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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

   Seluruh proses penelitian telah dilakukan, maka tiba pada akhir penelitian 

yaitu penarikan kesimpulan dari penelitian serta saran yang mampu diberikan. 

Kesimpulan menjawab pertanyaan pada rumusan masalah. Saran diberikan untuk 

perusahaan dan untuk penelitian kedepannya. 
 
V.1   Kesimpulan 
   Penarikan kesimpulan dilakukan untuk mengetahui jawaban dari rumusan 

masalah yang telah ditetapkan pada awal penelitian. Kesimpulan memuat hasil 

akhir dari penelitian. Kesimpulan dari penelitian ini sebagai berikut. 
1. Berdasarkan evaluasi yang telah dilakukan, terdapat hasil efektivitas 

produk yang cukup baik sebesar 78,57%, efisiensi yang cukup baik 

sebesar 79,49%, learnability yang baik kecuali pada tugas 6 (memasukan 

produk ke dalam tas sekolah) karena seluruh responden mengalami error, 

keamanan produk masih dinilai kurang aman untuk anak SD, dan PrEmo2 

yang kurang baik karena nilai emosi negatif sebesar 2,4 lebih besar dari 

emosi positif sebesar 1,51. Produk Striped Clipboard masih belum 

memiliki penilaian aspek usability dan product emotion yang baik. Hal ini 

dapat dilihat juga masih terdapat output berupa usability problem yang 

ditemukan saat penggunaan produk dan juga hasil wawancara yang 

dilakukan dengan orang tua dari anak SD.  
2. Perbaikan dilakukan adalah merubah tampilan produk menjadi lebih 

sederhana dengan tempat penyimpanan alat tulis seperti kotak pensil 

yang menggunakan velcro pada mekanisme buka tutup. Kemudian 

merubah fitur penyimpanan kertas menjadi folder yang terletak di bagian 

belakang produk tanpa adanya mekanisme buka tutup. Material yang 

digunakan menjadi silikon yang fleksibel dengan posisi switch yang 

berada pada kanan atas produk. Produk juga ditambahkan nametag yang 

terletak di kiri atas produk agar menambah rasa bangga terhadap 

pengguna. Sekain itu tampilan produk menjadi memiliki berbagai macam 

variasi warna dan karakter. Perubahan ini bertujuan untuk menciptakan 
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produk yang lebih efektif, efisiensi, learnable, dan aman yang lebih tinggi. 

Selain itu produk hasil perancangan ulang bertujuan untuk menumbuhkan 

rasa emosi positif yang lebih tinggi agar pengguna tertarik terhadap 

produk.  

3. Hasil usability testing berdasarkan hasil perancangan ulang prpduk 

menghasilkan nilai pada kriteria efektivitas sebesar 97,14%, pada kriteria 

efisiensi sebesar 89,66%, kriteria learnability seluruh tugas yang lebih 

baik, dimana berdasarkan grafik learning curve dapat dikatakan bahwa 

setiap tugas berhasil mencapai steady state dang semua tugas berhasil 

dikerjakan oleh pengguna dengan waktu diatas waktu normal. Selain itu 

pada kriteria safety produk telah dinilai aman yang menunjukan bahwa 

responden merasa produk tidak memiliki potensii yang membahayakan. 

Kemudian pada product emotion, terdapat nilai rata-rata emosi positif 

yang lebih dominan yaitu sebesar 3,11 dari pada emosi negatif yang 

sebesar 0,66. Hal ini menunjukan bahwa pengguna tertarik terhadap 

produk hasil perancangan ulang akibat emosii positif yang timbul akibat 

produk yang digunakan. Maka dari itu dapat dikatakan produk hasil 

perancangan ulang memiliki usability dan product emotion yang lebih baik 

dari produk saat ini.  

  

V.2   Saran 
  Terdapat beberapa saran yang diusulkan peneliti. Saran yang diusulkan 

ditujukan untuk penelitian kedepannya. Saran yang diusulkan adalah sebagai 

berikut. 
1. Untuk penelitian selanjutnya, perlu membuat prototype yang lebih banyak 

variannya lagi, karena tampilan pada produk dapat mempengaruhi 

penilaian product emotion. Anak-anak SD memiliki berbagai macam 

selera, mereka cenderung mempunyai warna dan karakter yang disukai 

masing-masing, maka dari itu prototype yang diujikan juga perlu sesuai 

dengan selerenya. 

2. Mambuat prototype dengan ukuran yang beragam seperti ukuran untuk 

kertas HVS A4 dan F4, agar lebih dapat disesuaikan dengan kebutuhan 

anak SD. Sebagian anak ada yang lebih sering menggunakan HVS A4, 

ada juga yang lebih sering menggunakan HVS F4.  
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