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BAB YV

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Kesimpulan dari perancangan ini diawali dari saat penemuan masalah mengenai
antrian yang terjadi di beberapa pusat perbelanjaan khususnya mall. Penulis
sebenarnya bukan seseorang yang hobi mengkonsumsi produk seperti KOi ataupun
sejenisnya. Namun penulis melihat bahwa hal tersebut adalah sebuah permasalahan
yang berpotensi untuk bisa diselesaikan dengan desain.

Penulis mulai mengumpulkan beberapa hipotesa seperti anak muda
mempunyai menu regular sehingga pemesanan relatif cepat sedangkan orang yang
lebih tua cenderung lebih lama karena kurang familiar. Tetapi faktanya anak muda
pun terkadang kebingungan saat memesan karena mereka memesan tergantung dari
suasana hati.

Adapun hipotesa penulis yang berhasil dibuktikan melalui pencarian data
dengan melalui penyebaran kuesioner seperti google form. Hipotesa yang terbukti
adalah masyarakat rela mengantri jika ada suatu hal yang memotivasi diri mereka
yaitu promo, mereka sebenarnya terpaksa untuk mengantre demi mendapatkan
promo tersebut jika tidak ada promo mereka pun hanya akan berlalu lalang saja.
Masyarakat yang mengatre pun juga sering merasa kesal dan kekelahan berdiri
karena antrian yang panjang dan membutuhkan lama untuk bergerak. Penulis juga
mendapatkan informasi bahwa proses pembayaran terkadang mengalami masalah

sehingga membutuhkan waktu lebih lama untuk menunggu antrian.
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Alasan penulis merancang aplikasi untuk permaslahan ini karena aplikasi
sebuah media yang dapat menghubungkan banyak orang dengan berbagai macam
segala keperluan dalam satu genggaman. Aplikasi sangat memungkinkan pengguna
untuk bisa memudahkan penggua untuk mencapai apa yang diinginkan nya.

Dalam merancang apliaksi penulis mendapat banyak masukan yang didapat
dari dosen pembimbing. Seperti bagiamana cara mengidentifikasikan kepribadian
sebuah brand dan bagaimana cara membedahnya. Teori yang digunakan adalah
kapferer,s brand identity prism yaitu sebuah teori tentang identitas sebuah brand
yang belum pernah penulis dapatkan selama berkuliah. Teori tersebut sangat
membantu perancangan mengingat penulis merancang bedasarkan sebuah brand.

Suatu hal yang paling berkenan saat penulis berinteraksi dengan calon
pengguna adalah pengguna itu banyak maunya tetapi mereka tidak tahu bagaimana
mewujudkannya. Hal tersebut terjadi saat melakukan testing dan peserta festing pun
berkomentar dan hal tersebut tentunya membuat penulis merasa kebingungan
karena komentar yang dilontarkan dari beberapa peserta memiliki opini yang

berlawanan.

5.2. Saran

Jika ada diantara pembaca yang ingin mengambil topik tugas akhir khusunya user
interface dan user experience pada aplikasi. Tidak semua hal bisa diselesaikan
dengan aplikasi. Sebelum berangkat dari media ketahuilah dahulu apa
permasalahannya dan apa yang dibutuhkan pengguna. Masih banyak media lain

yang memanfaatkan user interface dan user experience.
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Dalam merancang sebuah halaman pada aplikasi maupun icon, hendaknya
selalu dimulai dengan pembuatan sketsa. Karena dengan membuat sketsa, kita bisa
mengeksplorasi lebih jauh dan mungkin kita bisa mendapatkan inspirasi desain baru
yang belum pernah ada. Pembuatan sketsa menggunakan millimeter block agar
mempermudah pembuatan sketsa karena sudah terdapat grid di dalamnya.

Saat melakukan user testing hendaknya selalu mendokumentasikan setiap
pengguna yang mencoba aplikasi. Dengan begitu kita bisa mendapatkan informasi
tambahan mengenai perilaku pengguna ketika sedang mencoba aplikasi. Perilaku
tersebut seperti kemanakah mereka akan melihat atau tombol mana yang akan
ditekan terlebih dahulu pada saat memasuki sebuah halaman. Informasi tersebut
bisa menjadi data pendukung dalam pembuatan user interface dan user experience

yang dapat dikembangkan lagi di masa yang akan datang.
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