
94 

 

 

 

BAB IV 

Penutup 

Setelah melakukan kajian dan analisis terhadap Perancangan Media 

Informasi Franchise Kocok Indonesia maka di temukan berbagai macam 

kesimpulan, kesulitan, serta harapan-harapan kedepannya untuk membuat 

perancangan yang lebih sempurna, yang dapat disimpulkan dalam beberapa poin 

berikut: 

A. Kesimpulan 

1. Desain antarmuka memiliki UI yang informatif dan Komunikatif yang 

dapat memudahkan pengguna saat mengakses sebuah website dalam 

mendapatkan informasi dari Franchise Kocok Indonesia. 

2. Website memiliki beberapa fitur yang dapat menunjang kebutuhan 

pengguna saat mengakses website sehingga dapat memaksimalkan fungsi 

dari sebuah website sebagai media. 

3. Setelah melakukan test kepada beberapa orang, tampilan ui website 

Franchise Kocok Indonesia dinilai lebih komunikatif dan informatif  dalam 

memberikan informasi. Dan pada halaman menu beberapa orang berharap 

bisa melakukan pemesanan  di situ. 

4. Tampilan yang minimalis  namun di satu sisi terlihat modern  dari website 

membuat tampilan lebih menarik ( atraktif ) dan informatif membuat 

pengguna nyaman dalam mengakses media tersebut.  

 



95 

 

 

 

 

 

 

B. Saran 

Dalam perancangan media informasi franchise Kocok Indonesia 

sebagai media informasi memiliki beberapa kendala atau kekurangan secara 

teknis. Oleh karena itu dituangkan kedalam bentuk saran dan masukan yang 

akan membantu pengembangan perancangan ini kedepannya bagi pembaca. 

Berikut beberapa saran yang penulis tuangkan bagi pembaca, diantaranya : 

1. Dalam memulai sebuah perancangan penelitian, hal yang perlu diperhatikan 

oleh perancang atau peneliti adalah empati terhadap permasalahan yang di 

hadapi pengguna yang menjadi poin penting dalam perancangan. 

2. Karena zaman terus berkembang perancangan/desainer di tuntut untuk 

memperbanyak membaca buku dan  referensi rancangan atau desain untuk 

menentukan selera desain yang sesuai dengan ide dan konsep  karya yang 

akan garap nantinya. 

3. Karya atau rancangan yang di buat belum tentu sempurna  dan pastinya akan 

mengalami perbaikan. Dan untuk menyempurnakanya peracang 

memerlukan testing yang lebih mendalam pada produk yang telah dibuat 

agar meminimalisir kesalahan dalam pembuatan  untuk mendapatkan hasil  

yang sempurna.  

4. Kedepannya di harapkan dapat membuat sebuah aplikasi atau website yang 

dapat memenuhi kebutuhan pesan atau order dari Franchise Kocok 

Indonesia. 
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