BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini, dilampirkan poin-poin penting yang didapatkan selama
proses penelitian. Terdapat dua sub bagian yang menyusun bab ini, yaitu
kesimpulan dan saran. Subbab kesimpulan merupakan konklusi yang diperoleh
sesuai dengan paham atau pendapat peneliti selama proses penelitian. Pendapat
ini diperoleh baik dari kejadian nyata di lapangan, maupun studi kepustakaan
mengenai topik terkait. Subbab saran merupakan gagasan bagi pembaca yang
ingin memahami topik serupa maupun untuk melanjutkan atau memperbaiki

metode penelitian.

VA Kesimpulan
Poin-poin yang tertera pada subbab ini berasal dari rumusan masalah

yang ditentukan pada awal penelitian. Berikut adalah hasil kesimpulan yang

didapatkan selama proses penelitian.

1. Rancangan aplikasi memiliki enam buah fitur utama, yaitu formulir
pendeskripsian masalah yang lebih umum, pemilihan pekerja sesuai
preferensi pengguna, kolom diskusi dengan pekerja, halaman profil
pekerja, penyimpanan kontak pekerja, serta diskusi biaya yang fleksibel.
Kebutuhan tersebut didapatkan melalui proses focus group discussion
dengan pengguna utama aplikasi. Seluruh halaman yang ada pada
aplikasi dapat dilihat pada Lampiran B.

2. Evaluasi dilakukan dengan metode usability testing terhadap tiga kriteria
utama, yakni effectivity, efficiency, dan satisfaction. Pengujian
menggunakan task scenario yang dikerjakan oleh 10 orang responden.
Nilai yang didapat dari pengerjaan task scenario adalah 80% untuk
effectivity dan 68,57% untuk kriteria efficiency. Pengukuran satisfaction
dibagi menjadi task-level satisfaction menggunakan single ease question
(SEQ) untuk kriteria ease of use dan test-level satisfaction dengan
System Usability Scale (SUS) untuk kriteria usability. Skor yang
didapatkan adalah 5,87 untuk SEQ dan 71,5 untuk SUS. Selain efficiency,
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seluruh kriteria dapat dikatakan cukup baik karena skornya yang berada
di atas persentii 50 sehingga perbaikan lebih diarahkan untuk
meningkatkan efisiensi aplikasi. Adapun perhitungan dapat membuktikan
kalau setiap hal yang terjadi memiliki alasan tertentu. Namun, pengujian
masih sangat bergantung dengan cara pelaksanaannya. Oleh karena itu,
perlu dilakukan wawancara kembali untuk mendapatkan penilaian

kualitatif pengguna terhadap aplikasi.

Saran

Subbab saran berisi masukkan dan pendapat peneliti untuk pembaca

yang ingin melakukan penelitian serupa ataupun melanjutkan iterasi pada tahap

evaluasi dan perancangan. Terdapat tiga butir saran yang diberikan khususnya

untuk proses yang berada dalam siklus hidup desain interaksi. Berikut adalah

saran-saran yang dapat diberikan.

1.

Perancangan aplikasi merupakan sebuah proses yang berulang sehingga
akan selalu ada hal yang dapat ditingkatkan atau diperbaiki. Oleh sebab
itu, tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian sebaiknya sudah jelas dan
dapat diraih dalam jangka waktu yang ditentukan.

Pengguna dapat terbagi menjadi beberapa kelompok berbeda sesuai
dengan kriteria tertentu. Oleh sebab itu, kriteria responden yang dilibatkan
dalam perancangan sebaiknya ditentukan pada awal penelitian. Jika
melibatkan orang yang salah, hasil rancangan mungkin menjadi tidak
relevan.

Dalam proses evaluasi, sebaiknya lakukan penilaian secara kualitatif.
Beberapa masalah belum tentu dapat teridentifikasi dari perhitungan

kuantitatif.
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