BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini disajikan kesimpulan dari penelitian ini. Kemudian, akan

diberikan juga saran bagi LPPK selaku penyedia IDE UNPAR dan penelitian

sejenis kedepannya.

VI.1

Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dibuatlah tiga kesimpulan

yang menjawab rumusan masalah yang sudah ditetapkan. Ketiga kesimpulan

tersebut adalah.

1.

Hasil usability testing IDE UNPAR mahasiswa menunjukan aspek
effectiveness sebesar 73,86% dan efficiency sebesar 63,63%. Untuk
aspek learnability pengguna yang mengikuti pelatihan dan yang belum
masih berbeda signifikan waktu penyelesaian tugasnya sehingga
kemudahan belajar bagi pengguna masih dianggap kurang baik. Untuk
aspek satisfaction nilai SUS secara keseluruhan bernilai 50,625 dan nilai
SUS khusus kepuasan bernilai 29,375. Untuk perhitungan tambahan IDE
UNPAR mahasiswa memiliki nilai overall user effectiveness sebesar
73,86% dan nilai expert relative efficiency sebesar 51,64%. Hasil usability
testing IDE UNPAR asisten/dosen menunjukan hasil effectiveness
sebesar 77,5% dan efficiency 48,75%. Untuk aspek learnability pengguna
dosen dan pengguna baru masih berbeda signifikan waktu penyelesaian
tugasnya sehingga kemudahan belajar bagi pengguna masing dianggap
kurang baik. Untuk satisfaction nilai SUS bernilai 41,25 dan nilai SUS
khusus kepuasan bernilai 25,625. Untuk perhitungan tambahan overall
user effectiveness sebesar 77,5% dan expert relative efficiency sebesar
56,63%. Untuk pengguna mahasiswa terdapat 11 masalah usability yang
ditemukan dan 8 masalah usability untuk pengguna asisten/dosen.

Terdapat 11 perbaikan yang dilakukan terhadap IDE UNPAR mahasiswa
dan 8 perbaikan yang dilakukan terhadap IDE UNPAR asisten/dosen.

Perbaikan yang dilakukan berdasarkan masalah usability yang
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VI.2

ditemukan. Untuk IDE UNPAR mahasiswa mayoritas usulan adalah
perubahan icon dan tata letak dari sebuah fitur. Sementara untuk IDE
UNPAR asisten/dosen mayoritas usulan adalah pada flow setiap fiturnya,
dikarenakan masalah usability yang ditemukan pada asisten/dosen
seringkali mengacu pada flow yang terlalu lama untuk IDE UNPAR saat
ini.

Hasil evaluasi dari rancangan ulang IDE UNPAR menujukan peningkatan.
Pada IDE UNPAR rancangan usulan untuk mahasiswa nilai effectiveness
94,32% dan efficiency 95,45%. Untuk aspek learnability pengguna yang
belum pernah diberikan tutorual dengan yang tidak berbeda signifikan
sehingga kemudahan belajar bagi pengguna sudah baik. Untuk
satisfaction nilai SUS bernilai 87,187 dan nilai SUS khusus kepuasan
bernilai 53,438. Untuk perhitungan tambahan nilai overall user
effectiveness sebesar 94,32% dan expert relative efficiency sebesar
100%. Pada IDE UNPAR rancangan usulan untuk asisten/dosen nilai
effectiveness 92,5% dan aspek efficiency 93,75%. Untuk aspek
learnability pengguna yang belum pernah diberikan tutorial dengan yang
sudah tidak berbeda signifikan waktu penyelesaian tugasnya, sehingga
kemudahan belajar bagi pengguna sudah dianggap baik. Untuk
satisfaction nilai SUS bernilai 83,75 dan nilai SUS khusus kepuasan
bernilai 51,25. Untuk perhitungan tambahan nilai overall user

effectiveness sebesar 92,5% dan expert relative efficiency sebesar 100%

Saran

Pembuatan saran bertujuan agar penelitian serupa dapat lebih baik lagi

kedepannya, selain itu saran juga bertujuan agar IDE UNPAR menjadi lebih baik

lagi. Saran yang diberikan peneliti terhadap penelitian kedepan adalah sebagai

berikut.
1.

Untuk pennelitian berikutnya, sebaiknya menambah aspek yang diuji
untuk mencapai aspek user experience yang lebih tinggi.
Untuk penelitian berikutnya, sebaiknya menambabh fitur yang diuji dalam

penelitian untuk melihat usability yang lebih luas lagi dari IDE UNPAR.
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3.

Melakukan penelitian terhadap IDE UNPAR mahasiswa versi desktop dan
IDE UNPAR asisten/dosen versi mobile yang tidak dilakukan pada

penelitian ini karena keterbatasan waktu.
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