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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini akan dibahas mengenai kesimpulan dan saran dari

tahapan perancangan aplikasi sebagai alat bantu terapis pijat penyandang

disabilitas netra dalam memperoleh pelanggannya. Adapun pembahasannya

akan dibagi menjadi dua buah sub-bab, yaitu kesimpulan dan saran.

V.1 Kesimpulan

Pada sub-bab V.1 akan dibahas tiga buah kesimpulan yang didapatkan

dari tahapan perancangan aplikasi, yang akan menjawab rumusan masalah,

diantaranya adalah sebagai berikut:

1. Berdasarkan tahapan identifikasi dan interpretasi kebutuhan konsumen,

diperoleh tujuh belas buah kebutuhan sekunder, yang dikelompokkan ke

dalam lima buah kebutuhan primer. Kebutuhan primer tersebut adalah aplikasi

yang mudah digunakan oleh penyandang disabilitas netra, aplikasi yang dapat

menjamin keamanan pengguna penyandang disabilitas netra, aplikasi yang

dapat menjamin kenyamanan pengguna penyandang disabilitas netra, aplikasi

yang dapat menampilkan data profil dari terapis pijat, serta aplikasi yang

dapat menampilkan data profil dari pelanggan jasa pijat.

2. Melalui tahapan perancangan alternatif desain aplikasi, dihasilkan dua buah

alternatif desain. Perancangan desain akhir dari aplikasi sebagian besar

menggunakan konsep desain pada alternatif desain pertama dengan

perbaikan untuk beberapa hal dan dengan mengadaptasikan beberapa

konsep dari alternatif desain kedua. Penjelasan singkat dari aplikasi terdapat

pada halaman awal, menu utama dari aplikasi terletak di bawah halaman dan

terdiri dari tiga buah menu. Selain itu, terdapat fitur chatting yang dapat

digunakan terapis untuk berkomunikasi dengan pelanggan dan juga dengan

driver kendaraan online, terdapat peta pada aplikasi saat kendaraan online

dipesan, aplikasi juga memiliki tombol SOS yang dapat digunakan apabila

terapis sedang dalam keadaan bahaya, dan juga terdapat fitur timer untuk

menghitung waktu pijat pelanggan. Kemudian, dirancang prototipe high fidelity
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berdasarkan desain akhir dari aplikasi. Warna background dengan tulisan

prototipe dibuat kontras, serta tulisan dan tombol pada aplikasi dibuat cukup

besar untuk mempermudah penggunaan oleh responden penyandang

disabilitas low vision. Digunakan juga fitur VoiceOver dari iPhone sebagai

screen reader dari prototipe aplikasi.

3. Pada evaluasi prototipe, akan dilihat apakah aplikasi sudah dapat digunakan

dengan baik oleh pengguna. Uji kemampupakaian dilakukan melalui

pengerjaan tugas, untuk menghitung kriteria efficiency dan effectiveness, dan

hasilnya dapat dikatakan baik apabila nilainya lebih besar dari 66,00%.

Didapatkan hasil bahwa rata-rata 61,43% tugas dapat responden selesaikan

di bawah waktu penyelesaian maksimum (kriteria efficiency), dan rata-rata

48,57% tugas dapat responden selesaikan tanpa bantuan atau tanpa error

(kriteria effectiveness). Sedangkan kuesioner System Usability Scale (SUS),

digunakan untuk menghitung pemenuhan kriteria satisfaction, learnability, dan

juga usable. Hasil kuesioner SUS memiliki skor maksimal 100,00 dan dapat

dikatakan baik apabila nilainya lebih besar dari 68,00. Skor dari kriteria

satisfaction adalah sebesar 72,50, kriteria learnability sebesar 75,00, dan

kriteria usable sebesar 71,88. Sehingga ketiga kriteria yang dinilai

berdasarkan kuesioner SUS dapat dikatakan sudah baik dengan predikat B.

Kriteria accessibility dinilai berdasarkan data kualitatif dari komentar dan saran

untuk prototipe aplikasi. Selanjutnya, dibuat lima buah usulan perbaikan dari

prototipe high-fidelity, diantaranya adalah menghilangkan password dari

halaman pendaftaran aplikasi, memadatkan informasi dari profil terapis, profil

pelanggan, serta informasi untuk pemesanan kendaraan bermotor sehingga

halaman aplikasi tidak perlu digeser, serta perbaikan pada pilihan lokasi

tujuan kendaraan online menjadi menggunakan textline yang otomatis

terdaftar pada alamat pelanggan dan dapat pula diubah secara fleksibel.

V.2 Saran

Aplikasi yang dirancang masih memiliki kekurangan yang harus diperbaiki.

Pada subbab ini, akan dibahas mengenai saran bagi penelitian pengembangan

aplikasi ke depannya agar dapat memperbaiki kekurangan yang ada.

1. Pembuatan prototipe low-fidelity dari aplikasi dapat menggunakan tulisan

dengan huruf Braille agar responden yang memiliki keterbatasan dalam
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penglihatannya dapat lebih memahami rancangan aplikasi melalui indera

perabaannya.

2. Pada prototipe high-fidelity, digunakan keyboard yang pada satu tampilannya,

tersedia key angka dan juga key huruf sehingga responden tidak perlu

menekan tombol switch antara key angka dan key huruf pada tampilan

keyboard yang ada.

3. Bahasa pemrograman mungkin diperlukan untuk mengintegrasikan fitur

screen reader pada prototipe aplikasi dan bukan menggunakan screen reader

bawaan dari smartphone yang terkadang menimbulkan kesalahan responden

dengan membacakan objek lain yang tidak disentuh oleh responden.

4. Pengunaan bahasa pemrograman untuk membuat radio button dapat

digunakan pada saat fitur screen reader sedang dalam keadaan aktif, serta

membuat fitur timer pada aplikasi dapat mengeluarkan suara setiap beberapa

menit sekali untuk mengingatkan akan waktu pijat yang masih tersedia,

5. Pada saat uji kemampupakaian, waktu pengenalan aplikasi dapat dibuat lebih

lama dari sepuluh menit, sehingga responden yang memiliki keterbatasan

dalam penglihatannya dapat mengenal tata letak objek pada aplikasi dengan

lebih baik.

6. Dapat dilakukan penambahan informasi kekuatan pijatan dari masing-masing

terapis pijat penyandang disabilitas netra pada informasi profil terapis yang

akan mendaftar ke dalam aplikasi.
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