BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini merupakan bagian akhir dari penelitian. Terdapat dua subbab yang

akan dijelaskan yaitu kesimpulan dan saran. Berikut merupakan penjelasan dari

masing-masing subbab tersebut.

VA

Kesimpulan

Pada subbab ini akan dilampirkan penjelasan mengenai kesimpulan dari

penelitian. Kesimpulan yang disampaikan akan merujuk pada poin rumusan

masalah yang telah ditetapkan pada bagian pendahuluan. Berikut merupakan

kesimpulan yang ditarik dari penelitian tersebut.

1.

Evaluasi usability pada aplikasi saat ini dilakukan terhadap 3 kriteria
usability, vyaitu effectiveness, efficiency, dan usefulness, dengan
menggunakan metode usability testing dan kuesioner SUS. Dari ketiga
kriteria tersebut, didapatkan nilai dari masing - masing kriteria diantaranya
kriteria effectiveness mendapatkan nilai sebesar 90%, kriteria efficiency
mendapatkan nilai sebesar 26%, dan kriteria usefulness mendapatkan
nilai sebesar 51,75. Berdasarkan hasil dari ketiga kriteria tersebut,
diketahui bahwa nilai effectiveness telah mendapat nilai yang baik. Meski
begitu, nilai dari kriteria efficiency masih cukup kecil, dan nilai kriteria
usefulness dapat dikategorikan pada nilai “OK” dan belum dapat diterima.
Dari hasil usability testing juga dihasilkan sebanyak 14 usability problem
sebagai dasar untuk perancangan usulan perbaikan aplikasi.

Evaluasi aspek gamifikasi dilakukan dengan menggunakan kerangka
gamifikasi MDA 20C. Hasil yang diperoleh adalah pada aplikasi saat ini
aspek gamifikasi yang ada telah mencakup 35,71% dari total aspek
gamifikasi yang ada pada kerangka gamifikasi MDA 20C.

Usulan perbaikan aplikasi dibuat hingga pada tahap prototipe high-fidelity.
Dari hasil evaluasi yang telah dilakukan, didapatkan bahwa nilai dari

kriteria effectiveness adalah sebesar 100%, efficiency adalah sebesar
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52%, usefulness adalah sebesar 72,25. Ketiga kriteria tersebut sudah
mengalami kenaikan jika dibandingkan dengan nilai sebelum perbaikan.
Untuk kriteria usefulness, nilai 72,25 sudah dapat dikategorikan “Baik”
dan dapat diterima. Sementara untuk Hasil yang diperoleh untuk aspek
gamifikasi pada aplikasi saat ini, aspek gamifikasi yang ada telah
mencakup 51,72% dari total aspek gamifikasi yang ada pada kerangka
gamifikasi MDA 20C.

Saran

Pada subbab ini akan dijelaskan mengenai berbagai saran dari penelitian.

Saran akan mencakup hal yang perlu diperhatikan agar dapat mencegah dan

meminimalisir munculnya kesalahan dan juga untuk memperbaiki berbagai aspek

dari prosedur penelitian. Berikut merupakan saran dari penelitian yang dapat

disampaikan.

1.

Melakukan proses evaluasi dengan menggunakan menambah aspek
yang diuji dan menggunakan kriteria user experience sehingga dapat
lebih meningkatkan pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi
Bagi penelitian serupa, selanjutnya untuk melakukan penelitian dengan
alat ukur lain selain System Usability Scale (SUS) agar hasil evaluasi
yang didapatkan dapat dibandingkan.

Bagi para pengembang Aplikasi Rekosistem, agar dapat memperhatikan
keluhan pengguna Aplikasi Rekosistem yang terdapat pada ulasan yang

ada pada Google Playstore maupun Appstor
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