
V-1 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 Pada bab ini akan dibahas mengenai kesimpulan atas penelitian yang 

sudah dilakukan. Kesimpulan dibuat untuk menjawab rumusan masalah yang 

dirancang sebelumnya dan saran merupakan masukan dan usulan untuk 

penelitian selanjutnya yang sejenis. 

 

V.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan, didapatkan tiga 

kesimpulan yang dapat ditarik. Kesimpulan akan menjawab rumusan masalah 

yang sudah dirumuskan pada bab sebelumnya. Kesimpulan atas penelitian ini 

adalah sebagai berikut. 

1. Secara keseluruhan, pengguna membutuhkan pendefinisian ulang 

mengenai food waste and loss melalui aplikasi berupa fitur dan informasi 

yang kredibel. Terdapat sepuluh kebutuhan pengguna terhadap aplikasi 

yaitu sistem pemantauan, tidak mengeluarkan banyak biaya, 

pengangkutan, terintegrasi, informasi dan edukasi, mudah dioperasikan, 

reward, mudah dipahami, bisa dioperasikan kapan saja, dan komunikasi. 

2. Terdapat tiga alternatif konsep dari aplikasi yang dapat meningkatkan 

kesadaran pengelolaan food waste and loss di rumah makan. Setelah 

melalui tahap pemilihan konsep, didapatkan satu alternatif konsep terpilih. 

Konsep terpilih dalam penelitian ini yaitu konsep 3 (Biodemeal). Konsep 

dari alternatif ini memiliki fitur-fitur yang dapat membantu pengguna 

dalam pengelolaan food waste and loss. Alternatif yang terpilih kemudian 

disempurnakan dengan menggunakan metode SCAMPER dan 

didapatkan final concept dari aplikasi. Kemudian dihasilkan high fidelity 

prototype yang dibuat berdasarkan final concept yang sudah dirancang. 

3. Evaluasi dari prototipe dilakukan dengan menggunakan usability testing, 

penerapan konsep theory of planned behavior, dan persuasiveness dari 

aplikasi. Hasil usability testing dari aplikasi bernilai baik dikarenakan hasil 

penilaian dari kriteria effectiveness dan efficiency berada di atas 70% 
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dengan nilai berturut-turut 96,67% dan 92%, rata-rata SUS berada di atas 

68 dengan nilai 81,75. Kriteria satisfaction, usefulness, dan learnability 

berada di atas 3,4 dengan nilai berturut-turut 4,383, 4,2, dan 4,167. 

Penerapan konsep theory of planned behavior dan persuasiveness dalam 

aplikasi dinilai baik dikarenakan hasil penilaian yang berada di atas nilai 

minimum dalam setiap variabelnya. Pada konsep theory of planned 

behavior, variabel attitude toward behavior berada pada nilai 4,225, 

subjective norm berada pada nilai 4,25, perceived behavior control 

berada pada nilai 4,175, dan intention to use berada pada nilai 4,5. Pada 

konsep persuasiveness, variabel primary task berada pada nilai 4,3, 

perceived dialogue support berada pada nilai 4,4, perceived credibility 

berada pada nilai 4,3, perceived social support berada pada nilai 4,05, 

perceived persuasiveness berada pada nilai 4,3, perceived 

unobtrusiveness berada pada nilai 3,85, perceived effort berada pada 

nilai 4,35, perceived effectiveness berada pada nilai 4,3, dan use 

continuance berada pada nilai 4,167. 

 

V.2 Saran 

 Setelah dilakukan pembuatan kesimpulan dilakukan pembuatan saran. 

Saran yang diberikan ditujukan untuk penelitian selanjutnya yang sejenis. Saran 

yang dapat dilakukan untuk kedepannya, yaitu: 

1. Dilakukan pertimbangan ulang mengenai penggunaan software 

perancangan prototipe. Software Adobe XD memiliki kekurangan dimana 

fitur database, pengisian form, dan perangkat lunak lain belum terdapat 

pada Adobe XD. Dengan penggunaan software lain seperti Just-in-mind 

yang dapat menyimpan database.  

2. Dalam evaluasi usability testing, sebaiknya ditekankan penggunaan 

metode think-a-loud pada saat pengguna melakukan tugas. Sehingga 

pengguna tidak hanya mengungkapkan opini pada saat peneliti bertanya 

saja. 

3. Dalam evaluasi usability testing, sebaiknya dilakukan secara langsung 

apabila memungkinkan sehingga peneliti dapat melihat ekspresi dari 

pengguna pada saat menggunakan aplikasi. Dkarenakan, melalui metode 
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virtual, saat pengguna membagikan layar ponsel saat pengoperasian, 

fitur kamera pada ruang pertemuan akan mati secara otomatis. 

4. Dalam pengembangan aplikasi dapat dilakukan kerjasama dengan 

pemerintah atau organisasi yang bergerak dalam food waste and loss 

dalam penyempurnaan aplikasi.
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