BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini dibahas mengenai kesimpulan dan saran dari penelitian
yang dilakukan terkait perancangan aplikasi penyalur makanan sisa layak makan
berdasarkan metode User Centered Design. Kesimpulan yang ditarik merupakan
jawaban dari rumusan masalah yang dijelaskan pada bab satu, sedangkan saran
yang diberikan merupakan masukan bagi pengembangan penelitian selanjutnya.

Berikut merupakan pemaparan dari masing-masing subbab.

VA1 Kesimpulan
Berdasarkan tahapan penelitian yang telah dilakukan, dapat ditarik

beberapa kesimpulan. Poin-poin kesimpulan di bawah ini menjawab rumusan

masalah dari penelitian yang dilakukan. Berikut merupakan kesimpulan dari
penelitian.

1. Berdasarkan tahap discovering requirements, diperoleh 8 kebutuhan
pihak penyalur yang perlu diakomodasi oleh aplikasi, yaitu aplikasi dapat
memudahkan pengguna menemukan pihak penerima makanan, aplikasi
dapat membantu proses pengambilan makanan hingga sampai ke pihak
penerima, aplikasi dapat menyediakan informasi lengkap mengenai
makanan yang disalurkan, aplikasi dapat memungkinkan pengguna untuk
menghubungi pihak penerima secara langsung, aplikasi dilengkapi
informasi lokasi penyalur secara detail, aplikasi dapat menyediakan
informasi lengkap mengenai pihak penerima, aplikasi dapat
mengingatkan pengguna jika belum ada yang mengambil makanan, dan
aplikasi dapat membagikan informasi makanan ke orang lain secara
elektronik. Sedangkan untuk pihak penerima terdapat 10 kebutuhan yang
perlu diakomodasi oleh aplikasi, yaitu aplikasi dapat menyediakan
informasi lengkap mengenai makanan yang disalurkan, aplikasi
memungkinkan pengguna memilih-milih jenis makanan yang diinginkan,
aplikasi dapat menyediakan informasi lengkap mengenai lokasi dan

alamat penyalur, aplikasi dapat memungkinkan pengguna untuk
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menghubungi pihak penyalur secara langsung, aplikasi dapat membantu
proses pengambilan makanan hingga sampai ke pihak penerima, aplikasi
memungkinkan pengguna mencari jenis makanan yang diinginkan,
aplikasi dapat memungkinkan pengguna memilih metode pengiriman
makanan, aplikasi dapat mengarahkan pengguna dalam penggunaannya
secara jelas, aplikasi dapat memberikan informasi kepada pengguna
apabila ada makanan yang jaraknya dekat, serta aplikasi dapat
menyediakan pilihan bahasa yang digunakan.

Rancangan aplikasi yang dihasilkan merupakan suatu high-fidelity
interface prototype yang memiliki fitur utama terkait kemudahan
penyaluran makanan sisa layak makan secara online dengan
menekankan pada pengalaman dan kebutuhan pengguna serta konsep
yang minimalis dan sederhana, dimana sebagian besarnya
dikembangkan dari konsep desain alternatif 3 dengan beberapa
perbaikan dan juga dengan mengadaptasikan beberapa konsep atau fitur
dari alternatif 1 dan 2. Rancangan aplikasi terdiri dari total 34 screen
dengan fitur-fitur lainnya yang telah disesuaikan dengan kebutuhan
pengguna dari kedua belah pihak.

Berdasarkan tahap evaluating, diperoleh hasil perhitungan kriteria
effectiveness untuk pihak penyalur sebesar 88.89% dan untuk pihak
penerima sebesar 87.50%, sedangkan kriteria efficiency untuk pihak
penyalur sebesar 83.33% dan untuk pihak penerima sebesar 85.42%.
Sedangkan dari hasil pengisian kuesioner USE, diperoleh skor untuk
kriteria learnability bagi pihak penyalur sebesar 80% dan bagi pihak
penerima sebesar 77.50%, serta kriteria satisfaction bagi pihak penyalur
sebesar 82.86% dan bagi pihak penerima sebesar 83.33%. Berdasarkan
hasil evaluasi tersebut, dapat dikatakan aplikasi yang dirancang telah
memiliki tingkat usability yang baik. Selain itu, terdapat juga empat buah
usulan perbaikan berdasarkan hasil wawancara evaluasi terhadap
responden, di antaranya adalah memberikan penanda pada icon
messages atau notifikasi agar pengguna sebagai pihak penyalur lebih
aware ketika ada orang yang ingin memesan makanannya, memperbaiki
icon-icon pada menu bar sehingga lebih cepat dan mudah ditemukan oleh

pengguna, mengganti warna tombol pada beberapa tampilan yang

V-2
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V.2

mewajibkan pengisian data atau checkbox agar pengguna menyadari
adanya data yang belum terisi, dan memberikan alternatif cara

penggantian foto profile supaya lebih efisien.

Saran

Penelitian yang dilakukan tentu masih memiliki berbagai kekurangan

yang harus diperbaiki. Terdapat beberapa saran yang diberikan bagi penelitian

pengembangan aplikasi serupa ke depannya agar dapat menjadi lebih baik lagi.

Berikut merupakan saran-saran yang diberikan.

1.

Penelitian selanjutnya dapat dikembangkan dengan menggunakan
bahasa pemrograman atau coding agar fitur-fitur yang ada pada aplikasi
mampu dijalankan atau dioperasikan sepenuhnya, sehingga pengalaman
pengguna dalam berinteraksi atau mengoperasikan produk menjadi lebih
mendalam dan realistis.

Penelitian selanjutnya dapat dikembangkan dengan menambahkan fitur
yang diuji untuk mengetahui aspek usability yang lebih dalam lagi terkait

aplikasi penyalur makanan sisa layak makan.
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