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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

Pada bab ini dibahas mengenai kesimpulan dan saran. Kesimpulan dan 

saran diperoleh berdasarkan keseluruhan penelitian yang telah dilakukan 

sebelumnya. Kesimpulan akan menjawab rumusan masalah, sedangkan saran 

akan diberikan sebagai masukan untuk penelitian selanjutnya.  

 

V.1 Kesimpulan 

 Kesimpulan merupakan hasil dari seluruh rangkaian penelitian yang telah 

dilakukan. Kesimpulan sendiri akan menjawab rumusan masalah yang telah 

dibahas pada bab sebelumnya. Berikut merupakan kesimpulan yang dapat diambil 

berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan: 

1. Terdapat sepuluh kebutuhan utama user terkait perancangan aplikasi 

Tata Usaha. Kebutuhan tersebut adalah aplikasi memberikan informasi 

terkini, menyediakan informasi mengenai Tata Usaha dengan jelas, 

mampu berkomunikasi langsung dengan pihak Tata Usaha, 

menginformasikan status berkas yang diajukan, mudah dan sederhana 

untuk digunakan, memberikan informasi syarat dan prosedur 

permohonan berkas, menyediakan informasi jadwal tertentu, dapat 

membuat beberapa permohonan atau pengajuan berkas secara online, 

dapat mengingatkan mahasiswa akan jadwal-jadwal penting, dan 

memiliki desain yang menarik. 

2. Terdapat tiga buah alternatif konsep untuk perancangan prototipe dari 

aplikasi Tata Usaha. Berdasarkan tahapan concept scoring, diperoleh 

satu alternatif konsep terpilih berdasarkan skor tertinggi. Alternatif konsep 

terpilih tersebut adalah alternatif konsep 2 dengan skor sebesar 4,49. 

Alternatif konsep 2 sendiri berfokus dalam memberikan informasi lebih 

kepada user terkait permohonan yang sudah diajukan. Alternatif konsep 

terpilih selanjutnya disempurnakan dengan menerapkan metode 

SCAMPER yang kemudian dirancang dalam bentuk final concept low 

fidelity dan dikembangkan menjadi high fidelity prototype. 
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3. Evaluasi dilakukan dengan menerapkan metode usability testing dengan 

menggunakan lima kriteria, yaitu effectiveness, efficiency, satisfaction, 

usefulness, dan learnability. Kriteria effectiveness mendapatkan rata-rata 

nilai sebesar 91% yang dapat dikatakan baik karena nilai minimum kriteria 

ini adalah sebesar 68%. Kriteria efficiency juga dapat dikatakan baik 

karena memiliki nilai rata-rata sebesar 90,6% dengan nilai minimum 

sebesar 68%. Nilai rata-rata yang diperoleh oleh kuesioner SUS adalah 

sebesar 83,44% yang dapat dikatakan baik karena nilai minimum dari 

kuesioner ini adalah sebesar 68%.  Berdasarkan kuesioner SUS, 

diperoleh juga nilai pada kriteria satisfaction, usefulness, dan learnability 

masing-masing sebesar 4,29, 4,5, dan 4,38 yang dapat dikatakan baik 

karena memiliki nilai diatas nilai minimumnya, yakni 3,4. Dengan 

demikian dapat disimpulkan bahwa rancangan prototipe dari aplikasi Tata 

Usaha telah memiliki tingkat kemampupakaian yang baik. 

 

V.2 Saran 

 Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat diberikan beberapa 

saran dengan tujuan untuk membantu penelitian serupa di masa yang akan 

datang. Selain itu, saran juga dapat diberikan kepada pihak Tata Usaha Fakultas 

Y pada Universitas X sebagai objek penelitian. Berikut merupakan beberapa saran 

yang dapat dipertimbangkan untuk penelitian serupa selanjutnya: 

1. Sebaiknya dilanjutkan penelitian akan perancangan aplikasi Tata Usaha 

bagi user Tata Usaha untuk mensinkronisasi kegiatan antara mahasiswa 

dan pihak Tata Usaha. 

2. Sebaiknya pembuatan prototipe menggunakan bantuan software lainnya 

untuk menyempurnakan penggunaan prototipe layaknya seperti aplikasi 

di dunia nyata. Software Adobe XD terbatas pada perpindahan dari satu 

gambar ke gambar lainnya, sehingga user tidak dapat mengetik secara 

langsung dalam prototipe. 

3. Prototipe aplikasi dapat dikembangkan ke tahap pembuatan aplikasi 

melalui proses pemrograman dan diimplementasikan oleh pihak Tata 

Usaha Fakultas Y pada Universitas X. Dengan mengimplementasikan 

aplikasi ini, diharapkan aplikasi dapat meningkatkan kualitas dan efisiensi 

kinerja Tata Usaha, khususnya dalam pelayanan mahasiswa. 
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4. Menambahkan fitur-fitur tambahan lainnya yang belum terakomodasi 

pada prototipe seperti fitur verifikasi pada nomor handphone jika user 

mengganti informasi pribadinya. 

5. Penelitian selanjutnya dapat diperluas dengan melibatkan mahasiswa 

dan Tata Usaha dari Fakultas lainnya pada Universitas X, karena masing-

masing Fakultas mungkin memiliki karakteristik layanan Tata Usaha yang 

berbeda. 
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