BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini akan dibahas kesimpulan dan saran dari keseluruhan
penelitian yang telah dilakukan. Kesimpulan berisikan mengenai jawaban atas
perumusan masalah, sedangkan saran adalah masuk-masuk untuk penelitian

lebih lanjut.

V.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari penelitian yang dilakukan pada pemain bridge dan
komunitas bridge, didapatkan beberapa kesimpulan. Kesimpulan tersebut adalah
sebagai berikut:

1. Kebutuhan pemain bridge dan komunitas bridge didapatkan dengan
hasil jawaban dari proses wawancara dimana jawaban tersebut di
interpretasikan kebutuhannya sehingga penulis dapat mengidentifikasi
kebutuhan pemain bridge dan komunitas bridge. Terdapat 10
kebutuhan, yaitu aplikasi yang dapat menyediakan informasi langsung
terkait bridge, dapat digunakan untuk bermain dalam kelompok,
memiliki tampilan simple, dapat membantu komunikasi komunitas
beda pulau, memiiki sistem sesuai dengan pemain indonesia,
menyediakan pencarian pasangan dengan sistem yang sama, dapat
membantu pemain baru mengerti bridge, dapat menjadi tempat latihan
anggota komunitas ketika anggota komunitas tidak dapat pergi ke
tempat latihan atau tempat latihan sedang tidak ada kegiatan, memiliki
fitur melawan komputer, dan dapat membantu pemain lebih
memahami kontrak.

2. Rancangan aplikasi mobile untuk para pemain bridge dan
komunitasnya dibuat berdasarkan hasil dari identifikasi kebutuhan
para responden. Setelah itu dibuatlah 2 konsep desain dimana fitur-
fitur utamanya dibuat berdasarkan kebutuhan. Perbedaan dari kedua
konsep tersebut terdapat pada fitur tambahan dan tampilan seperti

tampilan menu konsep satu yang padat dan konsep dua yang simpel.
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Dari 2 konsep ini kemudian akan dipilih 1 konsep terbaik berdasarkan
penilaian subyektif responden, dan terpilihlah konsep 2. Walaupun
konsep 2 yang terpilih, kelebihan yang ada pada konsep 1 yang tidak
ada pada konsep 2 dimunculkan pada prototype yang dibuat.
Selanjutnya prototype konsep 2 dibuat dengan menggunakan software
Justinmind.

3. Terdapat 2 evaluasi yang dilakukan pada prototype hasil rancangan
yaitu dengan menggunakan usability testing dan kuesioner SUS.
Berdasarkan hasil usability testing didapatkan 3 masalah yang
ditemukan pada efficiency dan effectiveness, terdapat juga 5 usulan
yang diberikan. Sedangkan untuk evaluasi dengan kuesioner SUS
didapatkan hasil rata-rata SUS sebesar 86,56. Karena nilai score yang
diperoleh lebih besar dari 68 maka aplikasi yang dirancang dapat
dikategorikan sudah cukup baik dan dapat dipakai. Akan tetapi
dikarenakan pada perhitungan %efficiency task 2, 3, dan 8 didapatkan
nilai dibawah 70% dan pada %effectiveness task 3 dan 8 juga dibawah
70% maka perlu dilakukan perbaikan pada prototype. Setelah
perbaikan dilakukan, dilakukan kembali pengujian dengan usability
testing dan kuesioner SUS. Dari usability testing tidak ditemukan
nilai % efficiency dan % effectiveness dibawah 70% sehingga dapat
disimpulkan aplikasi yang dibuat tidak ada masalah. Akan tetapi masih
ada masukkan dari responden yang dapat ditambahkan. Sedangkan
dari kuesioner SUS didapatkan hasil 91,56 dimana lebih besar dari 68
sehingga aplikasi yang dirancang dapat dikategorikan baik dan dapat
dipakai.

V.2 Saran
Berdasarkan hasil dari penelitian yang dilakukan dilakukan pada pemain
bridge dan komunitas bridge, muncul beberapa saran-saran sebagai berikut:
1. Solusiyang diberikan dalam penelitian ini, dapat diterapkan oleh pihak
GABSI. Dengan adanya aplikasi mobile bridge, akan memudahkan
para pemain tetap bermain dilingkungan yang tidak ada pemain

bridgenya.
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2. Untuk penelitian selanjutnya, akan lebih baik dipikirkan sistem
bermainnya dan bagaimana permainan jika ada pemain yang keluar

ditengah-tengah permainan.
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