
 

 

BAB V 

PENUTUP 

1.43 Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, dapat disimpulkan bahwa 

seluruh dimensi PIECES Framework, yaitu Performance (X1), Information (X2), Economy (X3), 

Control (X4), Efficiency (X5), dan Service (X6), secara simultan berpengaruh signifikan terhadap 

Kepuasan Pengguna aplikasi Binance di Kota Bengkulu, dibuktikan dengan nilai F-hitung sebesar 

34,419 dan signifikansi 0,000. Keenam variabel tersebut mampu menjelaskan 46,1% variasi 

kepuasan pengguna (Adjusted R² = 0,461), sedangkan sisanya dipengaruhi faktor lain di luar model. 

Secara parsial, seluruh variabel berpengaruh positif dan signifikan, dengan hierarki pengaruh 

sebagai berikut: Information (β=0,256) menjadi variabel paling dominan, diikuti Economy 

(β=0,207), Service (β=0,189), Efficiency (β=0,145), Performance (β=0,137), dan Control 

(β=0,135) sebagai variabel dengan pengaruh terkecil. Temuan ini membuktikan bahwa PIECES 

Framework valid dan reliabel sebagai instrumen evaluasi kepuasan pengguna sistem berbasis 

Blockchain dalam konteks Indonesia. 

 

1.44 Saran 

5.2.1 Bagi Pengembang Aplikasi 

Pengembang perlu memberikan perhatian lebih pada dimensi Performance 

dengan terus meningkatkan kecepatan dan kehandalan sistem Blockchain, karena aspek 

ini terbukti paling dominan dalam memengaruhi kepuasan pengguna. Selain itu, 

dimensi Control juga harus diperkuat melalui peningkatan keamanan data dan 

transaksi, mengingat keamanan merupakan faktor krusial dalam sistem berbasis 

Blockchain. Dimensi Information perlu ditingkatkan dengan menyediakan informasi 

yang akurat, relevan, dan mudah dipahami oleh pengguna, sehingga mereka dapat 

mengambil keputusan dengan lebih tepat. 

5.2.2 Bagi Peneliti Lain 

Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan rujukan untuk mengembangkan kajian lebih 

lanjut mengenai penerapan PIECES framework dalam konteks teknologi Blockchain 



 

 

dan aplikasi kripto. Penelitian selanjutnya dapat memperluas variabel atau 

menambahkan faktor lain seperti persepsi risiko, kemudahan penggunaan, dan kualitas 

layanan. 

5.2.3 Praktisi Bidang Teknologi 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi dasar dalam merancang sistem 

Blockchain yang lebih berorientasi pada kepuasan pengguna, dengan menekankan 

aspek kinerja, keamanan, dan kualitas informasi. Dengan demikian, diharapkan sistem 

Blockchain tidak hanya memberikan manfaat teknis, tetapi juga mampu meningkatkan 

pengalaman dan kepuasan pengguna secara berkelanjutan. 
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