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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

Pada bab ini akan dibahas mengenai dua subbab yaitu kesimpulan dan 

saran berdasarkan pengumpulan data, pengolahan data dan analisis data yang 

telah dilakukan dalam peneltian. Pada subbab kesimpulan akan dibahas mengenai 

kesimpulan yang didapatkan setelah melakukan pengumpulan data, pengolahan 

data dan analisis data terhadap penelitian yang telah dilakukan. Selanjutnya, pada 

subbab saran akan membahas mengenai saran yang diberikan oleh pengamat 

agar penelitian ini dapat lebih baik kedepannya. 

 

V.1   Kesimpulan 

Pada subbab ini akan dibahas mengenai kesimpulan yang telah 

didapatkan berdasarkan pengolahan dan analisis data yang telah dilakukan. 

Dalam kesimpulan yang akan disampaikan akan menjawab tujuan penelitian yang 

dilakukan. Berikut merupakan kesimpulan yang didapatkan berdasarkan 

pengamatan, pengolahan data dan analisis data yang telah dilakukan. 

1. Perancangan aplikasi dilakukan berdasarkan 10 kebutuhan yang 

didapatkan melalui wawancara dan pemilihan konsep dengan design 

workshop. Terdapat 3 konsep yang dihasilkan dari workshop Konsep 

pertama terpilih dikarenakan mampu mengakomodasi spesifikasi aplikasi 

seperti aplikasi yang memberikan mampu memberikan kemudahan dan 

kenyamanan seperti menu navigasi aplikasi yang familiar, tampilan yang 

menarik, kelengkapan fitur-fitur utama seperti meditasi, konseling, 

journaling, artikel, informasi kontak darurat yang memudahkan user. 

2. Hasil evaluasi aplikasi menggunakan usability testing berdasarkan tiga 

aspek yaitu effectiveness, efficiency, dan persepsi subjektif. Pada aspek 

effectiveness diperoleh nilai sebesar 85,2%, aspek efficiency sebesar 

85% dan persepsi subjektif mengggunakan skor SUS sebesar 65,83. 

Selain itu terdapat sejumlah perbaikan yang dilakukan berdasarkan hasil 

evaluasi. Hasil perbaikan tersebut seperti memperbesar ukuran rating 

konselor, keterangan dibawah judul artikel, keterangan di bawah 
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komunitas. Selain itu perbaikan juga dilakukan untuk menambah satuan 

waktu konseling dan meditasi serta memberikan pilihan untuk memilih 

suara latar. 

 

V.2   Saran 

Pada subbab ini akan dibahas mengenai saran yang akan diberikan 

setelah melakukan penelitian untuk merancang high-fidelity prototype. Tujuan 

pemberian saran agar kedepannya penelitian dapat berjalan dengan lebih baik. 

Berikut merupakan beberapa saran yang akan diberikan. 

1. Melakukan evaluasi secara longitudinal untuk meneliti perubahan perilaku 

pengguna karena aplikasi dapat digunakan dalam jangka waktu yang 

lama. 

2. Melibatkan tipe evaluasi yang lain seperti evaluasi heuristic  

3. Melakukan pengujian kompatibilitas terhadap berbagai perangkat 
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