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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1.  Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dengan menggunakan 

metode Lean UX, dari hasil diskusi bersama KSI UAJY membutuhkan 

perancangan desain UI/UX yang digunakan sebagai gambaran sebelum 

mengembangkan aplikasi SIATMA mobile. Selain itu, terdapat kemungkinan 

mahasiswa mengalami kendala ketika mengakses SIATMA melalui browser 

handphone karena SIATMA saat ini hanya support untuk desktop. Lalu 

dilakukan wawancara untuk mengenai kebutuhan dan permasalahan 

mahasiswa saat menggunakan SIATMA yang kemudian  didiskusikan kembali 

bersama dengan pihak KSI dan permasalahan tersebut akan diatasi pada 

perancangan UI/UX aplikasi SIATMA mobile. 

 Proses perancangan dimulai dari tahapan sitemap hingga pembuatan high 

fidelity design Prototype. Setelah dilakukannya pembuatan prototyping 

aplikasi, selanjutnya dilakukan research dan feedback pengguna terhadap 

perancangan aplikasi apakah tampilan user interface aplikasi SIATMA mobile 

sudah sesuai, mudah dan dapat diterima oleh mahasiswa. Proses research dan 

feedback dilakukan dengan testing menggunakan SEQ, SUS, dan interview 

kepada 20 responden untuk mengetahui pendapat mereka mengenai 

perancangan desain UI/UX aplikasi SIATMA mobile. 

 Dari hasil pengolahan data dengan menggunakan SEQ, didapatkan hasil 

mengenai kemudahan tiap task rentang 6,4 sampai 7 masuk kategori “sangat 

mudah”. Sedangkan untuk hasil dengan menggunakan testing menggunakan 

SUS skor rata-rata total sebesar 93, dari hasil responden tersebut memiliki 

acceptability ratings pada rentang “acceptable” , adjective rating “best 
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imaginable” atau pada skala grade mendapatkan “A” yang artinya dari 

pengujian rancangan desain UI/UX berhasil dan dapat diterima dengan baik 

oleh mahasiswa, rancangan juga mengatasi beberapa permasalahan dan 

kebutuhan dari pengguna dalam perancangan aplikasi SIATMA mobile. 

Sehingga,  rancangan dapat digunakan sebagai gambaran dalam pembuatan 

aplikasi SIATMA mobile oleh Kantor Sistem Informasi (KSI) UAJY yang sesuai 

dengan kebutuhan mahasiswa. 

 

5.2. Saran 

Berdasarkan dari hasil penelitian yang sudah diperoleh, terdapat beberapa 

saran seperti sebagai berikut : 

1. Untuk penelitian berikutnya disarankan menggunakan metode 

perancangan dan evaluasi yang berbeda untuk dapat melihat 

perbandingan antara metode yang saat ini peneliti gunakan dengan 

peneliti selanjutnya 

2. Setelah diimplementasikan dalam bentuk sistem, penelitian 

selanjutnya dapat menggunakan metode pengembangan yang spesifik 

pada bidang UI/UX seperti UX Research, UX Designer dan UI Designer 

untuk perancangan aplikasi SIATMA mobile dapat secara mencari 

secara spesifik kebutuhan pengguna pada masing-masing fitur. 

3. Desain UI/UX dapat digunakan sebagai gambaran atau inspirasi dalam 

pengembangan aplikasi SIATMA mobile. 
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