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BAB V 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

5.1. Kesimpulan  

Toko RawatMobillmuPKU merupakan sebuah toko penyedia jasa coating mobil 

yang berada di Pekanbaru sejak tahun 2019. Dalam proses perkembangannya Toko 

RawatMobilmuPKU mulai mengalami kesulitan dan persaingan dari competitor 

berupa owner yang kewalahan merespon pertanyaan seputar produk, pembookingan 

yang menggunakan rekap manual, serta pembayaran yang masih konvensional. Oleh 

karena itu aplikasi RawatMobilmuPKU di rancang untuk meningkatkan daya saing 

dari toko terhadap competitor serta dapat membantu owner serta customer yang ingin 

bertanya mengenai produk, proses pembookingan, dan pembayaran.  

Penelitian ini menggunakan pendekatan design thinking yang bertujuan 

mendapatkan inti permasalahan yang nantinya akan dianalisa untuk menghasilkan 

berbagai solusi sebagai dasar perancangan yang akan menjadi ide bisnis bagi 

RawatMobilmuPKU. Didalam pendekatan design thinking terdapat lima tahapan 

emphatize, define, ideate, prototyping, dan test yang berdasar kepada kebutuhan dan 

keinginan calon pengguna sebagai inti dari rancangan ide bisnis yang akan dibangun. 

RawatMobilmuPKU dibangun sebagai platform mobile untuk membantu owner dan 

para customer untuk melakukan pembookingan, pembayaran, dan informasi-informasi 

mengenai produk yang di inginkan sebagai solusi dari kebutuhan, keinginan, dan 

permasalahan yang dihadapi oleh calon pengguna yang telah dianalisa pada tahapan 

ideate di dalam pendekatan design thinking. Solusi ini kemudian dibuat sebagai 

prototype yang diujikan pada calon pengguna, setelah dilakukan pengujian pada calon 

pengguna, didapatkan hasil fitur-fitur dapat diterima dan digunakan dengan baik oleh 

calon pengguna. 

Hasil testing yang telah dilakukan pada  desain user interface untuk toko 

RawatMobilmuPKU yang sudah dirancang oleh peneliti dengan menggunakan metode 

in-depth interview  dan usability testing menyatakan bahwa desain tersebut passed atau 

lolos dari standar penilaian yang dilakukan. Pada task yang pertama desain ini 

mendapatkan skor sebesar 6.4, task kedua mendapatkan skor 6.3, pada task ketiga 

mendapatkan skor sebesar 6.3. 
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Tentunya masih terdapat beberapa kekurangan di dalam mengembangkan sistem 

ini dari sisi desain, fungsionalitas, dan penerimaan yang didapatkan dari hasil 

pengujian yang dilakukan. Semua feedback yang diberikan oleh responden setelah 

mencoba sistem akan dijadikan acuan dalam pengembangan aplikasi kedepannya. 

 

5.2. Saran 

Pada rancangan aplikasi RawatMobilmuPKU yang diusulkan ini, penulis 

berharap  agar rancangan yang telah dibuat dapat bermanfaat untuk kemajuan dan 

perkembangan toko. Maka dari itu penulis megusulkan beberapa saran diantaranya, 

dalam mencegah terjadinya kesalahan atau error pada sistem maka harus melakukan 

update aplikasi ke versi yang terbaru. Untuk mengantisipasi hilangnya data-data 

penting maka disarankan melakukan back-up data secara teratur dan bertahap dengan 

menentukan jadwal rutin untuk melakukan backup data ke cloud agar system dapat 

berjalan seperti semula jika database saat ini error dan tidak dapat digunakan lagi. Bagi 

pengguna sistem terutama Admin RawatMobilmuPKU diharapkan mendapatkan 

pelatihan cara kerja sistem secara menyeluruh. 
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