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BAB V 

KESIMPULAN 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan dari data – data yang sudah diperoleh penulis, ada beberapa hal yang 

melatar belkangangi perancangan aplikasi ini. Pertama adalah fenomena penurunan 

minat orang untuk membaca media cetak terutama majalah. Hal tersebut disebabkan 

pesatnya teknologi saat ini, semakin banyak orang  yang menggunakan smartphone 

untuk memenuhi kebutuhan informasi. Dari pihak Cosmopolitan Indonesia pun ikut 

merasakan hal tersebut, mulai berkurangnya sponsorship yang mau bekerja sama. 

Dan dari hasil survey banyak responden yang merasa bahwa website saat ini kurang 

efektif untuk membaca informasi seputar lifestyle. Untuk karena itu penulis 

menentukan bahwa media yang cocok untuk menjadi solusi dari masalah yang ada 

adalah dengan merancang sebuah aplikasi yang dapat berguna untuk pengguna dan 

pihak Cosmopolitan Indonesia. 

 Media aplikasi harus dirancang dengan desain visual yang menarik dan 

interaktivitas yang baik. Agar pengguna tidak merasa bosan dan kesulitan saat 

menggunakan aplikasi ini. Untuk itu aplikasi ini menggunakan interaktivitas slide 

down/up dan slide right/left, didukung dengan ikon dan buttons yang sederhana dan 

menarik. Informasi yang ada dalam aplikasi ini pun dibuat selengkap mungkin 

dengan mengikuti rubrik – rubrik utama dari majalah Cosmopolitan Indonesia. Selain 
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itu aplikasi ini dapat menghubungkan antar sesama pengguna dan pengguna dengan 

pihak Cosmopolitan Indonesia lewat fitur Sharing. Dalam merancang sebuah aplikasi 

harus memperhatikan interaktivitas aplikasi, tata letak dari visual tampilan halaman, 

dan strategi informasi yang akan disajikan. Agar aplikasi yang dirancang dapat tepat 

pada target sasaran. 

5.2. Saran 

Berdasarkan pengalaman dari penulis dalam membuat sebuah perancangan aplikasi, 

ada beberapa hal yang harus diperhatikan dalam merancang sebuah aplikasi. 

1. Harus mengtahui terlebih dahulu gejala fenomena atau urgensi yang terjadi 

dikalangan masyarakat. 

2. Mengkaji dengan cara mengumpulkan data sebanyak mungkin tentang 

fenomena tersebut. 

3. Mencari solusi dan media yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Penulis juga memberi saran agar aplikasi ini bisa menjadi bukti partisipasi nyata 

untuk membantu pihak Cosmopolitan Indonesia untuk dapat terus berkembang dan 

mengikuti kemajuan teknologi saat ini.  
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