BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini akan dibahas terkait kesimpulan dan saran. Kesimpulan

mencakup bagian untuk yang menggambarkan keseluruhan metode penelitian

yang dilakukan. Berikut merupakan penjelasan lebih lanjut terkait kesimpulan dan

saran pada penelitian.

V.1

Kesimpulan

Kesimpulan bertujuan untuk menjawab rumusan masalah yang telah

ditetapkan pada awal penelitian. Terdapat dua buah kesimpulan dari hasil

perancangan produk sebagai berikut :

1.

Terdapat delapan kebutuhan user terkait produk drop box pakaian untuk
digunakan agar mengurangi jumlah penumpukan pakaian di tempat
tinggal. Kebutuhan tersebut di antaranya adalah produk mudah
digunakan, kejelasan informasi terkait lokasi drop box pakaian yang
tersedia, kejelasan informasi penggunaan produk drop box, produk
memberikan benefit, keamanan dari produk, fitur reminder, dan
keterangan hasil penyaluran pakaian tampilan yang menarik. Dari
kebutuhan user yang diperoleh juga kebutuhan persuasif yang dapat
diimplementasikan pada tampilan digital agar hasil perancangan menjadi
lebih persuasif. Kebutuhan persuasif user berdasarkan hasil identifikasi
kebutuhan adalah produk mudah untuk digunakan, informasi
penggunaannya jelas dan bertahap, serta produk memberikan reward.
Hasil rancangan prototipe yang dihasilkan ini memiliki bentuk yang
menyerupai robot sehingga tampilan fisik dari drop box menjadi lebih
menarik jika dilihat dari jarak jauh. Selain itu juga, dipaparkan informasi
terkait trivia dan juga lokasi drop box Pakayan yang tersedia pada bagian
sisi kiri dan kanan drop box pakaian.

Berdasarkan hasil wawancara, faktor penghambat pada perilaku adalah
kurangnya ability audience/user untuk menyumbangkan pakaian bekas

mereka sehingga peran facilitator as trigger digunakan. Berdasarkan hasil
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V.2

wawancara, kebutuhan aspek persuasif kemudian dicari tahu dan
digunakan sebagai acuan untuk memilih saluran teknologi yang sesuai.
Computer as tools paling cocok untuk digunakan karena memfasilitasi
pengguna dalam menyumbangkan pakaian bekas, sehingga
mempermudah user untuk mencapai target behavior atau perilaku target
yang ditujukan. Berdasarkan hasil evaluasi prototipe produk drop box
pakaian layak pakai yang persuasif mampu mendorong perilaku
seseorang untuk menyumbangkan pakaian layak pakai menggunakan
persuasive technology. Hasil evaluasi dilakukan menggunakan usability
testing dan perceived persuasiveness scale (PPS). Berdasarkan hasil
evaluasi usability testing, didapatkan bahwa produk drop box memiliki
tingkat efisiensi sebesar 100% yang menunjukkan bahwa responden
membutuhkan waktu yang relatif singkat untuk beradaptasi dengan
produk. Hasil evaluasi aspek effectivity, didapatkan skor keseluruhan
sebesar 90,625% yang menunjukkan bahwa user dapat melakukan tugas
sesuai dengan tujuan dan juga dapat dilakukan tanpa melakukan banyak
kesalahan yang dapat memengaruhi user experience dari responden
ketika menggunakan produk tersebut. Pada hasil evaluasi aspek
persuasif menggunakan perceived persuasiveness scale (PPS),
didapatkan bahwa rancangan produk drop box pakaian layak pakai ini
mampu mendorong perilaku seseorang untuk menggunakan Drop Box

Pakayan.

Saran

Saran bertujuan untuk memberikan masukan kepada peneliti selanjutnya

atau ketikan penelitian selanjutnya. Tujuan dari saran ini adalah untuk memberikan

masukkan kepada penelitian selanjutnya agar dapat menghasilkan hasil yang lebih

baik. Terdapat empat buah saran, yakni:

1.

Sebaiknya untuk penelitian selanjutnya, menggunakan jangka waktu
yang lebih lama untuk menguji aspek persuasif pada prototipe drop box.
Hal ini bertujuan agar dapat menguiji perubahan perilaku user.

Sebaiknya sebelum melakukan pengujian prototipe, dijelaskan terlebih
dahulu kepada para responden terkait mekanisme prototipenya agar

responden dapat memahami cara kerja dari prototipe tersebut. Karena
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jenis prototipe yang dibuat adalah medium fidelity prototype, terdapat
kemungkinan terjadinya mispersepsi pada mekanisme prototipe.
Sebaiknya rancangan prototipe ini dilakukan penelitian lebih lanjut terkait
metode evaluasi yang lebih tepat untuk menguiji tingkat persuasif yang
ditangkap oleh user ketika menggunakan produk dan lebih objektif
dibandingkan perceived persuasiveness scale.

Sebaiknya usulan perbaikan prototipe dilakukan evaluasi ulang untuk
menguji apakah usulan perbaikan dapat mengatasi permasalahan yang

muncul pada evaluasi prototipe akhir.
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