BAB V
KESIMPULAN PENELITIAN

Kesimpulan yang didapatkan setelah dilakukan penelitian dan juga
pembuatan kerangka desain aplikasi, didapatkan bahwa sempat terjadi
kelangkaan sparepart, aksesoris dan juga sepeda itu sendiri dan dengan
dibuatnya rancangan desain aplikasi ini dengan menggunakan metode User
Experience Lifecycle dan juga metode System Usability Scale sebagai metode
untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna, maka berikut adalah garis besar

dari kesimpulan yang ada pada penelitian ini :

1.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan
bahwa proses perancangan desain aplikasi menggunakan metode
User Experience Lifecycle (UXL), diawali dengan pembuatan
wireframe atau kerangka desain, lalu pembuatan desain awal mulai
dari pembuatan halaman profil, halaman utama, lalu tombol dan
rancangan fitur serta pembuatan halaman display produk.
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan
bahwa cara mengukur tingkat kepuasan pengguna setelah
mengujirancangan desain aplikasi dilakukan dengan teknik System
Usability Scale(SUS) yang mana dengan cara tersebut didapatkan
hasil nilai rata-rata System Usability Scale(SUS)=72,03(B).
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LAMPIRAN

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10
No | Participants Saya Saya Saya rasa Saya Saya Sayarasa | Sayarasa Saya Saya sangat | Saya harus belajar
pikir saya | merasa aplikasi ini | pikir menemukan | banyak mayoritas menemukan | yakin dapat banyak hal
akan aplikasi ini | mudah saya bahwa hal yang pengguna bahwa menggunaka | terlebih dahulu
sering terlalu untuk membutu | terdapat tidak akan dapat aplikasi ini n aplikasi sebelum saya
menggun | rumit digunakan. | hkan berbagai konsisten mempelajari | sangat tidak | ini. dapat
akan padahal bantuan macam terdapat aplikasi ini praktis menggunakan
aplikasi dapat dari aplikasi pada dengan ketika aplikasi ini.
ini. dibuat orang yang aplikasi cepat. digunakan.
lebih teknis terintegrasi ini.
sederhana. untuk dengan baik
dapat dalam
menggun | sistem.
akan
aplikasi
ini.
1 teguh.sunarto@mekar-jaya.com 4 2 4 2 4 2 4 2 4 3
2 diahkustantinig9@gmail.com 4 1 4 3 4 1 3 1 4 4
3 18104050@ittelkom-pwt.aci.id 5 3 3 3 2 3 2 2 5 3
4 18104017 @ittelkom-pwt.ac.id 2 3 3 4 3 2 3 3 2 4
5 rivanfebrian123@gmail.com 2 3 2 2 5 3 2 3 3 4
6 chrissetiawan1402@gmail.com 3 2 4 1 3 1 5 2 4 4
7 siswatirini7é@gmail.com 4 1 5 2 4 1 3 2 5 2
8 andikakartikaningtyas@gmail.com 4 2 4 4 4 2 4 2 4 4
9 budhiharyantoll@gmail.com 4 1 4 2 4 1 4 1 4 4
10 supergunzt3@gmail.com 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1
11 yusufgunawan0103@gmail.com 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1
12 18104004 @ittelkom-pwt.ac.id 4 1 5 1 5 2 4 1 5 1
13 1704030112@students.unis.ac.id 4 3 3 2 3 4 5 1 4 4
14 | aa.yadi6205@gmail.com 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1
15 hsnhyasals@gmail.com 3 3 3 4 5 2 3 3 3 5
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16 | setyo.yoyok@gmail.com 4 2 4 2 4 2 4 2 4 4
17 setiono.ifal@gmail.com 4 2 4 4 4 2 4 2 4 4
18 | sofyanalmaghrobi@gmail.com 3 4 2 2 3 3 3 4 2 4
19 nurfikriyadi@gmail.com 3 2 4 4 3 4 4 2 2 2
20 adm.cdmjs@gmail.com 4 3 4 1 4 3 4 3 4 4
21 masrhoman@gmail.com 5 1 5 2 4 1 5 2 5 2
22 imanfirmansyahrva@gmail.com 5 1 5 4 5 1 5 1 5 4
23 tribudiarto41@gmail.com 3 1 2 1 3 1 2 1 1 2
24 | supriadhi.cdmjs@gmail.com 4 2 4 2 4 2 4 1 4 3
25 andisusilo260885@gmail.com 2 3 3 3 2 4 3 3 3 4
26 Dianpriss@gmail.com 5 1 5 2 5 2 4 1 5 2
27 risang.pratomo@gmail.com 4 2 4 4 4 2 4 2 4 4
28 ijalnoor@gmail.com 4 1 5 1 5 2 4 1 5 1
29 andreastrisonjaya.99@gmail.com 4 2 4 2 4 4 4 3 4 2
30 hafidh.rizky@gmail.com 5 1 5 2 4 1 5 2 5 2
31 sujarwo.nugroho@gmail.com 4 1 5 1 4 2 4 1 4 2
32 | gynanjarali@gmail.com 5 2 5 3 5 1 5 1 5 3
33 sumardi.cdmjs@gmail.com 4 2 4 4 4 2 3 2 3 4
34 soni.hidayat57@gmail.com 4 3 4 4 4 4 2 3 3 4
35 yogo.asmoro@mekar-jaya.com 4 2 4 4 4 4 4 2 4 4
36 wigatiazizah2709@gmail.com 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1
37 farukum88@gmail.con 4 2 4 2 4 1 5 2 4 3

Lampiran 1 Tabel Data System Usability Scale

Pada Lampiran.1 diatas merupakan data dari respon kuisioner system usability scale saat belum diolah menggunakan rumus.
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Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10
No Participants Saya Saya Saya rasa Saya Saya Sayarasa | Saya rasa Saya Saya sangat Saya harus
pikir saya | merasa aplikasi ini | pikir menemuka | banyak mayoritas menemuka | yakin dapat belajar
akan aplikasi ini | mudah saya n bahwa hal yang pengguna n bahwa menggunakan | banyak hal
sering terlalu untuk membut | terdapat tidak akan dapat aplikasi ini | aplikasi ini. terlebih
menggun | rumit digunakan. | uhkan berbagai konsisten | mempelajari | sangat dahulu
akan padahal bantuan | macam terdapat aplikasi ini tidak sebelum
aplikasi dapat dari aplikasi pada dengan praktis saya dapat
ini. dibuat orang yang aplikasi cepat. ketika menggunak
lebih teknis terintegrasi | ini. digunakan. an aplikasi
sederhana. untuk dengan ini.
dapat baik dalam
menggu | sistem.
nakan
aplikasi
ini.
1 teguh.sunarto@mekar-jaya.com 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2
2 diahkustantinig9@gmail.com 3 4 3 2 3 4 2 4 3 1
3 18104050@ittelkom-pwt.aci.id 4 2 2 2 1 2 1 3 4 2
4 18104017 @ittelkom-pwt.ac.id 1 2 2 1 2 3 2 2 1 1
5 rivanfebrian123@gmail.com 1 2 1 3 4 2 1 2 2 1
6 chrissetiawan1402@gmail.com 2 3 3 4 2 4 4 3 3 1
7 siswatirini76@gmail.com 3 4 4 3 3 4 2 3 4 3
andikakartikaningtyas@gmail.com 3 3 3 1 3 3 3 3 3 1
budhiharyantol1@gmail.com 3 4 3 3 3 4 3 4 3 1
10 supergunzt3@gmail.com 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
11 yusufgunawan0103@gmail.com 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
12 18104004 @ittelkom-pwt.ac.id 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4
13 1704030112@students.unis.ac.id 3 2 2 3 2 1 4 4 3 1
14 aa.yadi6205@gmail.com 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
15 hsnhyasals@gmail.com 2 2 2 1 4 3 2 2 2 0
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16 setyo.yoyok@gmail.com 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1
17 setiono.ifal@gmail.com 3 3 3 1 3 3 3 3 3 1
18 sofyanalmaghrobi@gmail.com 2 1 1 3 2 2 2 1 1 1
19 nurfikriyadi@gmail.com 2 3 3 1 2 1 3 3 1 3
20 adm.cdmjs@gmail.com 3 2 3 4 3 2 3 2 3 1
21 masrhoman@gmail.com 4 4 4 3 3 4 4 3 4 3
22 imanfirmansyahrva@gmail.com 4 4 4 1 4 4 4 4 4 1
23 tribudiarto41@gmail.com 2 4 1 4 2 4 1 4 0 3
24 supriadhi.cdmjs@gmail.com 3 3 3 3 3 3 3 4 3 2
25 andisusilo260885@gmail.com 1 2 2 2 1 1 2 2 2 1
26 Dianpriss@gmail.com 4 4 4 3 4 3 3 4 4 3
27 risang.pratomo@gmail.com 3 3 3 1 3 3 3 3 3 1
28 ijalnoor@gmail.com 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4
29 andreastrisonjaya.99@gmail.com 3 3 3 3 3 1 3 2 3 3
30 hafidh.rizky@gmail.com 4 4 4 3 3 4 4 3 4 3
31 sujarwo.nugroho@gmail.com 3 4 4 4 3 3 3 4 3 3
32 gynanjarali@gmail.com 4 3 4 2 4 4 4 4 4 2
33 sumardi.cdmjs@gmail.com 3 3 3 1 3 3 2 3 2 1
34 soni.hidayat57@gmail.com 3 2 3 1 3 1 1 2 2 1
35 yogo.asmoro@mekar-jaya.com 3 3 3 1 3 1 3 3 3 1
36 wigatiazizah2709@gmail.com 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
37 farukum88@gmail.con 3 3 3 3 3 4 4 3 3 2

Lampiran 2 Tabel Olahan Data System Usability Scale

Pada Lampiran 2 diatas merupakan data dari respon kuisioner system usability scale setelah diolah dengan rumus pertanyaan

ganjil -1 dan 5 - pertanyaan genap, lalu setiap data respon dari responden, lalu setiap skor pertanyaan ganjil maupun pertanyaan genap
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akan dijumlahkan lalu setiap total skor pertanyaan ganjil akan dijumlah dengan total skor pertanyaan genap lalu dikalikan dengan 2,5.
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