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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 
 

 

Pada bab ini dibahas mengenai kesimpulan dan saran dari perancangan 

aplikasi Toko Sepatu X yang telah dilakukan. Kesimpulan dibuat untuk mengetahui 

hasil secara keseluruhan perancangan aplikasi tersebut. Saran juga dibuat untuk 

memberikan memberikan usulan dan dapat memberikan perbaikan. 

 

V.1 Kesimpulan 
 Terdapat beberapa kesimpulan yang dari perancangan aplikasi Toko 

Sepatu X. Kesimpulan ini dibuat guna menjawab tujuan yang sudah dibuat 

sebelumnya. Berikut ini merupakan kesimpulan yang didapatkan pada saat 

merancang aplikasi Toko Sepatu X : 

1. Pada saat tahap discovering requirements didapatkan 25 kebutuhan 

sekunder yang dikelompokkan menjadi 7 kebutuhan primer yang perlu 

dipenuhi dalam proses perancangan aplikasi Toko Sepatu X. Kebutuhan 

tersebut didapatkan dari hasil wawancara dengan 15 orang responden 

dan pemilik Toko Sepatu X. Kebutuhan tersebut dapat dilihat pada Tabel 

III.15  

2. Perancangan prototipe menghasilkan dua buah aplikasi yaitu aplikasi 

Toko Sepatu X untuk pembeli dan aplikasi untuk admin. Aplikasi Toko 

Sepatu X untuk pembeli memiliki fitur untuk membeli produk, 

membandingkan produk, notifikasi, keranjang, wishlist, customer service, 

filter, sort, membership, profile dan berita. Rancangan aplikasi untuk 

admin memiliki fitur untuk memasukan produk baru untuk dijual, 

mengganti informasi produk yang sudah ada, melihat pesanan pembeli, 

menyelesaikan pesanan pembeli, melayani pertanyaan pelanggan baik 

chat atau telepon, melihat informasi toko, dan menulis berita. 

3. Hasil evaluasi aplikasi Toko Sepatu X untuk pembeli dan aplikasi untuk 

admin memiliki kriteria effectiveness, eficiency, usefulness, dan 

satisfaction yang baik. Rancangan aplikasi Toko Sepatu X untuk pembeli 

memiliki effectiveness sebesar 87% dan untuk aplikasi admin sebesar 
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93% dari nilai maksimal sebesar 100%. Untuk rancangan aplikasi pembeli 

memiliki efficiency sebesar 86% sedangkan untuk aplikasi admin memiliki 

nilai 96% dari nilai maksimal sebesar 100%. Untuk kriteria usefulness 

aplikasi pembeli memiliki nilai sebesar 5,93 sedangkan untuk aplikasi 

admin sebesar 5,84 dari nilai maksimal sebesar 7. Untuk kriteria 

satisfaction aplikasi pembeli memiliki nilai sebesar 5,72 sedangkan untuk 

aplikasi admin sebesar 5,68 dari nilai maksimal sebesar 7. 

 

V.2 Saran 
 Terdapat beberapa saran yang dibuat berdasarkan perancangan yang 

dilakukan. Saran tersebut dibuat guna memberikan usulan dan dapat memberikan 

perbaikan di kemudian hari. Berikut ini merupakan saran yang dapat diberikan 

peneliti setelah melakukan perancangan aplikasi Toko Sepatu X : 

1. Pada tahap evaluasi, lebih baik jika seluruh penghitungan waktu 

pengerjaan task menggunakan aplikasi yang dibuat untuk menguji 

usability testing seperti aplikasi maze yang dapat menghitung waktu 

dengan akurat. 

2. Pada tahap perancangan aplikasi sebaiknya tidak ada tahap yang 

dilakukan secara daring. Hal ini karena gangguan seperti sinyal hilang 

dapat terjadi pada saat proses sedang berlangsung dan hal ini dapat 

mempengaruhi hasil penelitian yang dilakukan .  

3. Pada penelitian berikutnya, aplikasi dapat dikembangkan untuk 

memenuhi kebutuhan pasar luar negeri. 
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