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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

 Rancangan prototype aplikasi mobile Gramedia.com dibuat berdasarkan dari 

hasil identifikasi. Mulai dari wawancara dengan pihak Gramedia dan juga wawancara 

dengan beberapa para pengguna aplikasi mobile e-commerce, dan dari hasil kuisioner 

yang sudah dibagikan sebelumnya. Dari hasil perancangan aplikasi mobile 

Gramedia.com yang dibuat dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:  

1. Dengan metode task centered system design dapat diketahui kebutuhan dari 

para pengguna aplikasi mobile e-commercedari hasil identifikasi dan 

requiremtent analisis. 

2. User Acceptance Testing (UAT) yang diberikan kepada pihak Gramedia 

mendapat tanggapan yang baik dengan nilai rata-rata yang didapatkan adalah 

80% diterima, 20% diterima dengan catatan, dan 0% ditolak. 

3. User interface pada prototype memiliki kebergunaan yang baik bagi 

pengguna dengan nilai SUS yang didapat adalah 80.9 sedangkan menurut Jeff 

sauro nilai rata-rata dari SUS adalah 68. Maka dapat disimpulkan prototype 

yang dibuat memiliki kebergunaan di atas rata-rata. 
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5.2  Saran 

 Penelitian yang dihasilkan dari tugas akhir ini masih membutuhkan beberapa 

perhatian, saran dari penulis untuk Gramedia adalah: 

1. Memperbanyak toko Gramedia yang menyediakan layanan pick up on 

store. Karena pada awal gramedia hanya akan membuat 15 toko yang 

melayani layanan pick up on store 

2. Memberikan voucer potongan harga agar menarik banyak orang 

menggunakan aplikasi tersebut. 

3. Metode pengiriman diperbanyak seperti TIKI, Gojek, dll 

Saran yang dapat diberikan untuk penelitian UI dan UX selanjutnya yaitu: 

1. Mengembangkan prototype yang dapat diakses dengan optimal dari 

perangkat desktop, tablet, maupun smartphone. 

2. Melakukan pengujian dengan menggunakan pendekatan lain. Contohnya 

dengan software usability measurment inventory (SUMI) 
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