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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

  

 

 Pada bab ini, dibahas mengenai kesimpulan yang diperoleh dari analisis-

analisis yang terdapat pada bab sebelumnya. Terdapat saran yang disampaikan 

pada bab ini untuk memperbaiki hal-hal yang berhubungan dengan penelitian 

tentang aplikasi penunjang perencanaan pernikahan dengan metode desain 

partisipatif. Berikut merupakan kesimpulan dan saran yang diperoleh. 

 

V.1 Kesimpulan 

 Dari hasil beberapa analisis yang disampaikan pada bab sebelumnya, 

terdapat beberapa kesimpulan yang diambil untuk menyimpulkan penelitian 

mengenai perancangan aplikasi penunjang perencanaan pernikahan. Di bawah ini 

adalah kesimpulan yang diperoleh. 

1. Perlunya perancangan aplikasi penunjang perencanaan pernikahan bagi 

pengguna yang merupakan pasangan yang sedang mempersiapkan 

pernikahan maupun pengguna yang merupakan penyedia jasa 

pernikahan adalah antara lain: 

a. Dari hasil wawancara terdapat 20 grup kebutuhan bagi 

responden sebagai customer. Bagi pengguna yang merupakan 

pasangan yang sedang mempersiapkan pernikahan (customer), 

membutuhkan aplikasi yang dapat mendukung proses 

perencanaan pernikahan secara mandiri tanpa bantuan jasa 

wedding planner. Pengguna tipe ini juga mengatakan bahwa 

persiapan pernikahan tidak hanya sebatas pada pemesanan 

vendor saja, namun juga harus melakukan pengorganisasian 

pada pengeluaran, daftar tamu, hingga detil acara pernikahan 

dari pengguna. Aplikasi yang ada saat ini hanya digunakan untuk 

mencari referensi dan informasi mengenai vendor. Diketahui 

bahwa aplikasi yang tersedia saat ini kurang mendukung 

kebutuhan dari pengguna, sehingga pengguna memerlukan 
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adanya aplikasi yang dapat digunakan untuk menunjang 

perencanaan pernikahan bagi pasangan 

b. Dari hasil wawancara terdapat 17 grup kebutuhan bagi 

responden sebagai vendor. Bagi pengguna yang merupakan 

penyedia jasa pernikahan (vendor), membutuhkan aplikasi yang 

memiliki pasar yang pasti, adanya transaksi yang dapat 

dilakukan secara aman dan tidak dilakukan pemungutan biaya 

saat penjual hendak mendaftar sebagai vendor pada aplikasi. 

Penekanan penting yang disampaikan oleh pengguna tipe ini 

adalah adanya layanan pembuatan akun gratis supaya dapat 

mendukung vendor-vendor kecil yang ingin melakukan 

penjualan pada aplikasi. Diketahui bahwa aplikasi yang tersedia 

saat ini kurang mendukung kebutuhan dari pengguna, sehingga 

pengguna memerlukan adanya aplikasi yang dapat digunakan 

untuk tempat berjualan bagi penyedia jasa pernikahan.  

2. Rancangan konsep yang telah dirancang bersama dengan responden 

menghasilkan masing-masing 3 buah konsep prototipe bagi customer dan 

vendor. Prototipe diberi nama “Get Moment” dan “Get Moment for 

Business”.  

a. Prototipe customer diperoleh dengan menggabungkan konsep 3 

sebagai konsep terpilih dengan konsep 1 dan konsep 2. Konsep 

final memiliki fitur yang dibutuhkan oleh pengguna antara lain 

terdapat fitur planner yang kemudian disebut sebagai “My 

Schedule”, digunakan untuk menunjukkan penjadwalan dari 

pernikahan, fitur budget yang kemudian disebut dengan “My 

Budget”, digunakan untuk mengatur keuangan dari pengguna, 

serta fitur guest list yang kemudian disebut dengan “My 

Guestlist”, digunakan oleh pengguna untuk mengorganisir daftar 

tamu. Terdapat fitur lain yang dibutuhkan pengguna yang telah 

disesuaikan dengan 20 grup kebutuhan customer.  

b. Prototipe vendor diperoleh dengan menggabungkan konsep 1 

dengan beberapa bagian dari konsep 2 dan konsep 3. 

Pembuatan prototipe yang dilakukan untuk memenuhi 

kebutuhan utama dari pengguna yaitu untuk dapat melakukan 
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transaksi didalam aplikasi, memberikan tambahan fitur bagi 

aplikasi customer untuk dapat melakukan booking secara online.  

3. Hasil evaluasi yang dilakukan adalah dengan menggunakan lembar SUS 

dan metode objektif dengan menggunakan task scenario. Hasil dari 

pengujian secara objektif adalah kedua aplikasi dinyatakan usable 

dengan nilai dari kriteria pengujian yang berada diatas ukuran 

performansi. Prototipe dinyatakan efektif dengan jumlah error 11 dari 100 

task bagi customer dan 7 dari 80 task bagi vendor, efisien dengan nilai 

penambahan waktu error rata-rata sebesar 6.55% untuk prototipe 

customer dan rata-rata 20.75% untuk prototipe vendor, tidak membuat 

pengguna merasa kebingungan dengan persentase learnability sebesar 

89% bagi prototipe customer dan 91.25% bagi prototipe vendor dan 

kriteria satisfaction dilihat dari komentar dan saran yang diberikan oleh 

responden yang memberikan penilaian. Sedangkan niai SUS pada kedua 

aplikasi yang telah diperoleh adalah sebesar 81.25 untuk aplikasi 

customer dan nilai 89.25 untuk aplikasi vendor. 

 

V.2 Saran 

 Pada bab ini juga terdapat saran yang akan diberikan dari penelitian 

perancangan aplikasi penunjang perencanaan pernikahan bagi penelitian serupa 

selanjutnya antara lain: 

1. Penggunaan aplikasi tidak hanya dilakukan untuk menunjang acara 

pernikahan saja namun dapat digunakan untuk event lainnya yang masih 

berhubungan dengan pernikahan seperti acara pertunangan, dan 

sebagainya.  

2. Bentuk prototipe dapat dikembangkan lagi ke tahap pembuatan aplikasi 

melalui pemrograman aplikasi. Sehingga dapat menjadi salah satu ide 

bisnis yang memiliki potensi untuk dikembangkan.  
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