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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 

 
 
 Pada bab ini terdapat kesimpulan hasil dari penelitian yang akan 

menjawab rumusan masalah. Selain itu, akan diberikan saran terkait penelitian 

yang telah dilakukan untuk meningkatkan kualitas penelitian dan sebagai refrensi 

untuk penelitian selanjutnya. Berikut merupakan kesimpulan dan saran dari 

penelitian ini. 
 

V.1 Kesimpulan 
 Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, terdapat tiga buah 

kesimpulan yang didapat. Tiga kesimpulan tersebut akan menjawab tiga rumusan 

masalah. Kesimpulan tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian ini melibatkan dua pemangku kepentingan, yaitu session player 

dan konsumen session player. Primary needs dari session player terhadap 

aplikasi berjumlah sepuluh, yaitu informasi lengkap terkait pekerjaan yang 

ditawarkan, fitur untuk mencari dan memberikan informasi session player, 

publikasi kegiatan session player, fitur yang dapat menjamin ketepatan 

waktu dalam pembayaran gaji, fitur yang menghubungkan pengguna 

secara langsung, penilaian antarpengguna, notifikasi kepada pengguna, 

opsi berbayar, informasi seputar musik, dan memiliki desain yang user-

friendly dan menarik. Sedangkan kebutuhan utama konsumen session 

player terhadap aplikasi berjumlah delapan, yaitu informasi lengkap terkait 

pekerjaan yang ditawarkan, fitur untuk mencari dan memberikan informasi 

session player, fitur yang memberikan informasi terkait publikasi yang 

dilakukan session player, fitur yang menghubungkan pengguna secara 

langsung, penilaian antarpengguna, notifikasi kepada pengguna, informasi 

seputar musik, dan memiliki desain yang user-friendly dan menarik.  

2. Interface aplikasi jaringan sosial untuk session player dirancang dalam bentuk 

high fidelity prototype. Prototype ini menggambarkan aplikasi dalam bentuk 

media sosial, dimana session player dan konsumen session player dapat 

menggunakan aplikasi dengan sebuah interface yang sama. Prototype ini 
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memiliki informasi detail terkait session player dan konsumen session player, 

halaman utama yang berisi unggahan karya dan lowongan pekerjaan, halaman 

artikel, fitur untuk melamar dan menawarkan pekerjaan, mengunggah karya 

dan pekerjaan, pencarian pengguna, notifikasi terkait pekerjaan dan 

pembayaran, profile pengguna, pemberian ulasan, pilihan untuk peningkatan 

akun, dan chat antarpengguna. 

3. Pada usability testing dilakukan pengujian secara kuantitatif dan kualitatif. Dari 

hasil pengujian kuantitatif, didapatkan nilai 90,18% untuk kriteria effectiveness 

dan 95,54% untuk kriteria efficiency. Pengujian secara kualitatif menggunakan 

kuesioner SUS mendapatkan nilai 97,5% untuk kriteria usefulness, 90,83% 

untuk kriteria learnability, dan 92,92% untuk kriteria satisfaction. Nilai batas 

minimum dari pengujian kuantitatif dan kualitatif adalah 68%. Dua kuesioner 

tambahan digunakan pada penelitian, yaitu kuesioner Perceived Usefulness 

yang mendapatkan nilai 89,17% untuk kriteria usefulness dan After Scenario 

Questionnaire yang mendapatkan nilai 86,66% untuk kriteria satisfaction. Nilai 

minimum untuk kedua kuesioner adalah 60%. Dengan demikian, aplikasi 

jaringan sosial bagi session player yang dirancang telah memiliki kualitas 

usability yang baik. 

 

V.2 Saran 
 Setelah melakukan penelitian, terdapat beberapa buah saran yang 

ditujukan untuk penelitian selanjutnya. Saran ini diharapkan dapat menjadi referensi 

dan meningkatkan kualitas penelitian selanjutnya. Terdapat tiga buah saran dari 

penelitian yang dilakukan, yaitu: 

1. Dalam melakukan pengujian, dapat mengkombinasikan uji lain dengan usability 

testing, seperti menambahkan focus group research setelah mendapatkan 

rancangan konsep awal.  

2. Untuk pengembangan aplikasi, dapat menambah aspek usability yang diuji, 

seperti accessibility agar sasaran pengguna bisa lebih luas. 

3. Mempertimbangkan aspek bisnis atau viability dalam pengujian. 

4. Mengkombinasikan penggunaan software Adobe XD dengan software lainnya 

untuk menambahkan fitur seperti pembuatan database dan pengetikan di 

keyboard. 
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