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[bookmark: _Toc111548241][bookmark: _Toc108723551]BAB V
KESIMPULAN & SARAN
[bookmark: _Toc111548242]5.1  Kesimpulan

             Sesuai dengan temuan peneliti dari hasil pengujian yang telah dilangsungkan terhadap rancangan desain UI/UX aplikasi Mastopbasi untuk mengatasi kecanduan masturbasi dapat disimpulkan bahwa, pada proses perancangan yang menggunakan metode design thinking ini mampu menghasilkan rancangan desain UI/UX aplikasi monitoring kecanduan masturbasi  untuk mengatasi hal tersebut melalui aplikasi mobile. Rancangan ini diciptakan dengan tujuan untuk mengatasi permasalahan kecanduan masturbasi, khususnya remaja akhir dengan usia antara 18-21 tahun. Diketahui dari data yang telah didapatkan oleh peneliti lewat survei, bahwa kebanyakan yang mengalami kecanduan masturbasi adalah remaja tingkat akhir dengan rentan usia 18-21 tahun. Hal ini juga didukung oleh hasil penemuan grup No Fap Fap Indonesia di Facebook. 	
             Perancangan aplikasi yang dilakukan oleh peneliti menggunakan design thinking sebagai proses perancangan aplikasinya, yang mana pada metode ini memiliki lima tahapan yang harus dikerjakan. Tahapan Design Thinking yang pertama dimulai dari empati, mendefinisikan masalah, mengumpulkan solusi, membuat model produk, uji coba. Metode Design Thinking sangat membantu dalam mengakomodir kebutuhan pengguna untuk menyelesaikan masalah yang dihadapi. Dalam tahap uji coba yang telah dilakukan oleh peneliti diketahui bahwa sebagian besar fitur yang ada di aplikasi Mastopbasi 	
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dapat dioperasikan dengan baik. Namun, beberapa partisipan mengalami kesulitan saat mengoperasikan aplikasi Mastopbasi, terutama di bagian join konsultasi dan pemberian rating. Berdasarkan data uji coba yang dilakukan untuk menguji prototype aplikasi Mastopbasi 4 dari 6 pengguna mengalami kesulitan setelah memesan konsultasi. Kesulitan yang dihadapi oleh pengguna adalah kurang jelasnya instruksi yang diberikan kepada pengguna aplikasi sebelum join konsultasi.  Hal tersebut menunjukkan bahwa aplikasi Mastopbasi memerlukan beberapa penyesuaian terhadap fiturnya agar dapat diterima oleh pengguna dengan lebih baik. 
[bookmark: _Toc111548243]5.2  Saran
Membuat suatu rancangan antarmuka (interface) harus didasarkan kepada kebutuhan sasaran. Hal ini untuk meningkatkan minat ketertarikan terhadap produk. Masyarakat akan lebih memilih mengadopsi suatu produk yang sesuai dengan kebutuhannya dengan harapan akan dapat menyelesaikan permasalahannya. Untuk penelitian selanjutnya dimohon untuk lebih memperdalam lagi terkait dengan kebutuhan pengguna dengan mengumpulkan lebih banyak data, agar dapat mengetahui dengan pasti apa yang menjadi permasalahan pengguna, sehingga ketika menggunakan hasil rancangan yang diciptakan akan mampu menyelesaikan permasalahan yang dialaminya.



