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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 Pada bab ini akan dibahas mengenai kesimpulan dan saran dari kegiatan 

penelitian aplikasi pemantau kesehatan bagi penyintas COVID-19 dengan konsep 

co-creation. Kesimpulan adalah jawaban dari rumusan masalah yang telah dibuat 

pada bab sebelumnya. Saran dibuat untuk memberikan masukan pada penelitian 

selanjutnya. 

 

V.1 Kesimpulan 

 Kesimpulan dibuat untuk menjawab rumusan masalah yang telah dibuat. 

Pada penelitian ini terdapat 4 buah kesimpulan dari perancangan aplikasi 

pemantau kesehatan bagi penyintas COVID-19 dengan konsep co-creation. 

Adapun kesimpulan tersebut antara lain adalah sebagai berikut: 

1. Terdapat sebanyak 26 buah kebutuhan yang teridentifikasi. Proses ini 

didapatkan dari hasil wawancara dari 11 responden. Kemudian, 

kebutuhan tersebut dikelompokkan berdasarkan pada kemiripan 

fungsinya menjadi 5 buah kelompok kebutuhan dengan tujuan supaya 

data kebutuhan dapat lebih terstruktur dan dapat lebih mudah untuk 

dipahami. Kelompok kebutuhan tersebut antara lain adalah aplikasi yang 

memberikan informasi mengenai pengobatan (treatment), aplikasi yang 

memberikan informasi terkait dengan edukasi, aplikasi yang memiliki 

alamat dan nomor telepon bidang kesehatan, aplikasi yang memiliki 

fungsi pengingat, dan aplikasi yang memiliki platform bagi sesama 

penyintas COVID-19 untuk saling berkomunikasi dan bertukar pikiran. 

2. Perancangan konsep aplikasi dengan co-creation menghasilkan sebuah 

konsep aplikasi. Konsep aplikasi yang dirancang adalah berdasarkan 

pada kebutuhan pengguna yang telah teridentifikasi. Selain itu, konsep 

aplikasi juga dirancang berdasarkan pendapat, ide, saran, serta 

keterlibatan aktif dari pengguna. Konsep aplikasi yang dihasilkan memiliki 

9 bagian, yaitu halaman log in, halaman pengaktifan notifikasi, halaman 

pengenalan konten aplikasi, halaman utama, halaman komunitas, 
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halaman informasi untuk pengobatan, halaman informasi kontak bidang 

kesehatan, halaman profil, dan halaman notifikasi. 

3. Prototipe aplikasi pemantau kesehatan bagi penyintas COVID-19 adalah 

berupa high-fidelity interface prototype. Perancangan prototipe aplikasi ini 

dibuat dengan menggunakan Figma. Melalui aplikasi ini, pengguna bisa 

mendapatkan informasi edukasi dan informasi pengobatan seputar pasca 

COVID-19, serta informasi mengenai lokasi dan nomor telepon bidang 

kesehatan. Selain itu, sesama penyintas COVID-19 dapat berinteraksi 

satu sama lain untuk melakukan tanya jawab seputar kesehatan pasca 

COVID-19. 

4. Evaluasi protitipe aplikasi pemantau kesehatan bagi penyintas COVID-19 

dilakukan sebanyak 2 kali, yaitu evaluasi pada rancangan awal dan 

evaluasi pada rancangan perbaikan. Evaluasi prototipe aplikasi 

menggunakan usability testing yang menguji 5 kriteria, antara lain adalah 

effectiveness, efficiency, usefulness, learnbility, dan satisfaction. Pada 

evaluasi rancangan awal didapatkan hasil untuk kriteria effectiveness 

adalah 86% dan kriteria efficiency adalah sebesar 79%. Kemudian, hasil 

evaluasi SUS (untuk kriteria usefulness, learnbility, dan satisfaction) 

adalah sebesar 83,4. Sedangkan, pada rancangan perbaikan didapatkan 

hasil, yaitu untuk kriteria effectiveness adalah sebesar 96% dan kriteria 

efficiency adalah sebesar 100%. Kemudian, hasil evaluasi SUS (untuk 

kriteria usefulness, learnbility, dan satisfaction) pada rancangan 

perbaikan adalah sebesar 87,5. Berdasarkan hasil tersebut dapat 

disimpulkan bahwa perancangan awal memiliki nilai usability yang sudah 

cukup baik. Namun dengan dilakukannya perbaikan pada perancangan 

awal, maka nilai usability menjadi lebih baik. 

 

V.2 Saran 

 Saran yang diberikan adalah berupa masukan pada penelitian 

selanjutnya. Beberapa saran yang dapat diberikan antara lain adalah sebagai 

berikut: 

1. Sebaiknya rancangan aplikasi dapat ditingkatkan dan dikembangkan 

secara berkala, baik dari segi konten, fitur, dan lain-lain. Hal ini bertujuan 

agar aplikasi ini dapat menjadi utuh, lengkap, serta informasi yang 
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diberikan akurat/valid. Dengan itu, kepercayaan pengguna akan informasi 

pada aplikasi ini dapat meningkat. 

2. Pada pembuatan aplikasi juga dapat melibatkan atau bekerja sama 

dengan bidang kesehatan terpercaya. Tujuannya adalah agar dapat 

meningkatkan brand dari aplikasi. Selain itu, juga ada kemungkinan 

bahwa bidang kesehatan tersebut dapat membuat regulasi bagi para 

penyintas COVID-19 untuk menggunakan aplikasi. Sehingga, kredibilitas 

dan kepercayaan pengguna untuk menggunakan aplikasi pun juga dapat 

meningkat. 

3. Sebaiknya pada rancangan aplikasi terdapat fitur yang dapat 

menghubungkan pengguna ke telemedicine. Hal ini bertujuan supaya 

bagi pengguna (penyintas COVID-19) yang kembali terpapar COVID-19, 

yang dimana mungkin tidak dapat ditangani oleh aplikasi ini, dapat 

langsung menuju ke telemedicine yang direkomendasi. 
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