BAB IV

PENUTUP

A. Kesimpulan

Setelah menjalani proses pengumpulan data, pengolahan data, dan
analisis aplikasi KOMBIKU, pengkarya menemukan banyak kekurangan pada
aplikasi yang menjadi faktor ketidakpuasan pengguna, diantaranya desain
antarmuka aplikasi yang tidak memenuhi kaidah desain serta tata letak
halaman yang menyulitkan pengguna dalam menyerap informasi menjadi
alasan kuat perlunya pengembangan aplikasi KOMBIKU. Pengkarya berharap
dengan adanya redesain antarmuka aplikasi KOMBIKU ini mampu menjadi
solusi dari permasalahan mengenai kurangnya kenyamanan user saat
menggunakan aplikasi KOMBIKU, serta mempermudah pengguna dalam
mengikuti alur dalam pemesanan layanan yang ada.

Pada redesain antarmuka aplikasi KOMBIKU ini pengguna dapat
dengan-mudah menemukan layanan yang mereka inginkan melalui desain
antarmuka yang di desain lebih simple dan atraktif sehingga pengguna dapat
dengan mudah menyerap informasi-yang ada, pengkarya juga menambahkan
fitur tambahan baru pada aplikasi yang dapat menunjang kebutuhan pengguna
sekaligus meningkatkan mutu pelayanan yang diberikan, sehingga menarik

pengguna baru untuk menggunakan aplikasi KOMBIKU.



B. Saran
1. Bagi Penulis
Perancangan redesain antarmuka ini diharapkan menjadi sebuah
wadah bagi perancang dalam mencoba menciptakan solusi dari
permasalahan yang ada dilingkungan sekitar terkait dengan desain
komunikasi visual.
2. Bagi Mahasiswa Desain Komunikasi Visual
Perancangan yang akan dibuat oleh mahasiwa Desain Komunikasi
Visual diharapkan mampu menjadi solusi dari permasalahan, yang ada
lingkungan disekitar. Mahasiwa diharapkan mampu memilih objek yang
dirasa lebih membutuhkan solusi terkait Desain Komunikasi Visual.
3. Bagi KOMBIKU
Desain antarmuka merupakan suatu bagian penting yang
memiliki pengaruh kuat dalam penggunaan sebuah aplikasi. Maka dari itu
dengan adanya redesain antarmuka ini diharapkan aplikasi KOMBIKU
akan  lebih  menarik perhatian dan meningkatkan kenyamanan

penggunanya.
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