
 
 

BAB VI 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengujian dan respon dari pengguna terhadap rancangan 

antarmuka aplikasi mobile learning “Fiber Leadership Academy” yang dibuat 

menggunakan metode design thinking dan diuji menggunakan metode usability 

testing, rancangan mampu menjawab solusi atas permasalahan yang 

dirumuskan serta mampu mencapai tujuan dari dilakukannya 

penelitian. Meskipun perolehan nilai aspek errors menandakan bahwa tingkat 

error rate penggunaan aplikasi tinggi (sebesar 22,78%), perancangan aplikasi 

masih dikatakan mudah diakses. Hal ini bisa terlihat dari perolehan nilai aspek 

learnability sebesar 83,3% dan aspek memorability sebesar 87,5%. Rancangan 

yang dibuat juga efisien untuk digunakan yang dapat dilihat dari perolehan 

hasil efficiency, dengan nilai sebesar 76,49%. Aplikasi juga memiliki 

rancangan yang menarik dan user friendly, yang bisa terlihat dari perolehan 

nilai aspek satisfaction sebesar 81,5 (kategori grade A, dengan adjective rating 

“Excellent”). 

B. Saran 

Berdasarkan hasil yang diperoleh dalam penelitian ini, berikut merupakan 

saran yang dapat dianjurkan oleh peneliti: 

1. Jika prototype antarmuka yang dibuat berat atau rumit, tidak disarankan 

untuk menggunakan aplikasi maze design sebagai media pengujian. 

2. Dikarenakan tingkat kerumitan sistem aplikasi ini, penambahan petunjuk 

atau tutorial singkat merupakan salah satu solusi yang dapat membantu 

pengguna baru dalam memahami alur aplikasi. 
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