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Kesimpulan

Setelah melakukan penelitian dan menganalisis hasil penelitian tersebut,

maka didapatkan beberapa kesimpulan, sebagai berikut:

1.

Kebutuhan yang perlu diakomodasi dalam rancangan aplikasi yang dapat
membantu penyandang tunarungu berkomunikasi melalui panggilan
telepon, yaitu:

a. Aplikasi yang dapat memperjelas pembicaraan lisan melalui
panggilan telepon.

Aplikasi yang menarik secara visual.

Aplikasi yang dapat melakukan panggilan telepon/voice call.

Aplikasi menggunakan Bahasa Indonesia.
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Aplikasi yang dapat digunakan untuk berkomunikasi melalui text
(chatting).

—h

Aplikasi yang mudah dan sederhana untuk digunakan.

g. Aplikasi yagn dapat digunakan untuk video call.

h Aplikasi yang mengikuti linguistik konsep tuli.

I Aplikasi yang memiliki tampilan text yang jelas.

Rancangan konsep aplikasi dengan fitur yang memperjelas pembicaraan
melalui panggilan telepon dengan mentranskrip pembicaraan tersebut
dimana penyandang tunarungu yang mengalami kesulitan berbicara
dapat membalas pembicaraan dengan menuliskan text yang nantinya
akan mengeluarkan suara dapat membantu penyandang tunarungu
berkomunikasi melalui panggilan telepon yang sesuai dengan kebutuhan
pengguna.

Hasil evaluasi dari prototipe aplikasi dengan usability testing
menunjukkan tingkat efisiensi prototipe aplikasi rata-rata sudah di atas
70%. Tingkat efektivitas rata-rata sudah di atas 70% juga, namun
terdapat satu tugas yang nilainya masih di bawah 70% sehingga

diperlukan perbaikan. Nilai System Usability Scale (SUS) sebagai hasil
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penilaian subjektif adalah sebesar 71,42 yang artinya prototipe aplikasi

sudah dapat diterima dengan baik.

Saran

Setelah melakukan penelitian maka didapatkan beberapa saran untuk

penelitian yang telah dilakukan dan saran untuk penelitian selanjutnya, yaitu:

1.

Prototipe pada penelitian dapat dikembangkan agar lebih berfungsi
seperti penggunaan aplikasi sesungguhnya (high-fidelity).

Responden pada penelitian jumlahnya dapat lebih ditingkatkan meskipun
memang sulit menemukan responden khususnya responden tunarungu.
Pembuatan prototipe dapat digali kembali dari segi bentuk dan tampilan
agar lebih menarik, dengan mencari software lain atau meminta bantuan
orang yang ahli di bidangnya.

Pada penelitian selanjutnya peneliti dapat mencari interpreter atau
mempelajari bahasa isyarat sehari-hari agar responden tunarungu lebih
mudah terlibat dalam penelitian dan peneliti dapat berkomunikasi dengan

lebih baik dengan penyandang tunarungu.
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