BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada Bab V Kesimpulan dan Saran dibahas mengenai hasil kesimpulan
dan saran dari analisis yang telah dilakukan setelah melakukan proses
pengumpulan dan pengolahan data. Kesimpulan yang diberikan akan menjawab
seluruh tujuan yang terdapat pada Bab |. Berikut pembahasannya mengenai

kesimpulan dan saran.

VA1 Kesimpulan
Pada Bab | tepatnya di tujuan penelitian telah ditentukan dua buah tujuan

yang ingin dicapai dari kegiatan penelitian ini. Ketiga tujuan tersebut telah

dilakukan dan juga telah dijelaskan pada bab sebelumnya. Berikut merupakan
kesimpulan yang bisa diambil berdasarkan penelitian dan usulan perbaikan yang
diberikan.

1. Terdapat 15 kebutuhan yang teridentifikasi dari 10 responden yang
merupakan seseorang yang sedang atau pernah menekuni bisnis UMKM
bidang makanan dan minuman. Dari 15 kebutuhan tersebut dilakukan
penerjemahan ke dalam bentuk konsep fitur sebanyak 9 buah dan
dilakukan pengkategorian menjadi 4 buah kelompok fitur utama. Fitur
tersebut terdiri dari fitur keuangan bisnis, belajar bisnis, pertumbuhan
bisnis, dan segmentasi pasar.

2. Rancangan aplikasi dilakukan dengan memusatkan segala kebutuhan
serta kritik dan saran kepada pengguna. Hal tersebut dapat dilihat pada
saat perancangan alternatif hingga tahap evaluasi yang terdapat pada
bab Ill. Perancangan alternatif dibuat sebanyak 3 tipe desain yang
berbeda. Pemilihan desain alternatif tersebut dikembalikan kepada
pengguna untuk didapatkannya hasil desain yang sesuai dengan
keinginan pengguna. Tidaknya hanya dilakukan pemilihan, tetapi juga
dilakukannya penggalian terkait kelebihan serta kekurangan dari masing-
masing hasil alternatif yang terpilih. Hal tersebut dilakukan agar prototipe

yang dirancang merupakan hasil yang sesuai dan dapat memberikan
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pengalaman yang positif bagi pengguna. Hasil prototipe yang telah
dirancang dapat dilihat pada bab 3, halaman Il — 25 sampai dengan llI-
33. Langkah terakhir adalah dengan melakukan evaluasi dari produk
yang telah dirancang. Dari hasil evaluasi yang telah dilakukan, user
interface yang dirancang membawa dampak positif terhadap user pada
saat menggunakan aplikasi “Bizspace”. Hal tersebut dapat dilihat dari
hasil penelitian dimana mayoritas user yang mencoba aplikasi ingin
menggunakan aplikasi ini jika nantinya aplikasi diluncurkan pada saat
dilakukannya evaluasi aspek usability.

Hasil dari rancangan yang dibuat dapat dikatakan sudah baik dari segi
effectiveness, efficiency, dan usability testing. Hal tersebut dapat dilihat
dari hasil evaluasi yang telah dilakukan, dimana untuk effectiveness
memiliki nilai sebesar 89%, efficiency memiliki nilai 95%, dan usability
testing memiliki nilai sebesar 81,25. Seluruh nilai tersebut telah masuk ke
dalam kategori acceptable atau dengan kata lain responden telah merasa
bahwa prototipe yang dibuat memuaskan. Selanjutnya, dilakukannya
penggalian lebih lanjut dengan dilakukannya wawancara singkat terkait
usability problem untuk dapat dilakukannya usulan perbaikan. Dari
wawancara yang telah dilakukan, diidapatkannya 4 usability problem
yang kemudian dibuatkannya usulan perbaikan untuk mempermudah

serta meningkatkan kepuasan pengguna dalam menggunakan aplikasi.

Saran

Pada bagian ini dibahas mengenai saran. Saran yang diberikan

diharapkan dapat diterapkan pada penelitian selanjutnya yang serupa. Berikut

saran dari yang dapat diberikan.

1.

Melakukan usability testing lanjutan terhadap perbaikan yang telah
dilakukan. Hal tersebut agar dapat mengetahui usulan perbaikan yang
telah dilakukan apakah menyelesaikan permasalahan yang ditemukan
atau tidak. Selain itu, dapat mengidentifikasi permasalahan lain yang
dapat muncul setelah dilakukannya usulan perbaikan.

Dalam melakukan desain aplikasi di figma, baiknya menggunakan laptop
atau PC yang memadai atau spesifikasi yang tinggi agar dalam

pengerjaannya tidak mengalami error.
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Untuk penelitian selanjutnya, memberitahukan kepada responden bahwa
penelitian perancangan aplikasi membutuhkan koordinasi yang baik
dengan bersedia mengikuti tiga tahapan, yang terdiri dari identiifkasi
kebutuhan, pemilihan alternatif, dan evaluasi produk. Hal tersebut
dilakukan agar tidak terjadi miskomunikasi antara satu dengan lainnya
serta produk akhir yang didapat merupakan produk yang sesuai dengan

kebutuhan pengguna.
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