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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 

 
 

Pada bab ini, terdapat dua bagian pembahasan, yaitu pembahasan terkait 

kesimppulan dan saran dari hasil penelitian. Kesimpulan akan membahas apa 

yang didapatkan dari proses penelitian dimulai dari awal penelitian hingga akhir 

penelitian. Pada bab ini juga akan memberikan saran untuk peneliti selanjutnya 

yang akan melakukan penelitian yang serupa, agar penelitian selanjutnya dapat 

dilaksanakan lebih baik lagi. 

 

V.1 Kesimpulan 
 Pada penelitian ini, sudah dilakukan evaluasi pada user interface aplikasi 

ATOS PAMOR.dengan menggunakan metode usability testing untuk 

mengevaluasi aplikasi ATOS PAMOR saat ini, merancang ulang aplikasi ATOS 

PAMOR dalam bentuk prototipe, usability testing kembali untuk mengevaluasi 

rancangan ulang, dan diakhiri dengan melakukan implementasi hasil evaluasi. 

Terdapat tiga kesimpulan yang dapat dihasilkan dari penelitian ini. Berikut adalah 

tiga hasil kesimpulan dari penelitian ini. 

1. Hasil evaluasi dari aplikasi ATOS PAMOR saat ini dengan menggunakan 

metode usability testing, menunjukan bahwa aplikasi ATOS PAMOR saat 

ini memiliki nilai-nilai aspek usability yang masih berada di bawah nilai 

standar Aplikasi ATOS PAMOR saat ini memiliki nilai aspek effectiveness 

sebesar 62,6%, nilai aspek efficiency sebesar 54,17%, nilai aspek 

satisfaction sebesar 44,35%, nilai aspek learnability sebesar 41,15%, dan 

nilai aspek usefulness sebesar 44,53%. Dari lima aspek tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa aspek effectiveness dan efficiency berada di bawah 

nilai standar, sehingga masih harus ditingkatkan. Aspek satisfaction, 

learnability, dan usefulness berada di bawah nilai tengah. Aspek 

satisfaction dan usefulness termasuk ke dalam kategori cukup sedangkan 

aspek learnability termasuk ke dalam kategori sedikit tidak layak. Meskipun 

nilai aspek satisfaction dan usefulness termasuk ke dalam kategori 

termasuk ke dalam kategori cukup, tetapi teap harus ditngkatkan kembali. 
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Hasil dari usability testing pada aplikasi ATOS PAMOR saat ini juga 

menghasilkan 57 usability problems yang nantinya akan digunakan 

sebagai landasan dalam pembuatan prototipe rancangan ulang aplikasi 

ATOS PAMOR. 

2. Prototipe rancangan ulang aplikasi ATOS PAMOR dibuat dalam 2 tingkat 

prototipe, yaitu prototipe low-fidelity dan prototipe high fidelity. Prototipe 

low-fidelity dibuat dengan menggunakan metode paper-based prototyping. 

Ukuran tampilan rancangan ulang yang dibuat pada low-fidelity ini dibuat 

menyerupai ukuran tampilan smartphone pada umumnya. Prototipe yang 

dirancang ulang ini memuat beberapa perbaikan, diantaranya yaitu 

penyajian informasi, fitur, serta tampilan dari aplikasi tersebut. Setelah itu, 

tahap selanjutnya yaitu membuat prototipe high-fidelity yang dibuat dan 

didesain kembali berdasarkan hasil dari prototipe low-fidelity. Pada 

pembuatan prototipe high-fidelity ini juga dibuat flow dari setiap tampilan 

agar dapat digunakan pada usability testing prototipe. Hasil dari rancangan 

prototipe ini merubah beberapa tampilan dari setiap tugas yang diujikan. 

Selain tampilan, informasi serta langkah yang tugas pada rancangan ulang 

ini juga lebih lengkap dan lebih efisien. Informasi pada tampilan halaman 

utama dari aplikasi juga pada rancangan ulangnya dapat dipilih dan 

menjadi sebuah fitur. Pada rancangan ulang aplikasi ATOS PAMOR ini 

juga ditambahkan beberapa fitur yang dapat menjawab masalah dari pada 

pengguna diantaranya yaitu fitur notifikasi dan fitur draft. 

3. Hasil evaluasi dari prototipe rancangan ulang aplikasi ATOS PAMOR 

dengan menggunakan metode usability testing, menunjukan bahwa 

prototipe rancangan ulang aplikasi ATOS PAMOR memiliki nilai-nilai aspek 

usability yang baik karena lebih tinggi dari nilai standar. Aplikasi ATOS 

PAMOR saat ini memiliki nilai aspek effectiveness sebesar 93,06%, nilai 

aspek efficiency sebesar 88,89%, nilai aspek satisfaction sebesar 83,92%, 

nilai aspek learnability sebesar 84,37%, dan nilai aspek usefulness sebesar 

85,76%. Dari lima aspek tersebut, dapat disimpulkan bahwa aspek 

effectiveness dan efficiency berada di atas batas acceptable, sehingga 

dapat dikatakan meningkat dari nilai usability testing pada aplikasi ATOS 

PAMOR saat ini. Aspek satisfaction, learnability, dan usefulness juga 

berada di atas nilai tengah, sehingga dapat dikatakan meningkat dari nilai 
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usability testing pada aplikasi ATOS PAMOR saat ini. Aspek satisfaction 

dan learnability termasuk ke dalam kategori layak, sedangkan aspek 

usefulness termasuk ke dalam kategori sangat layak. Hasil dari usability 

testing pada dari prototipe rancangan ulang aplikasi ATOS PAMOR ini 

menghasilkan 10 usability problems yang lansgung ditindak lanjuti oleh 

peneliti dan diimplementasikan. 

V.2 Saran 
Padapenelitian ini juga akan memberikan beberapa saran yang dapat 

menjadi bahan pertimbangan untuk penelitian serupa selanjutnya. Berikut 

merupakan saran yang dapat diterapkan atau menjadi bahan pertimbangan 

kembali agar penelitian serupa selanjutnya menjadi lebih baik. 

1. Untuk penelitian serupa,  melibatkan developer aplikasi yang bersangkutan 

dalam melaksanakan prototyping aplikasi agar mendapatkan masukan dari 

sudut pandang developer. 

2. Untuk penelitian serupa, melakukan konfirmasi terhadap stakeholder 

perusahaan untuk dapat melakukan penelitian, agar hasil penelitian 

memungkinkan untuk diimplementasikan. 

3. Menggunakan software prototyping yang lain seperti salah satu contohnya 

yaitu Justinmind yang memiliki variasi animasi yang lebih banyak. 

4. Menggunakan metode objektif untuk mengukur aspek usability agar hasil 

pengujian dapat lebih maksimal. 
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