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Berdasarkan hasil pengolahan kuesioner SUS yang dilakukan, diperoleh 

nilai total skor SUS sebesar 90,6 yang menunjukkan hasil yang sangat baik 

dengan kategori grade A, serta acceptability range yang didapatkan berada 

pada range “acceptable”. Berikut merupakan parameter skor SUS yang dapat 

dilihat pada gambar 4.26. 

 

Gambar 4. 27 Parameter SUS 

Merujuk pada gambar 4.27, dapat disimpulkan bahwa perancangan 

desain UI/UX aplikasi KIM berbasis mobile memperoleh skor 90,6 

berdasarkan analisis SUS. Skor ini menunjukkan tingkat kegunaan aplikasi 

yang sangat baik, dan termasuk dalam grade scale “A” yang mencerminkan 

tingkat kepuasan pengguna yang sangat tinggi. Berdasarkan parameter SUS, 

acceptability ranges skor tersebut berada pada range acceptable yang 

menandakan bahwa aplikasi ini dapat diterima oleh pengguna. Merujuk pada 

penelitian terkait, bahwa skor SUS yang berada pada kategori grade A dan 

range Acceptable [13], dapat diartikan bahwa desain telah layak dan sudah 

memiliki fungsionalitas yang sangat baik sehingga dapat diterima oleh 

pengguna. Adjective range pada skor ini adalah “excellent” yang diartikan 

bahwa perancangan desain UI/UX aplikasi KIM berbasis mobile ini telah 

memenuhi ekspektasi pengguna dalam hal tampilan dan kebutuhan, serta 

memiliki fungsionalitas dan pengalaman pengguna yang memuaskan.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan seluruh rangkaian penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan 

bahwa:  

1. Perancangan desain UI/UX aplikasi KIM berbasis mobile dengan menerapkan 

metode design thinking yang berfokus pada pemahaman menyeluruh terhadap 

kebutuhan pengguna, menghasilkan solusi, mengimplementasikan ide solusi, 

hingga pengujian dan evaluasi mampu menciptakan desain terbaik yang dapat 

memenuhi kebutuhan pengguna. Melalui serangkaian tahapan design thinking 

yang telah dilakukan, dihasilkan lima halaman menu utama pada aplikasi KIM 

berbasis mobile yaitu halaman masuk dan daftar akun, halaman beranda, 

halaman komunitas, halaman simpan berita, dan halaman profile pengguna. 

Dengan ini, dapat disimpulkan bahwa dengan menerapkan serangkaian 

tahapan design thinking mampu menghasilkan solusi efektif dan inovatif yang 

dapat memenuhi kebutuhan pengguna. 

2. Berdasarkan hasil usability testing yang telah dilakukan, secara keseluruhan 

diperoleh nilai 84 yang membuktikan bahwa perancangan design UI/UX pada 

aplikasi KIM berbasis mobile  ini sudah baik dan termasuk ke dalam kategori 

high. Merujuk pada hasil kuesioner yang dilakukan menggunakan metode SUS 

kepada 25 responden, diperoleh nilai hasil rata-rata sebesar 90,6 yang termasuk 

dalam kategori grade A, serta  acceptability range yang didapatkan berada 

pada range “acceptable”. Dengan ini, dapat disimpulkan bahwa perancangan 

desain aplikasi KIM berbasis mobile telah layak dan sudah memiliki 

fungsionalitas yang sangat baik sehingga dapat diterima oleh pengguna.  
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5.2 Saran  

1. Perancangan desain UI/UX aplikasi KIM berbasis mobile saat ini baru dibuat 

dari sudut pandang pengguna. Oleh karena itu, diharapkan pada penelitian 

selanjutnya dapat membuat perancangan desain dari sudut pandang admin dan 

komunitas sehingga semua aspek pengguna aplikasi KIM mendapatkan 

pengalaman optimal dan mendukung kebutuhan mereka dalam aplikasi 

berbasis mobile.  

2. Hasil rancangan desain aplikasi KIM berbasis mobile masih terdapat beberapa 

kekurangan, khususnya pada bagian ikon notifikasi dan tahap pengujian hanya 

dilakukan kepada 25 responden. Maka dari itu, untuk penelitian selanjutnya, 

diharapkan dapat menyempurnakan kekurangan yang ada serta melakukan 

pengujian dengan lebih banyak responden agar hasil yang didapatkan lebih 

akurat. 
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LAMPIRAN 

 

1. Kuesioner “Riset Pengalaman Pengguna” 
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2. Kuesioner evaluasi System Usability Scale (SUS) 

 

3. Usability testing menggunakan Maze 

 




