BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini akan membahas mengenai kesimpulan yang menjawab

rumusan masalah yang tersusun pada tahap identifikasi masalah berdasarkan

hasil evaluasi dan perancangan ulang aplikasi Rentuff. Bab ini juga membahas

saran yang diberikan untuk menjadi masukan penelitian selanjutnya.

VA

Kesimpulan

Penelitian ini menghasilkan tiga kesimpulan yang merupakan jawaban

dari pertanyaan rumusan masalah pada sub-bab identifikasi dan perumusan

masalah. Beberapa kesimpulan yang dihasilkan adalah sebagai berikut:

1.

Pada hasil evaluasi dengan menggunakan usability testing telah
menghasilkan beberapa nilai kriteria usability dan usability problem dari
aplikasi Rentuff. Penilaian kriteria yang dihasilkan mencakup kriteria
effectiveness, efficiency, usability, dan learnability. Pada kriteria
effectiveness diperoleh penilaian sebesar 40%, kriteria efficiency
diperoleh penilaian sebesar 65%, kriteria usability dengan menggunakan
System Usability Scale (SUS) menghasilkan nilai 47.8, kriteria learnability
dengan menggunakan System Usability Scale (SUS) menghasilkan nilai
31,2. Selain itu didapat data mengenai usability problem dari pengujian
usability testing sebanyak 12 buah.

Rancangan konsep aplikasi Rentuff dibuat ke dalam dua alternatif
rancangan konsep. Berdasarkan pemilihan konsep oleh responden
menggunakan metode concept scoring, rancangan konsep yang terpilih
adalah rancangan konsep kedua, dimana rancangan ini memiliki sistem
yang mirip dengan aplikasi saat ini. Rancangan ulang aplikasi Rentuff
dibuat dalam bentuk prototipe high-fidelity.

Nilai kriteria usability dari rancangan usulan aplikasi Rentuff
menghasilkan beberapa kriteria yang sama dengan pengujian awal,
meliputi effectiveness, efficiency, usability, dan learnability. Pada kriteria

effectiveness diperoleh penilaian sebesar 70%, kriteria efficiency
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diperoleh penilaian sebesar 78%, kriteria usability dengan menggunakan
System Usability Scale (SUS) menghasilkan nilai 67.8, kriteria learnability
dengan menggunakan System Usability Scale (SUS) menghasilkan nilai
63,75.

Saran

Pada penelitian ini masih terdapat beberapa kekurangan yang dirasakan.

Oleh karena itu terdapat beberapa saran yang dapat diberikan untuk melakukan

penelitan sejenis. Berikut adalah saran penelitian yang dapat diberikan:

1.

Pada perancangan konsep sebaiknya melibatkan ahli lebih banyak lagi
dan keterlibatan responden karena dapat menggali lebih banyak masalah
usability yang terdapat pada aplikasi.

Pada pembuatan prototipe diharapkan dapat lebih baik lagi agar prototipe
dapat berfungsi sesuai yang diharapkan. Hal ini disarankan karena
terdapat beberapa masalah kemampupakaian yang belum dapat dinilai
dengan baik. Contohnya pada fitur filter yang ditambahkan untuk
menyaring informasi daftar barang.

Selain itu terdapat saran bagi pihak perusahaan sebagai berikut:
Perusahaan sebaiknya menerapkan sejumlah perbaikan desain dari
rancangan usulan penelitian ini dengan mempertimbangkan peningkatan
yang terjadi pada rancangan usulan.

Pihak perusahaan sebaiknya melakukan pengembangan mengenai
usability dengan lebih mendalam dengan pertimbangan yang lebih luas
seperti mengadakan riset mengenai sistem pemilihan barang yang paling

baik bagi target pengguna.
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