BAB 6

Kesimpulan dan Saran

Kesimpulan

Setelah melakukan beberapa pengujian terhadap aplikasi terkait

menggunakan metode yang telah dijabarkan, penulis mendapatkan

kesimpulan sebagai berikut :

1.

Peneliti berhasil menguji user experience dari aplikasi ini melalui
pengujian usability dan didapatkan hasil aspek efektivitas sebesar
100%, aspek efisiensi berkisar 5,75 hingga 15,72 goals/detik, Hasil
SEQ sebesar 4,8 hingga 5,88 (dari 7 skala kepuasan pengguna)
Peneliti berhasil menemukan permasalahan yang ada pada User
Experience aplikasi ini. Permasalahan yang dimaksud antara lain
pemakaian fitur yang kurang maksimal. Pada fitur goride dan gocar,
pengguna sering sekali salah untuk menggunakan fitur map dan fitur
menyimpan alamat yang kurang efektif. Hal yang sama terjadi pula
pada fitur gofood. Di fitur ini, ikon yang digunakan terlalu besar
sehingga aplikasi harus menggunakan fitur slide yang dirasa kurang
maksimal sehingga pengguna terlalu banyak menghabiskan waktu
dengan penggunaan fitur slide yang ada pada kategori makanan ini.
Peneliti membentuk solusi pada permasalahan yang ditemukan,
diantaranya adalah, mengubah gambar peta menjadi fitur untuk mencari
alamat, mengubah tampilan dari fitur simpan alamat supaya lebih
memudahkan pengguna, pengurangan ukuran ikon yang digunakan
pada menu gofood, serta menghilangkan fitur slide karena fitur ini tidak
membantu pengguna dalam menjalankan aplikasi ini. Penulis juga
menambahkan fitur tambahan dari masukan pengguna, yaitu fitur
rekomendasi tempat favorit sebagai bentuk inovasi baru untuk

pengembangan aplikasi ini.
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Penulis juga mendapatkan peningkatan dari hasil uji prototype yang
telah dibuat, diantaranya pada aspek efisiensi yang semula memiliki
rata-rata 9,318 goals/detik, menjadi 8,443 goals/detik, lalu untuk aspek
kepuasan pengguna, dari penilaian aplikasi memperoleh 5,526 menjadi
6,093 hal ini membuktikan bahwa perubahan yang terjadi pada

prototype ini memberikan nilai yang positif

Saran

Berdasarkan hasil penelitian dengan metode yang ada, tentunya tidak

luput dari saran pengguna dan penulis. Beberapa saran yang berguna bagi

pengembangan Aplikasi Ojek Online antara lain :

1.

Pengelola aplikasi ojek online perlu melakukan beberapa inovasi,
sehingga aplikasi ini dapat lebih diminati dibandingkan dengan
kompetitor lainnya.

Aplikasi ojek online seharusnya menggunakan fitur yang lebih
dibutuhkan oleh pengguna agar pengguna dapat menggunakan aplikasi

dengan lebih nyaman.
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