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BAB VI 

PENUTUP 

 

 

A. Kesimpulan 

Perancangan user interface dan user experience berbasis android 

dengan menggunakan metode user-centered design ini dirancang untuk 

memenuhi kebutuhan pengguna baik masyarakat umum dan pihak Dishub 

DIY. User-Centered Design yang berarti perancangan berfokus pada 

kebutuhan dan pengalaman pengguna. Prototype dirancang menggunakan 

aplikasi Figma dengan setiap tahapan melibatkan pengguna. Perancangan ini 

menjadi bahan usulan untuk perbaikan website yang sudah ada dan usulan 

desain aplikasi berbasis android. Instrumen penelitian menggunakan 

kuesioner yang sudah diuji reliabilitas dan validitasnya, sehingga layak 

digunakan untuk menilai hasil desain. Instrumen diujikan kepada 100 

responden untuk melihat skor System Usability Scale dari aplikasi. Hasil 

pengujian menghasilkan nilai 66 yang menunjukkan bahwa aplikasi E-Lintas 

masuk ke dalam tingkat Acceptability Range yaitu Marginal High, tingkat 

Grade Scale berada pada kategori D, dan tingkat Adjective Rating berada 

pada kategori OK. Jika dibandingkan dengan skor SUS website yang sudah 

ada yaitu 45,2, aplikasi E-Lintas lebih baik dan lebih diterima. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa desain user interface dan user experience 

pada aplikasi mobile E-Lintas ini memenuhi syarat usabilitas yang cukup baik 

dan sesuai dengan kaidah metode user-centered design. UI dan UX aplikasi 

E-Lintas masih perlu dikembangkan lagi sebelum dipublikasi agar 

penggunaan lebih optimal. 

 

B. Saran 

Perancangan user interface dan user experience yang dilakukan oleh 

penulis masih jauh dari sempurna. Masih banyak kekurangan yang sengaja 

maupun tidak sengaja karena keterbatasan yang dimiliki penulis. Oleh karena 



 

 

89 
 

itu, dibutuhkan evaluasi lagi agar desain yang dibuat dapat 

diimplementasikan ke dalam bentuk aplikasi secara baik. Adapun beberapa 

saran, yaitu: 

1. Desain pada bagian form ‘Kontak Kami’ dikembangkan agar dapat 

menerima respon isian dari pengguna. 

2. Hasil skor usabilitas aplikasi E-Lintas yang didapatkan sebesar 66 

namun belum menjamin kesempurnaan desain tersebut. Oleh karena 

itu, diharapkan ketika desain ini diimplementasikan menjadi aplikasi 

perlu memperhatikan lagi kenyamanan dan fungsi yang baik. 

3. Task/Tugas yang diberikan pada pengguna pada saat penilaian 

sebaiknya lebih spesifik agar pengguna dapat mengakses aplikasi 

sampai ke bagian-bagian yang lebih detail. 
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