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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 Bab ini akan menjabarkan mengenai kesimpulan penelitian dan saran. 

Kesimpulan yang dijabarkan berupa jawaban atas rumusan masalah penelitian 

ini. Sementara saran yang diberikan adalah rekomendasi untuk penelitian 

selanjutnya yang sejenis atau berhubungan. 

 

V.1 Kesimpulan 

 Kesimpulan penelitian ini akan menjawab rumusan masalah penelitian 

yang telah ditetapkan sebelumnya. Oleh karena itu, terdapat 3 buah kesimpulan 

untuk penelitian ini. Kesimpulan tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Terdapat 9 buah kebutuhan utama user terhadap aplikasi penunjang 

penggunaan kendaraan umum. Kebutuhan tersebut adalah “Aplikasi dengan 

Desain dan Tampilan yang Mempermudah Penggunaan”, “Aplikasi yang 

Menyediakan Informasi terkait Biaya, “Aplikasi yang Menyediakan Informasi 

terkait Durasi dan Jadwal”, “Aplikasi yang Menyediakan Informasi terkait 

Rute”, “Aplikasi yang Memberi Pengaruh pada User”, “Aplikasi yang 

Terintegrasi dengan Social Media”, “Aplikasi yang Pleasureable”, “Aplikasi 

yang Menyediakan Informasi terkait Posisi”, dan “Aplikasi yang Memberi 

Informasi untuk Kenyamanan User”. 

2. Terdapat 3 buah alternatif konsep yang dihasilkan dari proses design 

workshop. Setelah melalui proses concept scoring, alternatif konsep 1 

merupakan alternatif konsep yang terpilih. Kemudian, alternatif konsep terpilih 

ini mengalami penyempurnaan melalui metode SCAMPER dan menjadi 

konsep final dengan karakteristik gamification yang paling menonjol. Aplikasi 

dikemas dalam bentuk game dengan maskot, introduction, level, poin, dan 

challenge. Prototype bertipe high-fidelity dibuat berdasarkan konsep final 

tersebut. 

3. Evaluasi terdiri dari 2 bagian besar, yaitu evaluasi performansi aplikasi dan 

sifat persuasif aplikasi. Evaluasi performansi aplikasi dilakukan melalui 

metode Usability Testing dengan menggunakan 5 kriteria. Kriteria 
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effectiveness memiliki nilai rata-rata sebesar 91%, sedangkan kriteria 

efficiency memiliki nilai rata-rata sebesar 71,43%. Aplikasi dinilai lolos uji 

kedua kriteria karena memiliki nilai rata-rata di atas nilai minimum, yaitu 70%. 

Nilai rata-rata keseluruhan Kuesioner SUS adalah 70%, yang berada di atas 

nilai minimum 68%. Nilai rata-rata kriteria satisfaction, usefulness, dan 

learnability secara berturut-turut adalah 3,83, 3,875, dan 3,875. Ketiga kriteria 

ini juga memiliki nilai rata-rata di atas nilai minimum, yaitu 3,4. Sementara 

hasil dari evaluasi sifat persuasif aplikasi adalah aplikasi bekaitan paling erat 

dengan kategori emosi dan persuasi, yaitu dengan persentase sebesar 

36,32% dan 23,38% dari keseluruhan 5 kategori. Sub-kategori yang paling 

berpengaruh dari aspek persuasi adalah reward-driven dengan persentase 

sebesar 8,46% dengan peringkat 4 dari keseluruhan 14 sub-kategori. Sub-

kategori pada Aspek Persuasi kebanyakan dipengaruhi oleh emosi, baik 

emosi positif maupun negatif. Oleh karena itu, penting untuk 

mempertimbangkan dan mengikutsertakan emosi yang mungkin ditimbulkan 

dalam perancangan aplikasi. 

 

V.2 Saran 

 Saran yang diberikan ditujukan untuk peneliti yang akan melanjutkan 

penelitian atau melakukan penelitian sejenis. Saran-saran tersebut adalah 

sebagai berikut: 

1. Membuat prototype yang dapat compatible untuk beberapa layar jenis 

smartphone. Karena terdapat beberapa smartphone yang harus melakukan 

scroll untuk melihat main menu yang terletak di bagian bawah halaman, 

karena ukuran layar smartphone-nya lebih kecil dari ukuran halaman 

prototype. Hal ini menimbulkan bias pada saat penilaian Usability Testing 

pada proses evaluasi. 

2. Disarankan untuk menggunakan metode Real User Experience (RUX) dalam 

mengevaluasi sifat persuasif yang ada pada aplikasi untuk menghasilkan hasil 

yang lebih akurat. Oleh karena itu, sebaiknya prototype aplikasi dibuat hingga 

tahap working prototype yang dapat digunakan user dengan mengalami user 

experience yang sebenarnya (tidak hanya dibayangkan). 

3. Pada penelitian selanjutnya, dapat dilakukan penyempurnaan, perbaikan, dan 

pengembangan lebih lanjut dari hasil penelitian ini. Pengembangan yang 
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dapat dilakukan adalah agar aplikasi dapat digunakan untuk penyandang 

disabilitas ataupun lansia yang berada di dalam populasi khusus, karena 

kendaraan umum dapat digunakan juga oleh populasi ini. 
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