BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN

Bab VI merupakan bab terakhir yang secara garis besar terbagi menjadi
dua bagian yakni kesimpulan dan juga saran. Bab terakhir ini ditujukan untuk
merangkum keseluruhan proses dan juga hasil penelitian. Kesimpulan pada
dasarnya akan menjawab permasalahan yang telah disusun sebelumnya. Saran
adalah pemberian rekomendasi untuk pihak yang akan terlibat pada hasil

penelitian ini.

VI.1 Kesimpulan
Kesimpulan merupakan rangkuman dari seluruh proses dan juga hasil

dari penelitian. Pada sub bab ini juga akan menjawab secara langsung

permasalahan yang telah dirumuskan sebelumnya pada rumusan masalah.

Setidaknya terdapat empat hal yang akan dijawab sekaligus disimpulkan pada

kesimpulan. Hal tersebut berkaitan dengan faktor permasalahan, kebutuhan,

perancangan aplikasi, dan evaluasi aplikasi. Berikut ini merupakan kesimpulan
dari pada penelitian perancangan aplikasi dalam mencari parkir.

1. Pengendara sebagai pencari parkir pada dasarnya membutuhkan
informasi parkir yang memadai. Berikutnya secara lebih mendalam jenis
dan Kkarakteristik informasi yang diperlukan didapatkan dengan
wawancara langsung dengan responden. Berdasarkan hasil wawancara
didapatkan bahwa informasi yang dibutuhkan adalah informasi
mengenai spot, area, dan juga parkir alternatif. Informasi area parkir
dibutuhkan sebagai petunjuk awal kemana pengendara harus pergi,
informasi spot diperlukan sebagai petunjuk lokasi spesifik parkir,
sedangkan informasi parkir alternatif diperlukan di kala parkir yang
disediakan oleh pusat perbelanjaan sudah penuh. Berikutnya
karakteristik informasi yang diperlukan adalah informasi yang mudah
diakses dan live. Informasi yang mudah diakses diperlukan agar
pengendara dapat mengakses informasi kapanpun ia perlukan, serta
informasi yang live diperlukan untuk memastikan informasi tersebut

dapat diandalkan.
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VI.2

Rancangan aplikasi mencari parkir didapatkan dengan metode
participatory design. Desain terpilih didapatkan rancangan yang
mendapatkan nilai tertinggi yang disertai perbaikan berdasarkan
penilaian kuantitatif dan juga kualitatif. Berikutnya rancangan terpilih
dibuat low fidelity prototype. Pemilihan warna dasar aplikasi adalah abu-
abu muda (kode warna: #EEEEE) agar mendapatkan kontras warna
yang baik. Pemilihan warna untuk tanda-tanda dalam aplikasi pada
umumnya menggunakan warna dasar seperti merah, hijau, dan biru
agar mudah ditangkap oleh indera manusia. Terdapat berbagai fitur
dalam rancangan aplikasi mulai dari infromasi area parkir, sub area
parkir, spot parkir, hingga karcis pargkir digital dan pembayaran
elektronik. Fitur-fiturtersebut dapat mempermudah aktifitas pencarian
parkir beserta pula

Evaluasi dilaksanakan dengan mengacu pada empat hal yakni kriteria
efisiensi dan efektifitas pada usability testing serta system usability scale
dan evaluasi kualitatif. Berdasarkan evaluasi yang dilakukan dapat
dikatakan bahwa aplikasi sudah baik secara garis besar dengan nilai di
atas 80% untuk semua kriteria, khususnya pada system usability scale
yang mendapat nilai 88% dari pengunjung dan 93% dari petugas parkir.
Namun dalam penyempurnaannya terdapat empat perbaikan. Perbaikan
pertama adalah pada halaman parkir alternatif dengan menambahkan
simbol dan juga memperbesar tulisan. Perbaikan kedua adalah dengan
menghilangkan fitur tanda panah pada halaman sub area parkir agar
user tidak bingung pada halaman terkait. Perbaikan ketiga adalah alur
login yang dibuat pindah field secara otomatis agar lebih efisien.
Perbaikan keempat adalah perbaikan pada tombol dengan pemberian
warna dan simbol yang relevan agar lebih mudah diidentifikasi oleh

user.

Saran

Terdapat pula saran yang diberikan berkaitan penelitian perancangan

aplikasi mencari parkir ini. Saran sendiri ditujukan pada pihak yang berkaitan

dengan penelitian ini baik peneliti selanjutnya, swasta, maupun pemerintah.
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Berikut ini adalah saran yang diberikan berkaitan penelitian perancangan aplikasi

mencari parkir.

1.

Implementasi teknis dalam perancangan sensor dan integrasi informasi
dengan aplikasi dapat diteliti secara lebih mendalam lagi. Mekanisme
perekaman data dengan sensor serta upload data pada server hingga
disajikan pada aplikasi haruslah dipikirkan dan dibuat lebih mendalam.
Kerja sama antara Dinas Perhubungan Provinsi DKI Jakarta dan pihak
swasta yang terlibat diperlukan agar aplikasi dapat diimplementasikan
pada publik dengan baik.
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