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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 Pada bab ini,  akan dipaparkan mengenai kesimpulan dan juga saran 

dari penelitian ini. Kesimpulan dibuat berdasarkan segala rangkaian proses yang 

telah dibuat dalam penelitian ini. Sedangkan saran diberikan sebagai masukan 

untuk penelitian yang akan datang agar dapat menjadi lebih baik. Berikut adalah 

kesimpulan dan saran dari penelitian ini. 

 

V.1 Kesimpulan 

 Bagian ini berisi kesimpulan yang ditarik berdasarkan penelitian yang 

telah dilakukan. Kesimpulan ini menjawab rumusan masalah yang telah 

dirumuskan pada bab I. Berikut adalah kesimpulan dari penelitian ini. 

1. Pada penelitian yang telah dilakukan, terdapat 19 kebutuhan yang 

diperoleh untuk pembuatan aplikasi pemesan lapangan seperti mampu 

memperlihatkan jadwal lapangan badminton yang kosong, mampu 

menyediakan layanan untuk membeli perlengkapan Badminton seperti 

shuttlecock, raket, grip, dan lain lain., mampu menyediakan metode 

pembayaran yang beragam, mampu mengakomodasi layanan lain 

selain memesan lapangan Badminton, dan kebutuhan-kebutuhan 

lainnya. Selain itu, terdapat 10 kebutuhan yang diperoleh untuk 

pembuatan aplikasi pemesan lapangan seperti dapat mencatat pesanan 

layanan secara otomatis, mudah untuk digunakan, dapat digunakan 

untuk melakukan transaksi, dapat mencatat pesanan layanan dengan 

benar, dan kebutuhan-kebutuhan lainnya. 

2. Prototipe aplikasi yang dibuat untuk melakukan pemesanan lapangan 

Badminton adalah high-fidelity prototype. Dalam hal ini, terdapat 2 high-

fidelity prototype yang dirancang yaitu high-fidelity prototype untuk 

pemesan lapangan dan juga high-fidelity prototype untuk pengelola 

lapangan. High-fidelity prototype yang dihasilkan berupa tampilan 

interaktif yang dapat digunakan untuk menyelesaikan beberapa tugas. 

Terdapat beberapa halaman interface yang telah dirancang pada 
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aplikasi pemesan lapangan seperti halaman pendaftaran, halaman 

masuk, halaman utama, halaman daftar lokasi dan pemilihan tanggal, 

halaman detil lapangan, halaman perlengkapan, halaman keranjang, 

halaman metode pembayaran, halaman riwayat transaksi, dan halaman 

ulasan. Selain itu, terdapat beberapa halaman interface yang telah 

dirancang juga untuk aplikasi pengelola lapangan seperti halaman 

pendaftaran, halaman masuk, halaman utama, halaman tambah gor, 

halaman tambah produk, halaman daftar pesanan, halaman tambah 

pesanan, halaman kalender pesanan, halaman akun, halaman daftar 

transaksi dan halaman statistik penjualan. 

3. Hasil evaluasi untuk prototipe pemesan lapangan adalah 87% efficiency 

dan 83% effectiveness serta rata-rata nilai SUS sebesar 86,5. Hasil dari 

pengujian usabilitas untuk prototipe pengelola lapangan adalah 93% 

efficiency dan 94% effectiveness serta rata-rata nilai SUS sebesar 

87,08. Untuk aspek efficiency dan effectiveness dari kedua prototipe 

tersebut sudah berada diatas 70% dan dapat dikatakan prototipe 

memiliki efficiency dan effectiveness yang tinggi. Selain itu, rata-rata 

nilai SUS yang diperoleh juga berada diatas batas nilai minimum yaitu 

68. 

 

V.2 Saran 

 Bagian ini berisi saran yang dapat digunakan agar penelitian selanjutnya 

dapat dilakukan dengan lebih baik lagi. Berikut merupakan saran yang diberikan 

oleh peneliti untuk penelitian-penelitian berikutnya. 

1. Melibatkan ahli dalam perancangan user interface agar hasil dari user 

interface yang dirancang dapat lebih memuaskan pengguna. 

2. Mempertimbangkan aspek lain dalam pengujian usabilitas seperti aspek 

accesibility agar dapat mengetahui penilaian dari user interface dari sisi 

pengguna yang memiliki keterbatasan.  
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