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BAB V 

KESIMPULAN 

 

 

 Setelah melakukan pengumpulan dan pengolahan data, implementasi 

perbaikan, serta analisis terhadap proses yang terjadi dan hasil yang didapatkan, 

akan ditarik kesimpulan dari penelitian yang dilakukan. Selain hal tersebut, saran 

juga diberikan untuk penelitian-penelitian lain yang serupa. Berikut adalah 

kesimpulan dan saran yang ditarik dari penelitian yang dilakukan. 

 

V.1 Kesimpulan 

 Terdapat empat kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian yang 

telah dilakukan: 

1. Setelah dilakukan identifikasi kebutuhan, ditemukan terdapat beberapa 

fitur serta solusi yang sudah diimplementasikan pada aplikasi yang 

memenuhi beberapa kebutuhan dari target audiens, seperti penggunaan 

profil untuk melamar dengan mudah tanpa perlu berkali-kali mengisi detil 

yang sama. Serta terdapat beberapa fitur yang belum dipenuhi oleh 

prototype aplikasi, seperti applications, article, serta fitur test dan 

beberapa lainnya. Primary needs yang teridentifikasi adalah needs atas 

pelamaran yang mudah menggunakan profil, adanya informasi lebih 

mengenai perusahaan dan lowongan, adanya notifikasi dalam proses 

pelamaran kerja, adanya timeline yang menunjukkan laju pemrosesan 

pelamar, menu yang simpel dan mudah dilihat, aplikasi yang dapat 

merubah lowongan yang muncul berdasarkan kebutuhan, aplikasi dapat 

memberikan bantuan untuk sertifikasi, serta aplikasi dapat memberikan 

informasi mengenai dunia kerja yang relevan. 

2. Dari evaluasi usability testing yang dilakukan pada prototype aplikasi 

saat ini, didapatkan bahwa berdasarkan 5 kriteria Nielsen, aplikasi 

memiliki performa yang tidak cukup baik. Dengan nilai kriteria error 

sebesar 47,33%, efficiency sebesar 46,67%, learmability sebesar 

48,89%, memorability sebesar 74,65%, serta satisfaction dengan nilai 

SUS sebesar 60,5.  
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3. Berdasarkan hasil identifikasi kebutuhan serta dari usability testing yang 

dilakukan, terdapat 11 buah solusi yang perlu dibuat dari identifikasi 

kebutuhan dan 18 perbaikan yang perlu diimplementasikan dari hasil 

usability testing. Usulan diimplementasikan pada berbagai bagian fitur 

aplikasi, dari fitur jobs, nearby, profile, serta interface secara 

menyeluruh.  

4. Berdasarkan usability testing terhadap aplikasi dengan solusi yang telah 

diimplementasikan, ditemukan bahwa terjadi berkembangan yang 

signifikan terkait tingkat usability dari aplikasi. Dengan kriteria error 

menurun menjadi sebesar 11,33%, kriteria efficiency meningkat menjadi 

sebesar 71,11%, learnability meningkat menjadi sebesar 84,44%, 

memorability meningkat menjadi sebesar 82,35%, serta terakhir kriteria 

satisfaction dengan nilai SUS meningkat menjadi sebesar 82. Untuk 

setiap kriteria ditemukan perkembangan yang signifikan setelah 

diimplementasikan solusi dari identifikasi kebutuhan serta usability 

testing pada aplikasi saat ini. 

 

V.2 Saran 

 Dalam melakukan penelitian, terdapat beberapa saran yang dapat 

diambil untuk membantu penelitian serupa: 

1. Membuat sistem database aktual sehingga high-fidelity prototype dapat 

diinteraksikan secara lebih menyeluruh.  

2. Pada tahapan pembuatan serta implementasi perbaikan, sebaiknya 

terdapat stakeholder  dari perusahaan untuk memberikan masukan 

dalam pemilihan alternatif ataupun perancangan solusi. 

3. Disarankan pada saat pembuatan prototype menggunakan sebuah 

layanan prototyping seperti figma ataupun sejenis, user interface bersifat 

dinamis dan dapat diimplementasikan pada smartphone dengan ukuran 

layar apapun. Hal ini dapat mempermudah penggunaan coding 

prototype untuk diimplementasikan kepada aplikasi final apabila 

diinginkan. Interface dinamis yang dimaksud adalah dimana entity atau 

objek pada interface dapat menyesuaikan diri sesuai dengan ukuran 

tampilan layar, dibanding objek memiliki ukuran yang tetap berapapun 

ukuran layar yang digunakan. 
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