BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini akan dibahas mengenai kesimpulan dari penelitian pada
aplikasi KAl Access yang dilakukan evaluasi dengan menggunakan usability
testing . Kesimpulan pada bab ini merupakan jawaban dari rumusan masalah
yang telah dibuat sebelumnya. Selain kesimpulan, bab ini akan membahas saran

yang diberikan untuk menjadi masukan bagi penelitian berikutnya.

V.1 Kesimpulan

Pada penelitian yang telah dilakukan, terdapat tiga kesimpulan yang
dihasilkan. Kesimpulan ini merupakan jawaban atas rumusan permasalahan
yang ditanyakan sebelumnya pada subbab identifikasi dan perumusan masalah.
Kesimpulan-kesimpulan dari penelitian evaluasi aplikasi KAl Access adalah
sebagai berikut.

1. Dari evaluasi aplikasi yang dilakukan kepada aplikasi KAl Access,
dihasilkan nilai dari usability aplikasi tersebut untuk tingkat effectiveness,
efficiency, usefulness, satisfaction, dan learnability. Tingkat
effectiveness dari aplikasi KAI Access dari rata-rata pengerjaan
sembilan tugas yang dilakukan pengujian adalah sebesar 38%. Tingkat
efficiency rata-rata dari aplikasi KAl Access sebesar 27%. Nilai
persentase usefulness dari aplikasi adalah 79.0%. Nilai satisfaction
aplikasi KAl Access berdasarkan kuesioner SUS adalah 51. Nilai kriteria
learnability dari aplikasi adalah 57,5. Dari hasil evaluasi aplikasi KAl
Access, didapatkan 14 masalah usability dari aplikasi KAI Access.
Masalah yang ditemukan pada saat evaluasi dari hasil usability testing
adalah menu untuk fitur penambahan data penumpang sulit ditemukan,
responden tidak mengetahui harus melakukan unselect kursi, menu
untuk memilih kursi penumpang sulit ditemukan, sulit melakukan input
data tanggal lahir, sulit memilih stasiun dengan menginput data nhama
kota, sulit memilih stasiun dengan melakukan scrolling pada menu

stasiun, responden salah dalam memasukkan data penumpang, daftar
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E-ticket membingungkan, menu untuk melihat informasi payment sulit
ditemukan, menu untuk fitur reminder sulit ditemukan, fitur E-boarding
pass sulit ditemukan, responden salah menekan tombol untuk membuka
E-magazine, sulit menemukan informasi promo, responden salah
menekan tombol untuk membuka halaman informasi promo.

Dari 14 masalah usability yang ditemukan pada saat evaluasi aplikasi
KAl Access saat ini, dibuat 14 perbaikan dengan merancang usulan
perbaikan tersebut ke dalam bentuk prototipe. Prototipe dibuat dengan
menggunakan high-fidelity prototype agar dapat diujikan kembali kepada
pengguna. Perbaikan dilakukan sesuai dengan masalah usability yang
telah ditemukan sebelumnya. Perbaikan yang dilakukan adalah,
memindahkan tombol passenger, pemberian informasi saat memilih
kursi, merubah tombol pemilihan kursi, pemberian kategori pada stasiun,
merubah tombol same as contact, mengatur ulang halaman My Trips,
memindahkan tombol payment, memindahkan tombol menu Remind
Me, memindahkan tombol menu E-boarding, merubah tombol promo,
dan pemberian filter pencarian promo.

Perbaikan aplikasi KAl Access berdasarkan usability problems yang
telah dibuat dalam bentuk prototipe dilakukan evaluasi kembali. Hasil
evaluasi meliputi nilai dari kriteria usability yaitu effectiveness, efficiency,
usefulness, satisfaction, dan learnability. Nilai persentase tingkat
effectiveness dari usulan aplikasi perbaikan adalah sebesar 80%.
Tingkat efficiency dari usulan perbaikan aplikasi KAl Access adalah
82%. Nilai kuesioner SUS yang digunakan untuk melihat satisfaction
dari aplikasi adalah sebesar 73. Nilai learnability dari aplikasi usulan
adalah sebesar 80. Tingkat usefulness dari usulan perbaikan aplikasi
adalah sebesar 81,43%.

Saran

Dari penelitian yang telah dilakukan, masih terdapat beberapa

kekurangan maupun kelemahan dalam kegiatannya. Oleh karenanya, akan
diberikan saran yang dapat diberikan untuk membantu penelitian sejenis.

Saran yang diberikan adalah.
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Dalam melakukan pengembangan produk aplikasi, pengembang
diharapkan dapat memperhatikan kebutuhan dari pengguna yang akan
menggunakan produk atau aplikasi tersebut dalam kegiatan sehari-
harinya.

Untuk pengembang aplikasi KAl Access agar dapat memperhatikan
keluhan dari pengguna aplikasi KAl Access yang terdapat pada kolom
komentar aplikasi pada Google Playstore maupun dari App Store untuk
aplikasi dengan sistem iOS. Keluhan pengguna melalui e-mail juga
dapat diperhatikan agar perbaikan aplikasi KAl Access dapat dilakukan
untuk menyelesaikan masalah dari pengguna aplikasi.

Pembuatan prototipe agar dapat dilakukan lebih baik lagi. Walau dengan
fungsi maupun kegunaan yang terbatas dari software pembuatan
prototipe, agar diusahakan pembuatan prototipe dapat lebih menyerupai
hasil akhir.
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