BAB IV
PENUTUP

Setelah melakukan kajian terhadap redesign user interface/user experience
UI/UX aplikasi Nglarisi UKM Jepara, penulis dalam melakukan riset yang
bersentuhan langsung dengan pengguna dan calon pengguna aplikasi Nglarisi
UKM Jepara, dalam proses riset, penulis menemukan berbagai macam kebutuhan,
kesulitan, serta harapan-harapan kedepannya untuk dapat ditampilkan dalam
redesain UI/UX aplikasi Nglarisi UKM Jepara, yang dapat disimpulkan dalam
beberapa poin berikut:
A. Kesimpulan

1. Desain antarmuka yang baik adalah desain yang dapat memudahkan
pengguna saat mengakses sebuah aplikasi dalam mendapatkan informasi,
kita harus dapat mengetahui kebutuhan serta kesulitan dari pengguna saat
melakukan proses redesain Ul/UX aplikasi Nglarisi UKM Jepara.

2. Penambahan beberapa fitur baru untuk redesain UIl/UX aplikasi Nglarisi
UKM ini lebih memudahkan pengguna dalam mengakses aplikasi
Ngalrisi UKM dan dapat memaksimalkan fungsi aplikasi Nglarisi untuk
dapat digunakan oleh masyarakat jepara sehari-hari.

3. Setelah melakukan user test kepada beberapa calon pengguna, tampilan
baru dari aplikasi Nglarisi UKM jepara ini dinilai lebih mempermudah
pengguna dalam melakukan transaksi di aplikasi.

4. Tampilan yang simple dan bersih serta pemempatan karakter ilustrasi

yang memiliki ciri khas dengan pakaian jawa, membuat tampilan aplikasi
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Ngalrisi UKM lebih atraktif dan menarik, membuat pengguna lebih
nyaman untuk dikujungi dan diakses sehari-hari.

5. Peluncuran UI/UX aplikasi Nglarisi UKM Jepara merupakan terobosan
baru yang belum ada sebelumnya.

B. Saran
Dalam redesain UI/UX aplikasi Nglarisi UKM Jepara penulis
menemui beberapa kendala yang nantinya dapat diperhatikan dalam proses
desain maupun riset yang penulis tuangkan dalam bentuk saran kedepannya
bagi pembaca, berikut adalah rangkuman beberapa poin saran:

1. Dalam proses penelitian atau riset, ber empati dengan pengguna menjadi
tolak ukur desain antarmuka yang Kita sajikan.

2. Dalam proses eksekusi karya, menerapkan proses test beberapa kali ke
pengguna adalah salah satu cara untuk mendapatkan hasil yang maksimal
dari perancangan, juga untuk mengetahui kesalahan-kesalahan yang ada
pada saat prototype.

3. Sebagai desainer grafis kita dituntut untuk tetap update mengenai apa
yang sedang hangat di dunia desain, perbanyak melihat referensi dan
membaca sangat membantu dalam memecahkan masalah dalam desain

serta supaya kita tetap bisa terus mengikuti perkembangan yang ada.
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