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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 
 Pada bab ini akan dijelaskan mengenai kesimpulan dan saran. Kesimpulan 

dan saran berguna untuk memberikan ringkasan mulai dari hasil dan aktivitas yang 

dilakukan selama penelitian berlangsung. Kemudian, saran bertujuan untuk 

memberikan usulan-usulan agar penelitian serupa kedepannya dapat lebih baik. 

Berikut adalah penjelasan untuk kesimpulan dan saran dari penelitian ini. 

 

V.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan penelitian dilakukan, terdapat berbagai macam kesimpulan. 

Kesimpulan menjawab tujuan penelitian yang ditetapkan sebelumnya. Berikut 

adalah kesimpulan dari penelitian ini. 

1. Didapatkan 16 kebutuhan gabungan dari Kolektor THG dan pengguna biasa 

yang merupakan terjemahan dari kelemahan (pain point) dan kelebihan 

menjadi kebutuhan, yaitu terdiri dari Membutuhkan Autentikasi yang aman, 

membutuhkan sistem pembayaran yang aman, Membutuhkan pemantauan 

pengemasan yang aman, Membutuhkan fitur pemberian informasi yang 

lengkap, membutuhkan sebuah aplikasi online yang mudah untuk digunakan, 

Menyediakan variasi pilihan pengemasan, Memberikan berbagai macam jenis 

sistem pengiriman, memberikan fitur chat dengan penjual, membutuhkan 

sistem buy out, membutuhkan sistem review yang terpercaya, Memberikan 

sistem lelang yang aman dan terjamin, Membutuhkan customer service yang 

baik, membutuhkan fitur livestream, Menyediakan promo yang menarik, 

memberikan harga fee yang masuk akal, dan membutuhkan aplikasi yang 

dapat menjual berbagai macam barang mulai dari yang baru hingga bekas 

2. Tingkat prototype yang dirancang hingga high fidelity dan dinamakan 

“MYAUCTION.THG”. Prototype berisi fitur utama auction, livestream auction, 

notifikasi, messages, pelacakan status transaksi dan pengemasan, dan 

autentikasi.  

3. Prototype aplikasi mobile lelang THG memiliki tingkat effectiveness, efficiency, 

learnability, dan satisfaction yang cukup baik. Effectiveness dan efficiency 
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menggunakan pendekatan task completion, sedangkan learnability dan 

satisfaction menggunakan System Usability Scale. Nilai effectiveness sebesar 

99.43, efficiency sebesar 86.36, dan System Usability Scale sebesar 86.88. 

 

V.2 Saran 

 Berdasarkan penelitian dilakukan, terdapat berbagai macam saran. Bagian 

ini berguna agar penelitian dengan tema dan metode yang serupa dapat dilakukan 

lebih baik kedepannya. Berikut adalah saran-saran yang diberikan. 

1. Pada tahap evaluasi, dikarenakan prototype merupakan sebuah aplikasi, lebih 

baik dilakukan pada device handphone agar pengalaman dapat lebih sesuai. 

Hal ini dikarenakan file Figma yang besar menyebabkan Maze.co tidak kuat 

untuk melakukan pengujian melalui Handphone. 

2. Pada penelitian berikutnya, prototype dapat dikembangkan lebih lanjut 

dengan memberikan kode bahasa pemrograman agar aplikasi dapat berjalan 

dan dapat diluncurkan ke publik. 
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