BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini membahas mengenai kesimpulan dan saran dari penelitian

rancangan aplikasi ini. Kesimpulan berisi jawaban dari tujuan penelitian. Kemudian

terdapat saran yang digunakan untuk diberikan kepada peneliti selanjutnya dari

penelitian ini.

V.1

Kesimpulan

Pada perancangan aplikasi penunjang persiapan dan pelaksanaan usaha

e-commerce menggunakan metode user-centered design, didapatkan beberapa

kesimpulan menjawab tujuan dari penelitian ini. Berikut merupakan kesimpulan

dari penelitian ini;

1.

Terdapat 24 kebutuhan teridentifikasi yang dikelompokan menjadi 7
kelompok kebutuhan. Kelompok kebutuhan tersebut antara lain adalah
aplikasi dapat menerima pesanan secara terintegrasi, aplikasi dapat
mengatur pendataan produk, aplikasi dapat memberikan informasi usaha,
aplikasi mudah digunakan oleh pengguna, aplikasi dapat memberikan
informasi, referensi, dan rekomendasi, aplikasi dapat menghubungkan
dengan konsumen, dan aplikasi dapat membimbing dan memahami
dalam penggunaan e-commerce.

Hasil rancangan aplikasi berdasarkan kebutuhan yang teridentifikasi,
persona, focus group discussion, dan design workshop adalah aplikasi
yang dirancang dibuat agar dapat menghubungkan beberapa
marketplace e-commerce pada aplikasi yang dirancang. Pada Aplikasi
terdapat fitur laporan yang digunakan untuk melihat laporan usaha, fitur
produk yang dapat digunakan untuk mengontrol data produk, fitur order
untuk menerima pesanan, fitur chat untuk menerima pesan dari
konsumen, fitur promosi untuk menjalankan promosi, fitur broadcast
untuk menjalankan broadcast message dan fitur e-learning yang dapat
memberikan pembelajaran serta ide mengenai usaha dalam toko online

pada aplikasi yang dirancang. Hasil rancangan dibuat agar kebutuhan
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V.2

dari berbagai macam marketplace dapat digunakan pada aplikasi ini
untuk memudahkan pengguna dalam pengelolaan dan menjalankan
usahanya.

Evaluasi menggunakan usability testing dengan menggunakan 5 kriteria
yang digunakan untuk melakukan evaluasi. 5 kriteria tersebut adalah
efficiency dengan mendapat penilaian sebesar 80%, effectiveness
dengan nilai sebesar 88%, usefulness dengan mendapat penilaian
sebesar 4,375, learnability dengan mendapat penilaian sebesar 3,875,
dan satisfaction dengan mendapat penilaian sebesar 3,875. Penilaian
untuk kriteria efficiency dan effectiveness dengan perhitungan tugas yang
diberikan. Perhitungan kriteria usefulness, learnability, dan satisfaction
berdasarkan penilaian kuesioner SUS. Nilai SUS secara keseluruhan
yang didapat adalah 77,5. Seluruh penilaian tersebut tidak ada yang
berada dibawah nilai minimal, dan dapat dikatakan sudah layak untuk

digunakan.

Saran

Perancangan aplikasi ini tentu belum seluruhnya sempurna. Pada bagian

ini diberikan saran-saran yang dapat diberikan berdasarkan penelitian yang sudah

dilakukan. Penyusunan saran ini diharapkan dapat berguna untuk penelitian

serupa berikutnya;

1.

Lebih banyak melibatkan desainer dalam mencari alternative design
sehingga konsep desain yang didapat lebih banyak.

Pada pembuatan konsep alternative sebaiknya disamakan media yang
digunakan pada proses desainnya.

Perancangan aplikasi diberikan fungsi sesungguhnya seperti
penyimpanan pada sebuah database dan kebebasan dalam pengisian
data untuk memberikan pengalaman lebih pada partisipan saat
melakukan evaluasi.

Pada penelitian selanjutnya, diperlukannya pengumpulan data yang
dibutuhkan setiap platform untuk memenuhi data yang diperlukan setiap

platform.
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