BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini akan dibahas mengenai kesimpulan yang didapatkan dari

proses penelitian mulai dari wawancara awal sampai dengan implementasi hasil

usability testing prototipe. Selain itu, bab ini juga mencakup saran yang akan

diberikan untuk penelitian yang serupa agar penelitian selanjutnya dapat menjadi
lebih baik lagi.

V.1

Kesimpulan

Terdapat empat kesimpulan yang dapat diambil setelah penelitian

selesai. Kesimpulan yang ditarik akan menjawab rumusan permasalahan yang

telah dibuat. Kesimpulan yang dapat diambil adalah sebagai berikut:

1.

Berdasarkan hasil wawancara diperoleh 7 buah kebutuhan dari para
pengguna KRL terkait penggunaan aplikasi KRL Access, yaitu dapat
memberikan peringatan, dapat mengirimkan masukan dan bukti
mengenai kondisi KRL, dapat memberikan informasi dan jadwal kereta
dengan ringkas dan jelas, dapat menerima input stasiun awal, dapat
memberikan informasi mengenai lokasi stasiun terdekat, dapat
memberikan informasi jadwal kereta api yang mudah digunakan dan
dipelajari, dan aplikasi dapat memberikan informasi mengenai
operasional yang mudah untuk dimengerti.

Hasil evaluasi aplikasi KRL Access dengan menggunakan metode
usability testing menunjukkan bahwa aplikasi memiliki nilai pada aspek-
aspek usability yang masih berada di bawah standar, yaitu aspek
efektivitas dengan nilai 74, aspek efisiensi dengan nilai 64, aspek
kepuasan dengan nilai 63,43, aspek kemudahan dipelajari dengan nilai
53,75, aspek kebergunaan dengan nilai 17,5 dan aspek usability dengan
nilai 36,75 dan masuk ke dalam kategori “poor’. Selain itu, terdapat 9
buah usability problems yang ditemukan pada proses usability testing
maupun proses wawancara. Usability problems tersebut menjelaskan

mengenai kesulitan responden dalam memahami sistematika
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V.2

penggunaan aplikasi, informasi yang diberikan tidak cukup dan kesulitan
dalam memahami informasi yang telah ada.

Hasil rancangan prototipe KRL Access dibuat dengan menggunakan
perangkat lunak Adobe Xd. Prototipe yang dirancang memuat beberapa
perbaikan dari aplikasi KRL Access saat ini, yaitu perbaikan dalam
presentasi menu, baik menu profil, settings, maupun fitur. Selanjutnya
ada penggabungan beberapa fitur sosial media menjadi satu fitur. Selain
itu, terdapat perubahan tampilan dan sistem pada fitur profil, perubahan
langkah penggunaan fitur schedule and route, perubahan tampilan train
position, dan fitur email complaint menjadi bisa digunakan untuk
melampirkan foto.

Hasil pengukuran usability prototipe KRL Access dengan metode System
Usability Scale (SUS) menunjukkan bahwa aspek usability prototipe yang
diukur mengalami peningkatan, yaitu sebesar 16% untuk aspek
efektivitas menjadi 90%, 20% untuk aspek efisiensi menjadi 84%, 26%
untuk aspek kepuasan menjadi 90%, 26,25% untuk aspek kemudahan
dipelajari menjadi 80%, 77,5% untuk aspek kebergunaan menjadi 95%,
dan 50,75% untuk aspek usability menjadi 87,5% dan masuk ke dalam
kategori “best imaginable”. Terdapat 4 buah usability problems yang
ditemukan dari proses usability testing dan proses wawancara. Keempat
buah usability problems tersebut telah dicari akar masalah dan solusi,
serta telah diimplementasikan pada prototipe.

Sebagian besar usability problems yang ditemukan merupakan masalah
seputar pemilihan ikon yang sulit dikenali oleh para pengguna, sehingga
solusinya adalah dengan mengganti ikon yang lebih mudah dikenali dan
lebih mudah dipakai oleh para pengguna. Sedangkan 1 dari 4 masalah
tersebut merupakan masalah kurangnya informasi mengenai fitur yang
dibuat, sehingga untuk mengatasi hal tersebut, ditambahkan informasi

mengenai fitur tersebut.

Saran

Terdapat beberapa saran yang dapat diberikan pada penelitian

selanjutnya demi perkembangan penelitian serupa di masa depan, yaitu sebagai

berikut:



Mencoba membuat high fidelity prototipe dengan menggunakan bantuan
aplikasi lain seperti Just-in-mind atau Figma karena animasi pada Adobe
Xd yang sangat terbatas. Aplikasi Just-in-mind menawarkan jenis animasi
yang sangat beragam, seperti animasi untuk fill-in form, checklist box dan
sebagainya. Tetapi kekurangan dari Just-in-mind adalah aplikasi yang
berbayar. Aplikasi Figma menawarkan fitur yang lengkap dengan gratis,
tetapi kekurangannya adalah harus selalu terkoneksi dengan internet
untuk menggunakannya.

Menghubungi stakeholder dari perusahaan atau developer aplikasi yang
bersangkutan sehingga bisa mendapatkan masukan dari sudut pandang

perusahaan.
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