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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 
Pada bab terakhir dalam laporan ini akan dibahas mengenai kesimpulan 

dan saran. Kesimpulan akan menjawab rumusan masalah dari penelitian yang 

dilakukan, sedangkan saran akan diberikan kepada pembaca yang inign 

melakukan penelitian terkait dengan penelitian ini. 

 
V.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, didapatkan kesimpulan dari 

penelitian yang dilakukan. Kesimpulan tersebut akan menjawab rumusan masalah 

yang telah ditetapkan. Berikut merupakan kesimpulan dari penelitian ini. 

1. Hasil usability testing aplikasi saat ini menghasilkan nilai berdasarkan 

kriteria effectiveness sebesar 68%, kriteria efficiency sebesar 57%, 

kriteria usefulness sebesar 5,01, kriteria learnability sebesar 3,54, kriteria 

satisfaction sebesar 3,68, kriteria pragmatis sebesar 0,1, kriteria hedonis 

sebesar 0,5. Secara keseluruhan aplikasi belum mencapai kriteria 

usability yang baik. Dari pengujian yang dilakukan tersebut juga 

didapatkan usability problem pada fitur pada aplikasi saat ini. 

2. Berdasarkan hasil usability testing yang dilakukan, terdapat 22 usability 

problem pada aplikasi X saat ini. Permasalahan tersebut dijadikan 

pertimbangan untuk dilakukannya perancangan perbaikan. Mayoritas 

perbaikan yang dilakukan terletak pada laman utama berupa perubahan 

tata letak fitur dan perubahan icon yang digunakan. Terdapat perbaikan 

lain pada fitur pemesanan, edit profile, shopping cart, status order dan 

application guide. Terdapat juga usulan untuk menambahkan fitur profil 

yang berisikan fitur-fitur yang frekuensi penggunaannya tidak begitu 

sering. Terdapat juga usulan pemberian petunjuk penggunaan aplikasi 

agar pengguna dapat lebih mudah menggunakan aplikasi ketika pertama 

kali menggunakan aplikasi. 

3. Hasil evaluasi perbandingan rancangan aplikasi saat ini dan rancangan 

usulan menunjukan bahwa rancangan usulan memiliki nilai yang lebih 

baik dibandingkan dengan rancangan saat ini. Nilai untuk rancangan awal 
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kriteria effectiveness sebesar 67,3%, kriteria efficiency sebesar 53,1%, 

kriteria usefulness sebesar 4,34, kriteria learnability sebesar 4,35, kriteria 

satisfaction sebesar 4,36, kriteria pragmatis sebesar 0,23, kriteria hedonis 

sebesar 0,58. Nilai untuk rancangan usulan kriteria effectiveness sebesar 

95,2%, kriteria efficiency sebesar 89,8%, kriteria usefulness sebesar 6,04, 

kriteria learnability sebesar 6,37, kriteria satisfaction sebesar 6,15, kriteria 

pragmatis sebesar 1753, kriteria hedonis sebesar 1,94. 

 
V.2 Saran 

Pada Subbab ini akan dielaskan mengenai beberapa hal yang dipelajari 

seiring melakukan penelitian ini, yang diharapkan dapat diperhatikan apabila 

pembaca ingin melakukan penelitian terkait. 

1. Evaluasi yang dilakukan terhadap rancangan aplikasi, dilakukan secara 

berkelanjutan untuk menghasilkan rancangan aplikasi yang lebih optimal 

dan mempertimbangkan kebutuhan perusahaan terkait kebutuhan 

evaluasi yang dilakukan. 

2. Melibatkan jumlah desainer yang lebih banyak agar dapat mengetahui 

perspektif yang berbeda dan ide baru dalam perancangan aplikasi usulan 

serta mempertimbangkan dasar ilmiah terkait. 

3. Dalam rancangan usulan, cara pemakaian aplikasi sebaiknya 

dimunculkan ketika pengguna pertama kali menggunakan aplikasi dan 

diletakkan di laman utama aplikasi. 

4. Responden yang digunakan, sebaiknya mempertimbangkan usia 

pengguna karena setiap kategori usia memiliki kebutuhan yang 

berbeda-beda dan berada pada domisili yang lebih luas. 

5. Menyusun kegiatan yang harus dilakukan serta waktu pembuatannya 

secara berurutan dalam penyusunan skripsi karena pembuatan prototipe 

dapat memakan waktu yang cukup lama. 

6. Evaluasi terhadap aspek user experience sebaiknya menggunakan 

metode yang lebih fokus terhadap fitur aplikasi. 
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