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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 
 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengujian usability pada aplikasi ALINGKA 

menggunakan metode cognitive walkthrough, dapat disimpulkan sebagai berikut: 

a. Hasil yang didapatkan dari pengujian yang dilakukan menggunakan metode 

Cognitive Walkthrough diperoleh dari penilaian berdasarkan karakteristik 

completion rate atau tingkat keberhasilan responden dalam menyelesaikan 

skenario tugas sebesar 84%. Untuk penilaian berdasarkan karakteristik 

errors diperoleh rata-rata total kesalahan yang paling banyak dilakukan 

responden yaitu sebanyak 44 kesalahan, dengan jumlah kesalahan terbanyak 

pada skenario tugas 9 (menampilkan no. darurat) dan skenario tugas 6 

(memilih button panic/tombol urgensi) dengan jumlah kesalahan 9. 

Berdasarkan karakteristik efficiency didapatkan hasil perhitungan time-

based efficiency atau jumlah waktu yang dibutuhkan responden dalam 

menyelesaikan skenario tugas yaitu 0,155 task/second. 

b. Diketahui hasil dari skenario tugas menggunakan metode Cognitive 

Walkthrough bahwa pada skenario tugas 3 ( verifikasi akun) 3 memiliki 

kesalahan terbanyak dan membutuhkan waktu paling  lama untuk 

diselesaikan. Hal ini menunjukkan kesulitan responden dalam 

menggunakan menu tersebut karena verifikasi masih dilakukan secara 

manual dan harus menunggu verifikasi admin sebelum melanjutkan. 

Masalah lain yang dialami responden pada skenario tugas ST6, ST9 dan 

ST10 yaitu pada fitur button panic/tombol urgensi, no.darurat, dan form 

pengaduan beberapa pengguna yang belum bisa menggunakan menu 

tersebut apabila akun belum terverifikasi. 

c. Sesuai dengan hasil analisis pengujian yang telah dilakukan, rekomendasi 

perbaikan pada aplikasi ALINGKA menggunakan metode cognitive 

walkthrough yaitu memperbaiki verifikasi otomatis pada aplikasi
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ALINGKA dan mengoptimalkan menu dan fitur lainnya seperti logout yang 

tidak bisa digunakan. 

5.2 Saran 

Saran yang dapat diambil dari hasil pengujian usability menggunakan 

metode cognitive walkthrough adalah sebagai berikut: 

a. Aplikasi ALINGKA diharapkan memiliki tampilan antarmuka lebih 

menarik. 

b. Aplikasi ALINGKA diharapkan bisa dikembangkan tidak hanya pada 

platform android. 

c. Diharapkan meningkatkan penggunaan aplikasi ALINGKA di masyarakat 

Kota Baubau, Sulawesi Tenggara.  

 


