BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini akan berisikan kesimpulan dan saran dari peneliian yang telah
dilakukan. Kesimpulan yang dijabarkan merupakan jawaban atas rumusan
masalah dari penelitian ini. Sementara saran yang diberikan merupakan
rekomendasi untuk meningkatkan kualitas penelitian dan sebagai referensi untuk

penelitian yang sejenis atau berhubungan.

VA1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil dari penelitian yang telah dilakukan, terdapat tiga buah

kesimpulan yang akan dijabarkan. Ketiga kesimpulan tersebut akan menjawab

ketiga rumusan masalah. Kesimpulan tersebut adalah sebagai berikut:

1. Terdapat 9 buah kebutuhan utama dari pengguna terhadap rancangan
user interface aplikasi jaringan sosial untuk alumni Program Studi Sarjana
Teknik Industri UNPAR. Kebutuhan-kebutuhan tersebut adalah aplikasi
dapat menjadi wadah peresmian para lulusan baru menjadi anggota
Ikatan Alumni TI UNPAR, aplikasi dapat memberikan informasi mengenai
profil dari alumni-alumni TI UNPAR, aplikasi dapat menghubungkan
sesama alumni TI UNPAR, aplikasi dapat melakukan broadcast pesan ke
tiap pengguna aplikasi, aplikasi dapat memberikan informasi mengenai
lapangan pekerjaan, aplikasi dapat mewadahi alumni untuk bergabung
dengan Shared Interest Group (SIG) yang memiliki deskripsi dan tujuan
yang jelas atau membentuk SIG baru dengan hobi yang belum ada
sebelumnya, aplikasi dapat memberikan informasi mengenai IATI
UNPAR, aplikasi dapat mewadahi alumni untuk turut aktif dalam kegiatan
IATI yang dilakukan, dan aplikasi dapat memberikan informasi mengenai
perkembangan Teknik Industri UNPAR.

2. Rancangan user interface dari aplikasi jaringan sosial untuk alumni
Program Studi Sarjana Teknik Industri UNPAR ini dibuat dalam bentuk
high-fidelity prototype. Pada prototype ini menggambarkan aplikasi dalam

bentuk sebuah media sosial untuk para alumni tersebut. Di dalam
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prototype ini terdapat informasi dan fitur-fitur yang dapat menopang
kebutuhan alumni, yaitu halaman daftar unggahan alumni, fitur untuk
membuat kabar berita, fitur kirim pesan dan telepon ke pengguna lain,
fitur melamar pekerjaan, fitur menawarkan usaha yang dimiliki alumni,
fitur group chat yang terbagi berdasarkan hobi atau yang dikenal dengan
shared interest group, profile pengguna, informasi mengenai berita dan
agenda kegiatan IATI UNPAR, dan informasi perkembangan Teknik
Industri UNPAR.

Evaluasi rancangan user interface dari aplikasi jaringan sosial untuk
alumni Program Studi Teknik Industri UNPAR dilakukan secara kuantitatif
dan kualitatif. Dari hasil pengujian yang dilakukan secara kuantitatif,
didapatkan nilai kriteria effectiveness sebesar 91,96% dan nilai kriteria
efficiency sebesar 90,18%. Nilai batas yang digunakan untuk pengujian
kuantitatif adalah 68%. Sedangkan untuk pengujian kualitatif dilakukan
dengan menggunakan USE Questionnaire. Dari hasil pengujian tersebut
didapatkan nilai kriteria usefulness sebesar 81,51%, nilai kriteria
learnability sebesar 93,75% dan nilai kriteria satisfaction sebesar 89,58%.
Nilai batas yang digunakan untuk pengujian kualitatif adalah 70%. Dapat
dilihat bahwa setiap kriteria memiliki nilai diatas batas minimum, sehingga
dapat dikatakan rancangan user interface aplikasi jaringan sosial untuk
alumni Program Studi Sarjana Teknik Industri UNPAR memiliki kualitas

usability yang baik.

Saran

Setelah melakukan penelitian, terdapat beberapa saran yang dihasilkan

untuk penelitian selanjutnya. Diharapkan saran-saran ini dapat meningkatkan

kualitas penelitian selanjutnya atau menjadi referensi untuk penelitian yang

sejenis. Saran-saran tersebut adalah sebagai berikut:

1.

Membuat prototype menggunakan dengan software lain seperti Adobe
XD dan Justinmind yang competible pada berbagai jenis layar
smartphone dan memiliki fitur-fitur animasi yang dapat diterapkan pada
tombol aplikasi.

Mempertimbangkan aspek bisnis atau viability dalam pengujian yang

dilakukan.
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Pada penelitian selanjutnya, dapat dilakukan, perbaikan, dan
pengembangan lebih lanjut dari hasil rancangan aplikasi ini. Sebagai
contoh, pengembangan rancangan user interface selanjutnya dapat

dilakukan dengan mempertimbangkan aspek accessibility.
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