BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Bab V atau yang disebut juga dengan Bab Kesimpulan dan Saran
merupakan bab terakhir dari penelitian ini. Pada bab ini akan dibagi menjadi dua
bagian yaitu subbab kesimpulan dan subbab saran. Kesimpulan akan memberikan
pemaparan terkait ringkasan singkat penelitian. Sedangkan saran akan
memberikan pesan-pesan dari penulis kepada pihak perusahaan. Berikut

merupakan penjelasan dari kedua subbab tersebut.

V.1 Kesimpulan
Bagian ini merupakan pembahasan pertama dari Bab Kesimpulan dan

Saran. Subbab kesimpulan membahas terkait ringkasan hasil penelitian yang

sudah dilakukan terutama pada bagian pengolahan data dan hasil penelitian.

Selain itu, ringkasan juga akan menjawab tujuan dari penelitian yang sudah

dijelaskan pada awal penelitian.

1. Rancangan user interface yang didapatkan terdiri atas beberapa halaman
yaitu pemilihan metode pembayaran, pemilihan periode cicilan, pemilihan
promo, pengajuan limit kredit, dan konfirmasi pembayaran. Setiap halaman
didalamnya memiliki fitur — fitur tersendiri. Seperti pada halaman pemilihan
periode cicilan jika user menekan promo akan masuk pada halaman
pemilihan promo dan begitu juga saat user menekan ajukan limit kredit
yang akan membawa user kepada halaman pengajuan limit kredit. Selain
itu pada halaman konfirmasi pembayaran akan ada fitur untuk mengirim
ulang OTP melalui whatsapp.

2. Hasil dari rancangan yang dibuat dapat dikatakan sudah baik dari segi
effectiveness dan overall usability. Hal ini dapat dikatakan demikian
dikarenakan kesimpulan dari hasil evaluasi yang telah dilakukan.
Effectiveness memiliki nilai 82,14% yang dapat dibilang acceptable.
Sedangkan dari segi overall usability, didapatkan nilai 80 yang juga dapat
dikatakan sebagai acceptable atau dengan kata lain responden sudah

merasa bahwa prototipe yang dibuat memuaskan. Namun, permasalahan
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ada apa efficiency dari prototipe tersebut. Prototipe yang dibuat
disimpulkan tidak efisien menurut pengujian yang telah dilakukan dimana
hasilnya adalah 64,29% atau dapat dikatakan tidak acceptable . Namun,
perbaikan telah dilakukan terhadap prototipe tersebut. Perbaikan dilakukan
terkait dengan 2 task yaitu task ke-5 terkait dengan penggunaan promo
dan task ke-6 terkait dengan pengajuan penambahan limit kredit.
Perbaikan dilakukan dengan merubah bentuk dari yang terkait dengan
setiap task tersebut, merubah tata letak button tersebut pada aplikasi, dan
merubah warna dari button tersebut. Perubahan — perubahan tersebut
dilakukan agar pengguna dapat semakin mudah mengidentifikasi button
tersebut dan dapat mengurangi waktu yang dibutuhkan untuk mencari
button tersebut yang dampaknya akan membuat aplikasi menjadi semakin

efisien.

Saran

Bagian selanjutnya dari bab terakhir ini adalah saran. Saran merupakan

pesan-pesan yang disampaikan kepada perusahaan guna memperbaiki masalah

yang sekarang dihadapi. Selain itu, terdapat pula pesan yang disampaikan kepada

penulis berikutnya guna mencapai pengamatan yang lebih baik dan mampu

melengkapi kekurangan pada penelitian ini.

1.

Melakukan usability testing lanjutan bukan hanya 1 kali atau dilakukan
iterasi lebih lanjut agar mengetahui usulan yang dilakukan benar — benar
menyelesaikan masalah yang ditemukan atau tidak. Selain itu, dapat
mengidentifikasi permasalahan lain yang dapat muncul setelah dilakukan
perbaikan

Bagi penelitian selanjutnya untuk menambah jumlah desainer dalam
perancangan desain alternatif agar desain alternatif yang dihasilkan bisa
lebih banyak dan penilaian akan setiap desain menjadi lebih komprehensif

pula
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