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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 Bab ini membahas mengenai kesimpulan yang merupakan jawaban dari 

tujuan penelitian dan juga saran yang merupakan masukan untuk penelitian 

selanjutnya.  

 

V.1 Kesimpulan 

 Berikut kesimpulan dari perancangan aplikasi kalender event mobile dan 

interaktif. 

1. Pada proses identifikasi kebutuhan untuk aplikasi kalender event Bandung 

didapat 13 kebutuhan yang didapat melalui 15 responden. Proses ini 

dilakukan melalui wawancara yang bersifat semi terstruktur dan proses 

wawancara dihentikan ketika tidak lagi terjadi penambahan pada jumlah 

kebutuhan. Dari 13 kebutuhan tersebut dilakukan penyederhanaan menjadi 8 

kebutuhan untuk mendapatkan proses selanjutnya. Delapan kebutuhan 

tersebut antara lain: mampu mengingatkan pengguna, transaksi tiket online, 

membagikan event dan juga koordinat lokasi, menjual tiket yang terlanjur 

dibeli, memberi rekomendasi event,  menyediakan update dan informasi 

mengenai acara, kemudahan dalam kategori, dan tempat interaksi antar 

pengguna.  

2. Alternatif konsep aplikasi yang dirancang sebanyak tiga buah. Tiga 

rancangan tersebut memiliki kelebihannya masing-masing. Rancangan 1 

memiliki kelebihan pada interaksi antar pengguna dan informasi yang update, 

rancangan kedua pada desain yang simpel dan mudah digunakan, dan 

rancangan ketiga pada penekanan terhadap komunitas. Selanjutnya 

dilakukan pemilihan konsep desain dengan cara scoring melalui bantuan 

responden. Scoring tersebut dihitung dari bobot penilaian setiap kebutuhan 

dan juga nilai tiap konsep dibandingkan dengan daftar kebutuhan. Desain 

terpilih merupakan konsep 1 dengan nilai 17,95. 



BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 
 

V-2 
 

3. Prototype aplikasi kalender event Bandung yang dirancang memiliki jenis 

high-fidelity Prototype. Perancangan Prototype dibuat dengan menggunakan 

software Just in Mind. Prototype dapat digunakan langsung pada smartphone 

touchscreen dan juga sistem interaktif. 

4. Evaluasi usability testing dilakukan sebanyak dua kali, yaitu evaluasi 

rancangan awal dan evaluasi rancangan perbaikan. Kriteria yang digunakan 

pada evaluasi ini adalah usefulness, efficiency, effectiveness, learnability, 

dan satisfaction. Penilaian untuk kriteria usefulness, learnability, dan 

satisfaction dinilai baik jika bernilai di atas 3,5, sedangkan kriteria efficiency 

dan effectiveness dinilai baik jika di atas 70%. Untuk rancangan awal didapat 

nilai sebagai berikut: usefulness 4.00, learnability 4.61, satisfaction 4.33, 

efficiency 81%, effectiveness 86%, dan nilai SUS 82.92. Untuk rancangan 

perbaikan didapat nilai sebagai berikut: usefulness 4.17, learnability 4.44, 

satisfaction 4.39, efficiency 93%, effectiveness 95%, dan nilai SUS 83.33. 

Dapat disimpulkan rancangan awal sudah bernilai baik dan untuk rancangan 

perbaikan meningkatkan nilai usability semakin baik.  

 

V.2 Saran 

 Saran yang diberikan untuk penelitian selanjutnya adalah sebagai berikut. 

1. Pada penelitian selanjutnya, Prototype hasil rancangan ini dapat 

dikembangkan menjadi aplikasi yang bisa digunakan orang secara umum, 

baik di platform android atau iOS. 

2. Dapat dipertimbangkan untuk mengembangkan aplikasi secara lebih luas, 

yaitu seluruh kota di Indonesia.  
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