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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 Setelah rangkaian kegiatan penelitian selesai dilakukan, maka langkah 

terakhir yang perlu dilakukan sebagai penutup ialah melakukan penarikan 

kesimpulan dan memberikan saran.  Kesimpulan memuat hasil penelitian secara 

ringkas yang menjawab rumusan masalah yang telah disusun. Adapun saran 

memuat masukan untuk perusahaan atau penelitian yang akan datang.  

 

V.1  Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian, disusunlah 4 poin kesimpulan untuk 

menjawab masing-masing rumusan masalah yang telah ditetapkan sebelumnya. 

Adanya kesimpulan ini dapat memudahkan pembaca dalam memahami hasil 

penelitian secara singkat dan padat. Berikut merupakan kesimpulan dari penelitian 

ini: 

1. Kegiatan usability testing pada interface aplikasi Batam Online 

Supermarket saat ini menghasilkan nilai efficiency sebesar 18,75%, 

effectiveness sebesar 64,58%, usefulness yang cukup baik karena 

hampir semua fitur sudah dianggap berguna (kecuali tab kategori) dan 

memiliki nilai 5,1. Nilai satisfaction didapatkan sebesar 70,9 dan 

learnability cukup buruk karena mayoritas tugas melampaui nilai WPM 

dan hanya 1 tugas saja yang berhasil mencapai steady state dengan nilai 

hasil kuesioner USE sebesar 6,44. 

2. Bentuk perbaikan yang dilakukan pada interface aplikasi Batam Online 

Supermarket untuk memperbaiki 38 usability problems sangatlah 

bervariasi. Mayoritas perbaikan yang dilakukan adalah penambahan fitur, 

misalnya penambahan fitur riwayat (history) pencarian pada bagian 

search bar dan filter. Perbaikan juga dilakukan pada alur pendaftaran 

akun, alur verifikasi nomor handphone, dan alur pendaftaran alamat saat 

ingin berbelanja. Seluruh perbaikan ini dimaksudkan untuk menghasilkan 

interface aplikasi BOS yang lebih efficient, effective, useful, satisfying, 

dan learnable. 
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3. Kegiatan usability testing pada interface aplikasi Batam Online 

Supermarket usulan memiliki nilai efficiency sebesar 95,83%, 

effectiveness sebesar 97,92%, usefulness yang baik karena semua fitur 

berguna dan bernilai 6,7, dan nilai satisfaction partisipan terhadap 

interface aplikasi usulan ini adalah sebesar 96,5. Learnability interface 

juga baik karena semua tugas memiliki nilai pengerjaan di bawah WPM 

dan kondisi steady state sudah tercapai mayoritas sejak repetisi kedua , 

dengan nilai learnability yang didapatkan dari kuesioner USE sebesar 

6,79. 

 

V.2  Saran 

 Saran dibuat dengan mengacu pada kegiatan dan hasil penelitian yang 

telah didapatkan. Adanya saran ini diharapkan dapat dijadikan sebagai 

pertimbangan atau usulan untuk penelitian serupa di masa yang akan datang. 

Berikut merupakan usulan yang telah disusun untuk perusahaan maupun 

penelitian ke depan: 

1. Selalu melibatkan pengguna aplikasi dalam kegiatan usability testing agar 

kebutuhan pengguna yang terkumpul dan diperbaiki lebih komprehensif. 

2. Membangun website aplikasi agar dapat menjangkau audiens yang lebih 

banyak dan agar pengguna dapat membagikan tautan produk yang dijual 

di aplikasi. 

3. Melakukan kerja sama dengan bank untuk membuat virtual account agar 

pesanan yang sudah dibayar dapat diverifikasi secara otomatis. 

4. Usability testing pada penelitian selanjutnya sebaiknya dilakukan secara 

offline untuk menghilangkan batasan-batasan yang muncul saat kegiatan 

evaluasi dilakukan secara remote.
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