BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini dibahas mengenai kesimpulan dan saran. Kesimpulan

adalah hasil yang didapatkan dari penelitian ini dan menjadi jawaban dari tujuan

penelitian yang dilakukan. Saran merupakan masukan atau rekomendasi untuk

dilakukannya penelitian selanjutnya.

VA

Kesimpulan

Setelah dilakukan penelitian ini didapatkan beberapa kesimpulan.

Kesimpulan yang didapat adalah jawaban dari tujuan penelitian ini. Berikut adalah

kesimpulan yang didapatkan:

1.

Terdapat berbagai kebutuhan dari aplikasi Creathings sebagai
penghubung freelancer digital kreatif dengan pengusaha di bidang
penjual produk berdasarkan sudut pandang user. Dari sudut pandang
freelancer, dibutuhkan sebuah aplikasi yang dapat meningkatkan relasi,
mencari bahan dalam pembuatan portfolio, transaksi yang aman,
menemukan klien, dan mendapatkan pekerjaan yang sesuai dengan
skillnya. Sedangkan dari sudut pandang entrepreneur, user
membutuhkan aplikasi yang dapat membantunya mencapai pasar yang
lebih luas lagi, transaksi yang aman, mendapatkan freelancer yang sesuai
dengan yang diinginkan, dan dapat mengembangkan bisnisnya lebih baik
lagi.

Pada penelitian ini dihasilkan satu buah prototype yang berfungsi untuk
mempertemukan freelancer dan entrepreneur. Konsep yang diterapkan
pada aplikasi Creathings ini adalah entrepreneur akan membuat
lowongan pekerjaan yang dapat dilamar oleh freelancer. Terdapat
berbagai fitur utama untuk membantu user seperti, artikel, job vacancy,
profile, orders, dan community. Selain itu, terdapat fitur pendukung seperti
chat, follow, see portfolio, dan my wallet.

Evaluasi terhadap rancangan aplikasi penghubung freelancer digital

kreatif dengan pengusaha di bidang penjual produk berdasarkan aspek
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usability dengan menggunakan usability testing. Usability testing yang
dilakukan ada dua pengukuran yaitu kuantitatif dan kualitatif. Pada
pengukuran kuantitatif digunakan enam aspek usability yaitu, efektivitas,
efisiensi, kegunaan, kemudahan penggunaan, kemudahan belajar, dan
kepuasan. Berdasarkan pengujian yang dilakukan, diketahui prototype
aplikasi Creathings memenuhi semua aspek yang diuji pada usability
testing. Prototype ini untuk tampilan user entrepreneur dapat dikatakan
baik karena memenuhi keenam kriteria tersebut dengan nilai efektivitas
sebesar 88,9%, efisiensi sebesar 86,1%, kegunaan sebesar 87,5%,
kemudahan penggunaan sebesar 82,95%, kemudahan belajar sebesar
85,7%, dan kepuasan sebesar 86,97%. Sedangkan untuk tampilan user
freelancer juga dapat dikatakan baik karena memenuhi keenam kriteria
tersebut dengan nilai efektivitas sebesar 92%, efisiensi sebesar 89,7%,
kegunaan sebesar 83%, kemudahan penggunaan sebesar 84,42%,

kemudahan belajar sebesar 87,5%, dan kepuasan sebesar 86,73%.

Saran

Setelah dilakukan penelitian ini didapatkan beberapa saran. Saran adalah

rekomendasi bagi peneliti lain yang ingin meneliti bidang yang sama ataupun yang

ingin melanjutkan penelitian ini. Berikut adalah saran yang diberikan oleh peneliti

bagi yang ingin melanjutkan penelitian ini atau melakukan penelitian serupa.

1.

Sebaiknya lebih banyak menggunakan narasumber atau responden
dalam merancang sebuah aplikasi baru, agar fitur atau kebutuhan yang
diketahui menjadi lebih banyak dan beragam.

Sebaiknya dalam membuat prototype aplikasi menggunakan bantuan
vendor atau orang yang sudah berpengalaman agar dihasilkan prototype
yang lebih baik lagi.

Sebaiknya dalam membuat ketentuan pembayaran dengan pihak ketiga,
dibuat bersama orang yang ahli dibidang tersebut.

Untuk yang ingin melanjutkan peneliti ini, langkah selanjutnya adalah
membuat aplikasi akhir yang sudah diprogram (back end) dan memikirkan

bagaimana caranya monetize aplikasi Creathings ini.
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