BAB 5

KESIMPULAN
5.1 Kesimpulan

Penelitian rancang bangun design UI/UX aplikasi To-kang menggunakan
metode design thinking telah berhasil mencapai seluruh tujuan yang ditetapkan
melalui implementasi lima tahapan metodologi yang komprehensif, sistematis, dan
berbasis data empiris. Tujuan pertama untuk merancang desain UI/UX yang mudah
digunakan untuk membantu masyarakat dalam mencari dan memesan jasa tukang
telah tercapai dengan sangat baik melalui proses empathize yang mendalam dan
terstruktur. Tahapan ini melibatkan wawancara mendalam dengan berbagai
stakeholder, pembuatan empathy map yang detail untuk memahami emosi dan
motivasi pengguna, serta distribusi kuisioner yang telah divalidasi menggunakan
analisis SPSS untuk memastikan reliabilitas dan validitas instrumen penelitian.
Penggunaan Eisenhower matrix dalam memprioritaskan masalah yang ditemukan
memungkinkan fokus penelitian terarah pada pain points yang paling kritis dan
berdampak signifikan bagi pengguna, sehingga solusi desain yang dihasilkan benar-
benar menjawab kebutuhan utama masyarakat dalam mengakses jasa tukang

berkualitas.

Tujuan kedua mengenai implementasi metode design thinking dalam proses
perancangan untuk menghasilkan solusi yang berpusat pada pengguna terbukti
sangat efektif dan memberikan hasil yang melampaui ekspektasi. Tahap define
berhasil mengkristalisasi seluruh insight yang diperoleh dari tahap empathize
menjadi user persona yang representatif dan actionable, serta customer journey
map yang menggambarkan secara detail setiap touchpoint, pain points, dan
opportunity dalam perjalanan pengguna. Tahap ideate menunjukkan kekuatan
kolaboratif dalam brainstorming solution yang menghasilkan ide-ide inovatif,
kemudian dituangkan dalam MVP plan yang terstruktur dan telah melalui validasi
kuisioner serta analisis SPSS untuk memastikan relevansi solusi dengan kebutuhan
pasar. Perankingan fitur menggunakan ICE method memberikan framework
objektif dalam menentukan prioritas pengembangan berdasarkan impact,

confidence, dan ease of implentation, sementara visualisasi user flow melalui
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Sflowchart dan sitemap memberikan blueprint yang jelas untuk implementasi desain.

Tujuan ketiga untuk mengembangkan prototype aplikasi To-kang yang
dapat memenuhi kebutuhan pengguna dalam mencari dan menggunakan jasa
tukang telah terwujud melalui tahap prototype yang komprehensif dan iteratif. Low-
fidelity desain yang dikembangkan memberikan foundation yang solid dengan
dilengkapi moodboard yang mencerminkan brand identity dan design system yang
konsisten untuk memastikan coherence across all touchpoints. Pengembangan
high-fidelity prototype menunjukkan maturity dalam menerjemahkan konsep
desain menjadi interface yang interaktif dan realistis, memungkinkan stakeholder
untuk memvisualisasikan produk akhir dengan jelas. Tahap testing menggunakan
Maze memberikan insights yang bernilai tentang gambaran perilaku pengguna,
peluang keberhasilan, dan area-area yang memerlukan optimasi, sementara
pengukuran nilai SUS memberikan benchmark objektif tentang tingkat wusability

yang dicapai oleh desain yang dikembangkan.

Secara keseluruhan, penelitian ini telah membuktikan bahwa metode design
thinking memberikan framework yang robust dan user-centered dalam
pengembangan aplikasi mobile, dengan setiap tahapan memberikan kontribusi unik
dalam menghasilkan solusi desain yang tidak hanya estetis tetapi juga fungsional
dan sesuai dengan kebutuhan nyata pengguna. Validasi yang dilakukan di setiap
tahapan menggunakan alat statistik seperti SPSS memastikan bahwa setiap
keputusan desain didukung oleh data empiris yang reliable, sehingga mengurangi
risiko subjektivitas dan bias dalam proses desain. Kombinasi antara pendekatan
kualitatif dan kuantitatif dalam penelitian ini menghasilkan comprehensive
understanding tentang kebutuhan user dan solusi efektif desain yang dapat
diimplementasikan secara praktis.

5.2 Saran

Berdasarkan pencapaian tujuan penelitian dan untuk memaksimalkan manfaat
yang diharapkan bagi seluruh pemangku kepentingan, disarankan untuk melakukan
implementasi aplikasi To-kang secara bertahap dengan menggunakan pendekatan
agile development yang memungkinkan perbaikan berkelanjutan berdasarkan

umpan balik pengguna. Implementasi awal sebaiknya fokus pada fitur inti yang
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telah diprioritaskan melalui metode ICE, terutama fitur pencarian tukang, sistem
pemesanan, dan perangkat komunikasi dasar untuk memenuhi kebutuhan dasar
masyarakat dalam mencari dan memesan jasa tukang yang terampil. Proses
peluncuran secara bertahap akan memungkinkan tim untuk memantau pola adopsi
pengguna, mengidentifikasi masalah potensial, dan melakukan iterasi desain yang

diperlukan sebelum meluncurkan fitur-fitur lanjutan.

Untuk memaksimalkan manfaat bagi masyarakat dalam menghemat waktu dan
tenaga serta mendapatkan akses terhadap informasi lengkap tentang kualifikasi dan
pengalaman tukang, disarankan untuk mengintegrasikan sistem verifikasi
kredensial yang komprehensif dan mudah digunakan. Hal ini dapat dilakukan
melalui kemitraan dengan lembaga sertifikasi profesi atau asosiasi tukang untuk
memastikan kredibilitas dan kualitas penyedia layanan yang terdaftar dalam
platform. Selain itu, implementasi layanan berbasis lokasi dan pelacakan waktu
nyata akan meningkatkan pengalaman pengguna secara signifikan dalam mencari

tukang terdekat dan memantau kemajuan pekerjaan.

Bagi penyedia jasa tukang, untuk memaksimalkan manfaat dalam memperluas
jangkauan pasar dan meningkatkan visibilitas layanan, disarankan untuk
mengembangkan proses orientasi komprehensif dan program pelatihan yang
membantu tukang dalam mengoptimalkan profil mereka dan memanfaatkan fitur-
fitur platform secara maksimal. Sistem penilaian dan ulasan yang telah dirancang
perlu diperkuat dengan mekanisme penyelesaian sengketa dan jaminan kualitas
untuk mempertahankan standar tinggi dan membangun kepercayaan dalam
ekosistem. Dasbor analitik untuk penyedia layanan juga perlu dikembangkan untuk
memberikan wawasan tentang metrik kinerja, kepuasan pelanggan, dan peluang

bisnis.

Untuk penelitian selanjutnya dan kontribusi dalam pengembangan desain
aplikasi berbasis user experience, disarankan untuk melakukan studi longitudinal
yang melacak perilaku dan kepuasan pengguna selama periode yang diperpanjang
guna memahami dampak jangka panjang dan keberlanjutan dari solusi yang
dikembangkan. Penelitian ekspansi dapat dilakukan dengan memperluas cakupan

ke segmen demografis yang berbeda atau wilayah geografis untuk memvalidasi
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skalabilitas dan kemampuan adaptasi dari kerangka desain yang telah
dikembangkan. Integrasi dengan teknologi mutakhir seperti kecerdasan buatan
untuk algoritma pencocokan cerdas, realitas tertambah untuk konsultasi virtual,
atau rantai blok untuk sistem pembayaran yang aman dapat menjadi area eksplorasi

yang menarik untuk penelitian masa depan.

Metodologi berpikir desain yang telah diimplementasikan dalam penelitian ini
dapat dijadikan templat atau kerangka rujukan untuk pengembangan aplikasi
bergerak lainnya, dengan adaptasi yang diperlukan sesuai dengan konteks industri
dan karakteristik pengguna. Pengembangan perangkat berpikir desain yang lebih
komprehensif, termasuk templat untuk setiap tahapan, instrumen validasi, dan
metrik evaluasi dapat memberikan kontribusi berharga untuk komunitas akademik
dan praktisi industri. Kolaborasi dengan mitra industri untuk implementasi uji coba
dan pengujian lapangan akan memberikan validasi dunia nyata yang memperkuat

temuan akademis dan penerapan praktis dari hasil penelitian.

Kerangka pemantauan dan evaluasi juga perlu dikembangkan untuk penilaian
lanjutan terhadap dampak yang dihasilkan oleh aplikasi To-kang, baik dari
perspektif kepuasan pengguna, aspek bisnis, maupun dampak sosial dalam
peningkatan akses dan kualitas layanan dalam industri konstruksi dan
pemeliharaan. Audit kegunaan berkala, pemantauan kinerja, dan pengumpulan
umpan balik pemangku kepentingan harus menjadi bagian integral dari strategi
pascapeluncuran untuk memastikan kesuksesan jangka panjang dan keberlanjutan

dari platform yang dikembangkan.
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