BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini dibahas mengenai kesimpulan dan saran yang telah

didapatkan setelah melakukan proses identifikasi kebutuhan, perancangan

aplikasi, pembuatan prototipe, dan evaluasi prototipe.

Al

Kesimpulan

Kesimpulan yang didapatkan setelah melakukan pengumpulan dan

pengolahan data serta evaluasi adalah:

1.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, terdapat 7 kebutuhan yang
perlu diakomodasi oleh aplikasi, yakni aplikasi mampu memberikan contoh
cara bicara yang benar dengan jelas, aplikasi mampu memberikan
rangsangan visual untuk membantu proses berlatih, aplikasi mampu
memberikan pelatihan yang sesuai dengan kemampuan pengguna, dan
aplikasi mampu menguji kemampuan pengguna setelah melakukan terapi.
Aplikasi juga harus mampu membantu penggunanya untuk mengingat
materi yang sudah dipelajari sebelumnya, mampu menarik minat pengguna
untuk berlatih, dan mampu mengukur kemampuan pengguna sebelum
melakukan terapi.

Setelah melakukan proses perancangan konsep aplikasi dengan design
workshop, didapatkan 4 alternatif konsep, dan melalui proses scoring
didapatkan hasil konsep terpilih, yakni konsep 2 yang kemudian
dikembangkan menjadi konsep final. Konsep final aplikasi terdiri dari 15
screen yang memiliki fitur uji kemampuan, latihan, ujian, dan koleksi stiker.
Konsep final tersebut kemudian dikembangkan menjadi high-fidelity
prototipe.

Berdasarkan evaluasi aplikasi yang telah dilakukan, didapatkan hasil
effectiveness aplikasi sebesar 82,2%, efficiency aplikasi sebesar 78,9%,
learnability aplikasi sebesar 80%, dan memorability aplikasi sebesar 94,4%.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa aplikasi memiliki tingkat accessibility

yang baik. Evaluasi juga dilakukan dengan kuesioner SUS dan
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mendapatkan nilai sebesar 74 yang termasuk ke dalam kategori acceptable.
Berdasarkan wawancara semi terstruktur yang telah dilakukan, diketahui
bahwa aplikasi yang dibuat sudah sesuai dengan tujuannya, mudah
dipahami, dan dapat menarik minat primary user untuk berlatih. Namun
terdapat beberapa kekurangan yang dapat diperbaiki, seperti warna tombol
yang perlu diubah, keberadaan fitur koleksi stiker yang perlu lebih
ditampilkan agar pengguna mengetahui adanya fitur stiker, dan operator
video gerak bibir yang perlu diganti dengan operator yang dapat

memberikan contoh cara bicara yang benar dengan lebih jelas.

V.2 Saran

Setelah melakukan penelitian, terdapat saran yang dapat diberikan

untuk penelitian selanjutnya, yakni:

1.

Penelitian sebaiknya dikembangkan sehingga mampu membuat aplikasi
yang dapat melatih kemampuan penyandang disabilitas intelektual dalam
merangkai kalimat. Sehingga setelah pengguna menggunakan aplikasi
‘Bicara Itu Asik’ untuk melatih kemampuan konsonannya dalam kata,
pengguna dapat meningkatkan kemampuannya dalam merangkai kata-kata
menjadi kalimat.

Penelitian sebaiknya dikembangkan sehingga desain dan fitur-fitur dalam
aplikasi menjadi lebih menarik agar pengguna tertarik untuk

menggunakannya secara rutin.
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