BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini membahas kesimpulan dan saran hasil penelitian. Secara
keseluruhan, pembahasan terdiri dari proses identifikasi kebutuhan, penentuan

alternatif desain, pembuatan prototipe aplikasi, dan evaluasi prototipe aplikasi.

V.1 Kesimpulan

Dalam penelitian, dilakukan perancangan aplikasi penyedia informasi
perguruan tinggi. Perancangan aplikasi tersebut berfokus pada kebutuhan
pengguna. Hal tersebut dapat dilihat pada proses penilaian kuantitatif alternatif
desain, dimana penilaian dilakukan berdasarkan kebutuhan pengguna.
Dikarenakan kebutuhan pengguna menjadi dasar perancangan aplikasi penyedia
informasi perguruan tinggi, maka rancangan aplikasi dapat dikatakan dapat
membantu pelajar SMA/ sederajat untuk mengakses informasi yang dibutuhkan.

Rancangan aplikasi yang terbentuk telah memenuhi aspek functionality
dan juga aspek usability. Aspek functionality dilihat dari fungsi aplikasi yang telah
berjalan sesuai dengan tujuannya. Hal ini dibuktikan melalui usability testing,
dimana pengguna dapat menggunakan prototipe aplikasi untuk menyelesaikan
tugas yang diberikan dan dari hasil wawancara terstruktur pengguna mengatakan
informasi yang diberikan aplikasi sudah lengkap dan sesuai.

Aspek usability aplikasi dilihat dari hasil penilaian 5 faktor usability
(usefulness, efektivitas, efisiensi, learnability, dan satisfaction). Hasil evaluasi
usefulness memiliki nilai 81,79%, efektivitas memiliki nilai 82,14%, efisiensi
memiliki nilai 80,36%, learnability memiliki nilai 71,43%, dan satisfaction memiliki
nilai 79,64%. Menurut referesi, untuk nilai usability diatas 70% dapat dinyatakan
acceptable. Dikarenakan penilaian aplikasi dikatakan acceptable, maka
rancangan aplikasi penyedia informasi perguruan tinggi dapat dikatakan telah
memenuhi aspek usability.

Rancangan prototipe aplikasi dapat dilihat dengan mengakses link berikut:
https://xd.adobe.com/view/823a287d-9903-4258-69ed-730d08998e 10-
f40b/?fullscreen&hints=off
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V.2 Saran

Setelah selesai melakukan penelitian terkait perancangan aplikasi
penyedia informasi perguruan tinggi, terdapat saran yang diberikan untuk
penelitian selanjutnya. Saran pertama yang dapat diberikan, penelitian selanjutnya
sebaiknya mencoba melibatkan pihak perguruan tinggi dalam tahapan penentuan
kebutuhan, perancangan alternatif desain, dan menjadi pihak perguruan tinggi
menjadi sumber penyedia informasi perguruan tinggi.

Saran kedua, pada penelitian selanjutnya, sebaiknya peneliti ikut
bergabung bersama dengan peserta dalam melakukan perancangan alternatif
desain. Dengan demikian, peserta dapat lebih terarah dan hasil alternatif desain
menjadi lebih baik. Saran ketiga untuk penelitian selanjutnya, sebaiknya peneliti

menggunakan link shared adobe XD dalam proses evaluasi prototipe.
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