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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

V.1. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan melalui tahap analisis dan 

pengujian aplikasi TRICAL sebagai simulasi kalibrasi pengujian kendaraan 

bermotor, maka dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut: 

1. Aplikasi TRICAL berhasil untuk merancang dan mengembangkan 

sebagai simulasi kalibrasi alat uji kendaraan bermotor berbasis Android 

dengan menggunakan platform Kodular. Aplikasi ini memuat materi, 

video pembelajaran, kuis, dan dasar hukum terkait kalibrasi tiga alat uji 

kendaraan bermotor, yaitu Smoke Tester, Tint Meter, dan Speedometer 

Tester. 

2. Penilaian dan efektivitas yang dilakukan dengan pengujian aplikasi 

TRICAL melalui 3 pengujian mendapatkan hasil yaitu: 

a. Dari hasil pengujian Black Box dapat disimpulkan bahwa aplikasi 

TRICAL telah berjalan sesuai dengan rancangan, di mana seluruh 

tombol dan fitur dapat berfungsi secara optimal sesuai kebutuhan 

pengguna. 

b. Pengujian yang dilakukan pada 10 Smartphone Android 

mendapatkan hasil aplikasi TRICAL dapat berjalan dengan baik 

c. Pengujian System Usability Scale (SUS) terhadap 48 Mahasiswa/I 

Program Studi D-III Teknologi Otomotif mendapatkan nilai sebesar 

90,41 dengan kategori SANGAT BAIK. Dengan demikian aplikasi 

TRICAL dapat diterima oleh pengguna aplikasi. 

V.2. Saran 

Aplikasi TRICAL masih perlu dikembangkan lagi, Adapun saran dan 

masukan yaitu : 

1. Aplikasi dapat dikembangkan agar dapat digunakan pada berbagai 

platform selain Android, seperti iOS dan web, sehingga dapat 

menjangkau lebih banyak pengguna. 



50 
 

2. Materi yang ada di dalam aplikasi dapat ditambahkan lagi seperti 6 alat 

uji kendaraan bermotor lainnya. 

3. Pengembangan aplikasi berikutnya diharapkan dapat menambahkan 

fitur simulasi yang lebih interaktif, seperti animasi proses kalibrasi secara 

langsung atau simulasi berbasis augmented reality (AR) sehingga 

pengalaman belajar pengguna menjadi lebih nyata. 
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