BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai kesimpulan dari penelitian yang dilakukan.

Kesimpulan akan dijelaskan sesuai dengan rumusan masalah yang ditentukan di

penelitian ini. Selain itu, pada bab ini juga akan dijelasakan mengenai saran atau

rekomendasi yang dapat diberikan peneliti untuk penelitian berikutnya yang serupa

atau berhubungan.

V.1

Kesimpulan

Kesimpulan penelitian ini memiliki jumlah yang sama dengan jumlah

rumusan masalah. Oleh karena itu, pada penelitian ini terdapat tiga kesimpulan

yang menjawab tiga rumusan masalah yang ditentukan pada Bab |. Kesimpulan-

kesimpulan tersebut adalah sebagai berikut:

1.

Terdapat 8 kebutuhan utama dari user untuk aplikasi mengenai budi daya
tanaman dengan metode hidroponik. Kebutuhan-kebutuhan tersebut adalah
“Aplikasi mampu memberikan informasi yang tepat untuk perawatan berbagai
jenis tanaman hidroponik”, “Aplikasi mampu memberikan informasi dan
panduan pembuatan sistem hidroponik yang cocok untuk pemula”, “Aplikasi
mampu menjadi saran untuk bertanya pada pihak expert di bidang
hidroponik”, “Aplikasi mampu memberikan informasi mengenai perawatan
sistem hidroponik secara umum”, “Aplikasi dapat memberikan lokasi
pembelian peralatan dan bahan hidroponik”, “Aplikasi dapat berfungsi sebagai
media sosial untuk berkomunikasi dengan pengguna lainnya”, “Aplikasi dapat
menjadi saran untuk mencatat perkembangan kebun hidroponik®, dan
“Aplikasi dapat memberikan reward untuk penggunanya yang sudah mencoba
hidroponik”.

Terdapat tiga alternatif konsep untuk aplikasi yang didapat dari proses design
workshop. Dari ketiga alternatif, terpilih satu desain dengan proses concept
scoring yang melibatkan semua designer. Kemudian desain terpilih
disempurnakan dengan metode SCAMPER dan menjadi final concept yang

digunakan sebagai dasar pengembangan prototype. Prototype yang dibuat
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adalah tipe high fidelity interface prototype dengan fitur penyebaran informasi,
social media, pencatatan perkembangan kebun, rekomendasi toko, dan
rewards.

Evaluasi prototype aplikasi terbagi menjadi dua aspek yaitu aspek usability
yang diukur dengan usability testing dan aspek persuasif yang diukur dengan
perceived persuasiveness questionaire dan co-discovery. Usability testing
menghasilkan penilaian untuk lima kategori untuk rancangan aplikasi yaitu
kriteria effectiveness dengan hasil 93% dan kriteria efficiency dengan hasil
70% yang didapat dari metode task completion. Tiga kriteria dalam usability
testing didapat dengan kuesioner system usability scale dan setelah
dikonversi, hasil rata-rata untuk ketiga kriteria adalah 74,06. Semua hasil
usability testing dapat dinyatakan lulus karena memiliki hasil sama atau lebih
dari 70% sebagai standar kelulusan. Sementara hasil dari penilaian aspek
persuasif dengan PPQ dibagi menjadi 3 kriteria yaitu effectiveness dengan
hasil 4,17, quality dengan hasil 4,13, dan capability dengan hasil 3,96. Ketiga
kriteria dapat dinyatakan lulus karena melewati standar 3,5 yang ditentukan
sebelumnya. Dari evaluasi kualitatif aspek persuasif didapatkan kategori yang
paling berhubungan dengan aplikasi adalah user experience, fitur aplikasi dan
aspek persuasif, yaitu dengan persentase sebesar 25,4%, 22,5%, dan 19,7%.
Dari kategori aspek persuasif, sub-kategori yang paling berpengaruh adalah
aplikasi mampu menyebabkan terjadinya perubahan perilaku. Aspek
persuasif juga paling banyak dipengaruhi atau mempengaruhi kategori user

experience dan emosi.

Saran

Saran yang diberikan ditujukan untuk pengembangan penelitian

berikutnya yang berhubungan atau sejenis dengan penelitian ini. Saran-saran

tersebut adalah sebagai berikut:

1.

Pada proses design workshop, dapat ditanyakan kembali kepada designer
mengenai warna yang digunakan dalam alternatif desain.

Membuat prototype yang compatible dengan berbagai jenis ukuran layar
smartphone karena pada tahap evaluasi masih ada beberapa responden yang
membutuhkan waktu lebih panjang untuk mengerjakan tugas karena perlu

scroll ke bawah untuk menemukan tombol menu.
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Kegiatan evaluasi khususnya untuk aspek persuasif dapat dilakukan melalui
proses pengamatan yang lebih lama dan intensif untuk mendapatkan data
yang lebih akurat mengenai perilaku user.

Pada penelitian serupa berikutnya, dapat dipertimbangkan pengembangan
aplikasi dengan platform lain untuk populasi yang tidak memiliki smartphone
karena budi daya tanaman hidroponik tidak terbatas pada kalangan pemiliki
smartphone saja melainkan dapat dilakukan oleh semua populasi sekalipun
lansia yang lebih jarang menggunakan smartphone dibanding remaja dan

orang dewasa.
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