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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dapat diambil kesimpulan bahwa 

pengembangan user interface dan user experience aplikasi MindQuiz atau tes 

psikologi mendapatkan hasil perancangan desain UI berupa mockup atau desain 

tampilan secara keseluruhan, dan selanjutnya desain tampilan dapat 

diimplementasikan pada sistem atau aplikasi secara online maupun offline. 

Perancangan yang dibuat dilakukan pengujian untuk mengetahui usability dengan 

melakukan SUS (System Usability Scale). Dengan adanya penggunaan usability 

menentukan kelayakan aplikasi yang dapat terdiri dari variabel learnability, 

efficiency, memorability, error dan satisfaction dapat diketahui usability aplikasi 

MindQuiz atau tes psikologi. Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat disimpulkan 

beberapa hal sebagai berikut: 

1. Hasil pengukuran usability aplikasi MindQuiz berdasarkan variabel learnability 

dengan jumlah sampel sebanyak 50 orang dengan rata-rata nilai yaitu 82.56 

yang berarti kriteria baik. 

2. Hasil pengukuran usability aplikasi MindQuiz berdasarkan variabel efficiency 

dengan jumlah sampel sebanyak 50 orang dengan rata-rata nilai yaitu 85.4 yang 

berarti kriteria sangat baik. 

3. Hasil pengukuran usability aplikasi MindQuiz berdasarkan variabel 

memorability dengan jumlah sampel sebanyak 50 orang dengan rata-rata nilai 

yaitu 78.4 yang berarti kriteria baik. 
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4. Hasil pengukuran usability aplikasi MindQuiz berdasarkan variabel error 

dengan jumlah sampel sebanyak 50 orang dengan rata-rata nilai yaitu 84.4 yang 

berarti kriteria sangat baik. 

5. Hasil pengukuran usability aplikasi MindQuiz berdasarkan variabel satisfaction 

dengan jumlah sampel sebanyak 50 orang dengan rata-rata nilai yaitu 84.8 yang 

berarti kriteria sangat baik. 

6. Dari hasil-hasil keseluruhan hasil perhitungan rata-rata keseluruhan terhadap 

semua hasil variabel menghasilkan nilai 83.11 yang menyatakan bahwa 

tampilan user interface dan experience sangat baik. 

 
5.2 Saran 

Berdasarkan hasil dalam penelitian ini, terdapat beberapa saran untuk 

mengembangkan di penelitian selanjutnya: 

1. Membuat Tampilan user interface dan experience lebih baik lagi. 

2. Membuat tampilan user interface dan experience menjadi sebuah aplikasi 

website online. 

3. Mendesain aplikasi MindQuiz platform mobile/android dan lebih responsif. 
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