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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

Pada bab ini, akan disajikan kesimpulan dari penelitian yang telah 

dilakukan. Kemudian, diberikan juga saran bagi perusahaan dan penelitian sejenis 

kedepannya. 

 

V.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, dibuatlah kesimpulan untuk 

menjawab rumusan masalah yang ditetapkan. Kesimpulan tersebut adalah 

sebagai berikut. 

1. Hasil usability testing aplikasi saat ini menunjukkan nilai pada faktor 

effectiveness sebesar 54%, pada faktor efficiency sebesar 53%, pada 

faktor satisfaction sebesar 57%, dan grafik learnability yang menunjukkan 

waktu pengerjaan stabil pada repetisi ketiga. Secara keseluruhan, 

aplikasi X belum mencapai tahap yang baik dalam usability. Pengujian 

yang dilakukan juga memberikan output berupa usability problem yang 

ditemukan pada fitur-fitur spesifik dalam aplikasi saat ini. 

2. Terdapat 39 perbaikan pada desain interface aplikasi. Mayoritas usulan 

adalah perubahan pada tata letak fitur dan perombakan besar pada 

bagian home dan navigation bar dari aplikasi ini. Terdapat juga usulan 

untuk merubah penamaan beberapa kolom pengisian dan fitur agar lebih 

jelas dan tidak memiliki makna berganda. Selain itu diberikan juga usulan 

terkait bantuan terhadap aplikasi agar pengguna dapat mengerti hal-hal 

yang tidak umum yang terdapat pada aplikasi ini. 

3. Hasil usability testing rancangan usulan ini menunjukkan nilai pada faktor 

effectiveness sebesar 86%, pada faktor efficiency sebesar 82%, pada 

faktor satisfaction sebesar 81,55%, dan grafik learnability yang 

menunjukkan waktu pengerjaan stabil pada repetisi kedua. Hasil 

pengujian ini menunjukkan bahwa rancangan yang diberikan telah 

memiliki tingkat usability yang baik.  
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V.2 Saran 

Adapun pembuatan saran yang dapat dipertimbangkan sebagai usulan 

untuk penelitian serupa kedepannya. Saran yang diberikan peneliti terhadap 

perusahaan dan penelitian kedepan adalah sebagai berikut. 

1. Melakukan usability testing untuk mengevaluasi pengembangan aplikasi 

secara berkala setiap 3 bulan sekali. 

2. Menetapkan fitur utama unggulan yang menjadi tujuan aplikasi agar 

pengembangan fitur dapat lebih terfokus. 

3. Melakukan penelitian lanjutan terhadap desain interface untuk mencapai 

tingkat user experience yang lebih tinggi. 

4. Untuk penelitian serupa, sebaiknya mempertimbangkan penggunaan 

kuesioner usability CSUQ untuk melakukan penelitian lebih dalam 

terhadap masing-masing aspek yang ada pada kuesioner jenis ini. 

5. Untuk penelitian serupa, sebaiknya menggunakan metode pengukuran 

learnability yang dapat diukur secara kuantitatif, namun memiliki 

reliabilitas yang kuat. 
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