BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini akan membahas mengenai kesimpulan atas penelitian yang telah
dilakukan mulai dari awal hingga akhir dan saran untuk penelitian selanjutnya.
Kesimpulan yang dibuat akan menjawab rumusan masalah, dan saran akan

menjadi usulan untuk penelitian lanjutan.

V.1 Kesimpulan

Terdapat tiga buah kesimpulan yang dapat ditarik dari penelitian ini.
Ketiga kesimpulan ini akan menjawab rumusan masalah yang dirumuskan pada
bab sebelumnya. Kesimpulan atas penelitian ini adalah sebagai berikut

1. Terdapat sembilan buah kebutuhan user terhadap aplikasi untuk
peningkatan produktivitas. Kebutuhan tersebut adalah desain yang
bagus, fitur yang banyak, durasi yang bervariasi, keamaan data,
kemampuan merekomendasikan, memberikan notifikasi, dapat
dibagikan, mudah untuk diakses, dan dapat memotivasi.

2. Terdapat empat buah alternatif konsep dari aplikasi yang dapat
meningkatkan kreativitas dan produktivitas. Setelah melalui tahap
concept scoring, akan didapatkan satu buah alternatif konsep terpilih,
yaitu alternatif konsep keempat. Alternatif konsep ini akan memiliki fokus
pada pengelompokan aktivitas yang dapat dipanggil kembali dan fitur
navigation bar yang dapat dipanggil kapanpun. Untuk menjadi sebuah
final concept, alternatif konsep terpilih akan disempurnakan
menggunakan bantuan metode SCAMPER. Sebuah high fidelity
prototype akan dibuat berdasarkan final concept tersebut

3. Hasil evaluasi dari alternatif konsep terpilih melalui penerapan terhadap
user memiliki hasil yang baik pada lima kategori yang dipilih. Kriteria
effectiveness memiliki rata-rata nilai sebesar 92,05%, dan kriteria
efficiency memiliki rata-rata nilai sebesar 82,95%. Kedua kategori ini
memiliki predikat baik karena berada diatas nilai minimum, yaitu sebesar

70%. Kuesioner SUS secara keseluruhan memiliki nilai minimum sebesar
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68 dan 3,4 pada masing-masing kategori. Setelah diuji, final concept
memiliki nilai SUS sebesar 71,875, serta nilai kriteria satisfaction,
usefulness, dan learnability secara berturut-turut sebesar 3,81, 4,13, dan
3,83. Ketiga kategori ini memiliki predikat baik telah berada diatas nilai

minimum.

V.2 Saran

Saran yang diberikan ditujukan untuk penelitian lanjutan dengan topik
yang sama atau menyerupai. Terdapat empat buah saran yang diajukan, sebagai
berikut:

1. Disarankan untuk memakai software bantuan lain  untuk
menyempurnakan jenis high fidelity prototype yang dibuat. Pembuatan
prototype pada aplikasi Adobe Xd hanya terbatas pada fitur hyperlink dan
scroll. Meskipun memiliki kelebihan yaitu penggunaan yang terintegrasi
dengan software Adobe lainnya yang dapat membantu desain dari
prototype, namun fitur seperti pembuatan database, atau pengisian form
belum ada pada Adobe Xd. Apabila peneliti menginginkan pembuatan
prototype yang lebih interaktif, dapat menggunakan bantuan software lain
seperti Just-in-mind setelah menyelesaikan desain pada software lain.

2. Saat melakukan penyempurnaan konsep terpilih atau concept generation,
dapat dipertimbangkan untuk menambahkan ide-ide dari user yang
didapatkan dari hasil wawancara sebelumnya. Apabila peneliti
menambahkan ide tersebut, perlu dilakukan penyesuaian atau
pengembangan karena ide yang diberikan oleh user belum tentu cocok
dengan alternatif konsep yang dibuat.

3. Aplikasi yang diusulkan dibuat responsif agar dapat dibuka dari berbagai
jenis smartphone. Saat ini, resolusi aplikasi yang dibuat memiliki
perbandingan 16:9, sementara pada saat ini banyak smartphone yang
telah memiliki perbandingan layar 18:9 atau 4:3 bagi tablet. Karena
usulan aplikasi tidak responsif, maka terdapat beberapa tombol yang
berbeda lokasi apabila dibuka pada smartphone dengan perbandingan
resolusi layar yang bukan 16:9.

4. Disarankan untuk melakukan studi lebih lanjut mengenai database,

marketing, maupun maintaining dari aplikasi usulan.
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