akun antar device cukup.
. Bagaimana pendapat konsumen pada Design pada aplikasi SoundCloud?
Berdasarkan hasil dari analisis data, dapat disimpulkan bahwa responden
berpendapat dimensi design pada aplikasi SoundCloud tergolong cukup kurang
baik. Pendapat responden mengenai logo, warna yang dipakai, tampilan tata
letak(layout), dan fungsi dari interface cukup kurang baik bila dibandingkan
dengan pesaingnya.

. Bagaimana pendapat niat pakai ulang konsumen pada aplikasi
SoundCloud?

Berdasarkan hasil dari analisis data, dapat disimpulkan bahwa responden
berpendapat pada niat pakai ulang pada aplikasi SoundCloud tergolong rendah.
Yang berarti responden atau pengguna bertendensi untuk tidak memakai aplikasi
SoundCloud lagi. Dapat dilihat bahwa faktor pada atribut produk yang
mempengaruhi niat pakai ulang adalah reliability, portability, dan design,
sedangkan untuk sisanya tidak masuk kedalam faktor karena, tidak memberikan
pengaruh dan tidak signifikan.

. Bagaimana Functional Suitaibility mempengaruhi niat pakai ulang pada
aplikasi SoundCloud?

Berdasarkan hasil dari analisis data, bahwa dimensi functional suitability tidak
berpengaruh dan tidak signifikan dan dikeluarkan dari persamaan maupun
regresi terhadap niat pakai ulang pada aplikasi SoundCloud. tidak berpengaruh
dan tidak signifikan dan dikeluarkan dari persamaan maupun regresi terhadap
niat pakai ulang pada aplikasi SoundCloud. Walaupun, pendapat responden
tentang functional suitability tidak menyediakan fungsi yang sesuai. Tapi,
sayangnya dalam penelitian ini functional suitability tidak berpengaruh dan tidak
signifikan dalam mempengaruhi konsumen terhadap niat untuk memakai

kembali. Konsumen berpendapat ada faktor lain yang lebih penting, seperti
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kehandalan aplikasi saat sedang digunakan, kemudahan dalam mengakses
aplikasi, dan desain dari aplikasi tersebut.

9. Bagaimana Usability mempengaruhi niat pakai ulang pada aplikasi
SoundCloud?
Hasil analisis data menunjukkan bahwa dimensi usability tidak berpengaruh dan
tidak signifikan dan dikeluarkan dari persamaan maupun regresi terhadap niat
pakai ulang pada aplikasi SoundCloud. Responden berpendapat tentang usability
itu cukup atau biasa saja. Karena, responden berpendapat, SoundCloud
menggunakan bahasa yang cukup atau biasa saja yaitu bahasa inggris sebagai
bahasa bawaan, SoundCloud cukup atau biasa saja untuk dipelajari, loading time
saat memutar lagu yang biasa saja, pengoperasian aplikasi, dan kecocokan pada
setiap kalangan usia yamg cukup atau biasa saja. Maka, dari itu usability
dianggap bukan salah satu faktor dalam menarik niat untuk memakai kembali
SoundCloud.

10. Bagaimana Reliability mempengaruhi niat pakai ulang pada aplikasi

SoundCloud?

Berdasarkan hasil dari analisis data menunjukkan bahwa dimensi reliability
berpengaruh dan signifikan baik secara parsial maupun simultan terhadap niat
pakai ulang pada aplikasi SoundCloud. Jika, dilihat secara tersurat pada
kuesioner maka, dapat diartikan bahwa SoundCloud bertendensi untuk
mengalami error, kurang tepatnya mencari lagu, mengatasi kesalahan yang
kurang maksimal, susahnya mengakses aplikasi, dan tendensi mengalami crash,
dimana itu akan menurunkan kenyamanan dalam memakai aplikasi. Berarti,
reliability merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi niat dalam memakai
kembali. Sejalan dengan penelitian (Jaskulska, 2013) yang menunjukkan bahwa
reliability berpegaruh dan signifikan terhadap kepuasan pelanggan yang
berujung pada niat untuk membeli kembali.

11. Bagaimana Maintainability mempengaruhi niat pakai ulang pada aplikasi

SoundCloud?

Analisis data menunjukkan bahwa dimensi maintainability tidak berpengaruh
dan tidak signifikan secara parsial dan dikeluarkan dari persamaan maupun

regresi terhadap niat pakai ulang pada aplikasi SoundCloud. responden
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berpendapat dimensi maintainability pada aplikasi SoundCloud tergolong
cukup. Walaupun SoundCloud sudah memfasilitasi layanannya dengan
menyediakan update dan kontak layanan tapi itu dianggap oleh responden masih
biasa saja. Yang berarti maintainability juga bukan faktor satu-satunya secara
parsial dalam menarik niat untuk memakai kembali.

12. Bagaimana Portability mempengaruhi niat pakai ulang pada aplikasi

SoundCloud?

Hasil analisis data menunjukkan bahwa responden berpendapat dimensi
portability berpengaruh dan signifikan baik secara parsial maupun simultan
terhadap niat pakai ulang pada aplikasi SoundCloud. Tetapi, portability
dianggap mempengaruhi secara negatif dan signifikan terhadap niat pakai ulang,
maka semakin spesial, semakin tinggi spesifikasi dan serta semakin eksklusif
atau susah dalam perpindahan akun, maka konsumen akan semakin
menggunakannya lagi

13. Bagaimana Design mempengaruhi niat pakai ulang pada aplikasi

SoundCloud?

Berdasarkan hasil dari analisis data menunjukkan bahwa dimensi desain
berpengaruh dan signifikan baik secara parsial maupun simultan terhadap niat
pakai ulang pada aplikasi SoundCloud. Berdasarkan hasil dari analisis data
kesimpulan responden yang berpendapat dimensi design pada aplikasi
SoundCloud tergolong cukup kurang baik. Sejalan dengan Séaéksjarvi, Hellén
dan Tuunanen (2014), desain produk bermain peran sebagai penentu perilaku
konsumen, terutama untuk produk teknologi. Artinya desain yang baik dan
menarik akan menambahkan nilai tambah bagi konsumen. Berarti, faktor design
merupakan salah satu faktor secara parsial yang mempengaruhi niat dalam

memakai kembali.

5.2. Saran

Berdasarkan hasil dari penelitian, saran yang ditawarkan oleh penulis adalah
sebagai berikut:

1. Melakukan Update
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SoundCloud perlu memperbaiki reliability-nya dengan melakukan update baik
sistem maupun internal perusahaannya. SoundCloud bisa melakukan update
dengan cara berkala seperti mengoptimalkan sistem fitur pencariannya seperti
menambahkan suggestion atau rekomendasi sehingga bisa tepat dan akurat
sesuai dengan keinginan pengguna. Keuntungan dengan update secara berkala
adalah cost lebih rendah dan bisa lebih detail setiap tahapnya dalam melakukan
update sesuatu. Atau bisa dengan melakukan update secara besar atau
menyeluruh seperti mengganti sistem lama dengan yang baru, akan tetapi cost
akan lebih tinggi. Lalu sesudah melakukan update SoundCloud sebaiknya
menyediakan laman atau forum agar konsumen dapat memberikan feedback.

2. Membuat Program Subscribe
Pada bagian portability sudah cukup akan tetapi masih bisa dibuat lebih baik
dengan membuat kesan yang spesial atau eksklusif dengan memberikan
perbedaan device tertentu yang benar-benar umum orang gunakan. Misal bisa
fokus pada pengembangan di website, ios dan android. SoundCloud bisa
menyesuaikan dan membuat perbedaan yang terasa di berbeda device, misal di
android dan ios berbeda tampilan satu dengan yang lainnya seperti memainkan
warna atau membuat User Interface yang berbeda disetiap device sehingga bisa
menghasilkan User Experience yang spesial dan eksklusif. SoundCloud bisa
menawarkan program langganan atau subscribe, dengan program langganan
tersebut SoundCloud bisa menawarkan fitur dan konten yang hanya bisa diakses
dan dinikmati oleh member program langganan.

3. Desain dibuat lebih menarik
Dalam memperbaiki desain SoundCloud bisa dengan membuat tampilan yang
rapi dan tidak berantakan. Membuat tampilan desain yang berbeda disetiap
device. Bisa dengan melakukan benchmarking dari pesaingnya.

4. Melakukan Publikasi
Dengan membawa update atau perubahan baik dari sistem atau desain perlu
adanya publikasi yang baik juga agar update dan perubahan tersebut diketahui
oleh konsumen SoundCloud. Publikasi bisa dilakukan dengan memakai channel
sosial media SoundCloud.

5. Rekrutmen
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SoundCloud perlu merekrut ahli IT untuk pembaruan sistem, mengganti yang
lama menjadi yang baru. Lalu merekrut top manager seperti manager marketing
untuk merencanakan strategi marketing kedepannya atau untuk rebranding
SoundCloud. Dan merekrut bagian desain seperti User Experience & User
Interface (UX/UI) designer untuk merancang desain yang sesuai dengan tren dan
tidak kalah dengan pesaing.
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