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V. KESIMPULAN 

A. Kesimpulan 

Tesis yang berupa perancangan desain aplikasi sistem informasi pendidikan 

‘Sinergi Akademik’ berbasis digital yang telah penulis lakukan ini telah dapat 

menjawab persoalan dan pertanyaan sebagaimana yang dituliskan dalam rumusan 

masalah pada BAB I. Perancangan berbasis riset/penelitian telah menghasilkan karya 

perancangan aplikasi sistem informasi pendidikan berbasis digital yang berisi informasi 

akademik yang berhubungan dengan institusi sekolah, guru, orang tua, dan siswa. 

Penting digarisbawahi beberapa hal yang berkaitan dengan metodologi dalam 

perancangan Desain Aplikasi Sistem Informasi Pendidikan Berbasis Digital ini 

dijalankan dengan melalui tahapan-tahapan sesuai metodologi desain yang dilakukan 

oleh Karjaluoto dengan tahapan yang terdiri dari: Define, Research, Ideate, Prototype, 

Select, Implement, dan Learn untuk pengumpulan data, olah data, dan analisis data, 

selanjutnya untuk menentukan konsep gagasan, implementasi, evaluasi, serta 

presentasi. Sementara pendekatan dengan menggunakan konsep Don Norman (design 

is Everyday think & emotional Design) dan Glen Creeber (digital culture) serta 

didukung beberapa teori desain komunikasi visual diterapkan dalam menyelesaikan 

rancangan desain aplikasi digital ini. Perancangan sistem aplikasi ini diproyeksikan dan 

digunakan untuk gawai yang sering disebut aplikasi mobile. Aplikasi mobile 

dioperasikan sesuai dengan Sistem Operasi android atau iOs. Berbeda dengan aplikasi 

desktop, pengembang aplikasi mobile memperhatikan berbagai aspek dasar yang lain 

seperti varian ukuran layar dan spesifikasi berbagai gawai yang beredar di masyarakat. 

Sebagaimana dijelaskan di depan, operasional aplikasi ini dapat digunakan 

secara ‘mobile’ dengan demikian informasi akademik tidak terhambat oleh jarak dan 

perbedaan waktu, sehingga mengurangi risiko keterlambatan penyampaian informasi. 

Sifat informatif (komunikatif, efektif dan efisien) ditunjukkan tata visual pada halaman 

Home desain UI yang berpedoman pada produk-produk/konten informasi yang dimiliki 

oleh “Sinergi Akademik”. Seperti penerapan warna, tipografi yang beragam mengikuti 

identitas tiap sekolah dan kesan yang dimiliki oleh produk/konten. Visualisasi ini untuk 

menjaga dinamika dan stamina pengguna, salah satunya dengan penggunaan 

negativespace yang akan terimplentasikan dalam konten utama, konten pendukung dan 

fitur lainnya berperan sebagai penunjang untuk memberikan alternatif dan kemudahan 

dalam menggunakan aplikasi seluler “Sinergi Akademik”. Selain itu, daya tarik dalam 
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perancangan ini adalah penggabungan beberapa teknik ilustrasi antara lain gambar 

fotografi dan gambar visual dengan teknik kompugrafis. Ilustrasi pada perancangan ini 

mempertimbangkan perilaku target audiens (SD, SMP, dan SMA), sehingga jenis 

ilustrasi tersebut akan memudahkan siswa untuk memahami setiap informasi. Sehingga 

apa yang telah ditawarkan oleh perusahaan dapat terpenuhi yaitu 15 benefit 

(keuntungan) antara lain: Menjembatani Informasi, dengan fitur yang lengkap, dan 

dengan data yang terintegrasi. Data tersebut mampu meringankan beban kerja guru 

dalam pendampingan siswa, dan administrasi sekolah. Berbagai fitur tersebut juga dapat 

membantu kepala sekolah dan dewan direksi menganalisis kebutuhan dan mengambil 

kebijakan yang tepat. Sehingga segala proses bagaimana sekolah berkembang dapat 

dicatat dengan rapi “by System”. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

rancangan desain aplikasi Sinergi Akademik dapat merangkum seluruh informasi 

akademik di sekolah dalam satu genggaman, serta dapat diakses secara online. Aplikasi 

Sinergi Akademik memiliki 27 fitur lebih yang dapat mengakomodasi kebutuhan 

sekolah dalam mengelola informasi akademik. Sekolah dapat dengan fleksibel 

memanfaatkan berbagai macam fitur yang disediakan oleh Aplikasi Sinergi Akademik. 

Aplikasi sistem informasi Pendidikan “Sinergi Akademik” selain ‘informatif’ 

ini juga memiliki ‘daya tarik’ sebagai karya Desain Komunikasi Visual. Aplikasi sistem 

informasi yang berpusat pada pengguna User-Centered Design (UCD) telah memenuhi 

kebutuhan dan minat pengguna terhadap rancangan ini. Dalam aplikasi ini telah 

dilakukan uji coba/evaluasi yang menunjukan pengguna dapat mengetahui dan mengerti 

apa yang harus dilakukannya, dan pengguna dapat menggunakan produk sesuai maksud 

serta tujuannya. Artinya pengguna menjadi pusat dari proses pengembangan desain 

yang dirancang lebih efektif, efisien, dan lebih aman terhadap hasil sebuah rancangan 

desain. Sebagaimana perancangan aplikasi sistem informasi Pendidikan “Sinergi 

Akademik” ini, terdapat beberapa aspek penting terkait desain User Interface (UI) dan 

User Experience (UX) yang sering disingkat UI/UX mempunyai pengaruh yang besar 

bagi pengguna aplikasi. Dari segi penggunaan (usability), pengguna mulai memakai dan 

berinteraksi dengan salah satu aplikasi mobile, hal yang pertama dilakukan tentu saja 

memilih aplikasi sesuai dengan kebutuhan yang user inginkan. Oleh karena itu, peran 

dari user experience sangatlah penting untuk menunjang visual yang menari dan tepat 

sasaran. Desain merupakan faktor utama dalam memikat pengguna, desain yang 

dimaksud di sini mencakup dalam pembuatan desain layout, penggunaan font, warna, 

serta user experience yang disesuaikan dengan perilaku dari pengguna. 
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Paparan tersebut di atas telah dapat menunjukkan dan mengungkapkan bahwa 

keberhasilan perancangan desain aplikasi ini adalah tidak lepas dari kemajuan teknologi 

informasi digital, kreativitas olah visual dengan unsur kemudahan interaksi yang 

menyenangkan penggunanya pada desain user interface (UI Desain) dengan tujuan 

sebagai user-friendly. Sehingga apa yang penulis temukan dalam perancangan ini 

adalah bahwa teknologi informasi digital dapat mengubah cara pandang dan kemajuan 

pada kekayaan visual dalam desain aplikasi. Perancangan ini telah dapat menunjukkan 

peran dan fungsi desain aplikasi sistem informasi pendidikan ‘Sinergi Akademik’ yang 

pada gilirannya telah dapat menyumbang metode pembelajaran atau Pendidikan di 

Indonesia. Terlebih perancangan aplikasi digital mobile ini dapat memberi solusi 

terhadap proses pembelajaran yang tepat saat ini (di era pandemi Covid-19).  

B. Saran-Saran 

Setelah melakukan penelitian guna merancang desain aplikasi sistem informasi 

pendidikan ‘Sinergi Akademik’ berbasis digital ini dapat dijadikan model bagi acuan 

dan strategi pengembangan pada aplikasi dengan jenjang pendidikan lain di Indonesia 

ke depan. Hasil perancangan ini dapat digunakan sebagai acuan bagi kreator desain 

aplikasi dalam merencanakan dan merancang aplikasi yang berorientasi pada 

“pengguna” yaitu bagaimana pengguna/user menjadi pusat perhatian. Perancangan ini 

juga dapat dikembangkan untuk tujuan dan perspektif yang berbeda, penulis belum 

menyeluruh melakukan perancangan, tetapi baru sebagian saja yakni aplikasi sistem 

informasi pendidikan untuk SD, SMP dan SMA. Oleh karena itu, sangat dimungkinkan 

perancang selanjutnya dapat melakukan dari sisi yang lain seperti untuk tingkat 

Perguruan Tinggi, SMK/kejuruan di Indonesia, dan tidak hanya dalam konteks 

tingkat/level Pendidikan saja, tetapi dapat diperluas untuk permasalahan dan perspektif 

atau pendekatan yang lain. Penulis menyadari adanya keterbatasan waktu, biaya, dan 

permasalahan dalam desain aplikasi yang sangat luas, dalam, dan kompleks. Dimensi 

yang luas dan dalam, artinya desain aplikasi bisa diteliti dan dirancang dari berbagai 

pendekatan dengan disiplin ilmu antara lain psikologi, komunikasi, pemasaran, estetika, 

dan lain sebagainya. Namun demikian, riset dan perancangan ini telah dapat 

memberikan sumbangan pengetahuan, khususnya terhadap bidang Desain Komunikasi 

Visual sebagai wacana perubahan teknologi dan pengaruhnya terhadap perkembangan 

serta kemajuan dunia Desain Komunikasi Visual di era informasi digital. Perancangan 

desain aplikasi ini mampu menjembatani informasi akademik antara pihak sekolah, 
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guru, orang tua, dan siswa, dengan demikian informasi akademik tidak terhambat oleh 

jarak dan perbedaan waktu, sehingga mengurangi risiko keterlambatan penyampaian 

informasi. 
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