BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Kebutuhan kaum muda untuk melakukan kegiatan berkontribusi telah menghasilkan
perancangan yang fokus pada pengembangan media penghubung aplikasi seluler “vacation”
berdasarkan prinsip empat pilar makna hidup. Gagasan berkegiatan dengan berpindah dari
satu tempat ke tempat yang lain datam ‘waktu tertentu bermanfaat dalam pembentukan
kesejahteraan dan kualitas hidup. Gagasan ini, ketika ‘dikombinasikan dengan manfaat
kegiatan kerelawanan akan dapat. menghasilkan perpaduan)dampak positif yang besar,
seperti menurunkan tingkat stress, deptest;iganguan-mental,/dan berkesempatan memberi
pandangan baru bagiiindividu untuk menjadi lehih baik.

Dengan fokus. ~pada perancangan | pengalaman /pengguna, penulis berupaya
menjawab permasalahan dengan menyediakan aptikasi yang lebih praktis, berdaya guna,
dapat diakses, diinginkan, kredibel, dan-inovatif. Penerapan prinsip empat pilar makna
hidup mendukung penangangan isu kesehatan mental dan pengembangan kemampuan
individu target audiens, sehingga dapat mencapai kesejahteraan dan kualitas hidup melalui
kegiatan- kegiatan kontribusi pariwisata relawan.

Berdasarkan hasil uji coba perancangan, penulis menyimpulkan bahwa secara visual
perancangan aplikasi sudah sangat memuaskan. Penulis melakukan sedikit perubahan pada
beberapa fungsi diantaranya Bagikan, Identitas Visual, Penyaringan, Status Pengguna,

Pesan Konfirmasi dan Pembuka sesuai dengan kritik dan saran yang diterima dari partisipan
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uji coba, dengan begitu terjadi perluasan rangkaian model mental yang membuat hasil
perancangan menjadi lebih bervaluasi. Penawaran solusi pada fungsi-fungsi utama
perancangan telah dipahami dengan baik, seperti kehadiran daftar kegiatan relawan
berdasarkan kategori empat pilar makna hidup. Kepraktisan mengirim permintaan
kontribusi dengan kelengkapan informasi kegiatan juga dapat membantu pengguna
menentukan pilihan kegiatan sesuai kebutuhan dan kemampuan yang dimiliki. Hal ini
sangat penting untuk menghindarkan pengguna dari penolakan dan inefisiensi waktu.

Fungsi penawaran potensi akomodasi mewakili kebutuhan peminat dengan lokasi
kediaman yang jauh dari titik kegiatan kontribusi, dengan begitu penulis turut mewujudkan
konsep hemat biaya, membangun-keakraban, rasa-sating percaya, dan menghormati satu
sama lain diantara sesama pengguna atau peminatkegiatan. Media perancangan yang dipilih
menawarkan karakteristik yang lebth-persenal, sehingga fungsi daftar rangkaian aktifitas
dan laporan kegiatan perjalanan\di akhir_periode berkontribusi akan selalu berbeda untuk
memotivasi dan menringkatkan produktivitas para pengguna. Selain itu, secara umum
manfaat lain media dapatwnemberikan rasa aman dan nyaman, akses secara instan, fleksibel,
dan dapat dengan mudah membangun.interaksi antar sesama pengguna.

Untuk memperkenalkan aplikasi, penulis mempertimbangkan saran dari partisipan
dengan menyediakan ringkasan singkat manfaat dan kegunaan perancangan pada saat
pengguna pertama kali mengoperasikan aplikasi. Berdasarkan model mental yang
disarankan, satu hal krusial lainnya yang harus diperhatikan ialah konfirmasi keputusan
untuk meyakinkan kembali pengguna yang baru saja memutuskan berkontibusi pada

kegiatan tertentu. Kegiatan tertentu yang dimaksud ialah kegiatan yang memiliki tingkat
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resiko cukup tinggi sebagai perhatian utama, meskipun secara keseluruhan semua kegiatan
akan tetap membutuhkan konfirmasi keputusan.

Dengan melihat perbandingan hasil perancangan sebelum dan sesudah melakukan
uji coba, aplikasi pariwisata relawan “vacation” telah menjawab kebutuhan utama pengguna
dengan menyediakan fungsi-fungsi dalam bentuk daftar kegiatan relawan secara lengkap
dan terorganisir dengan baik, pendaftaran yang praktis, penawaran potensi akomodasi yang
sangat membantu, dan laporan kegiatan perjalanan yang memotivasi bagi para pengguna
dalam meningkatkan isu mentalitas dan kapabilitas diri. Selain memenuhi semua kebutuhan
praktis pengguna, kehadiran fungsi-fungsi.ini juga membuka ruang personal bagi setiap

pengguna dalam proses pengembangan chri.

B. Saran

Setelah melalui_berbagai tahap dalam’pengembangan solusi masalah desain dan
menghasilkan kesimpulan, penulis-memiliki-beberapa saran terkait hal-hal dalam proses
perancangan. Pertama, dengan-melthat kecepatan-perkembangan internet saat ini, desainer
akan dituntut untuk selalu aktif dan memperbaharui setiap informasi yang diperoleh.
Inisiatif untuk mencari dan mengumpulkan informasi dari berbagai sumber, jaringan
ataupun kolega sangatlah dibutuhkan agar dapat selalu peka pada isu-isu yang sedang
berkembang atau yang berubah dengan cepat. Teliti dan telaah pada setiap informasi yang
diterima, tentang kevalidan, dan sumber literatur yang dapat dipertanggung jawabkan.

Kedua, pada setiap upaya memecahkan permasalahan desain, perhatikan fokus
perancangan dan pilihlah metode yang tepat sesuai permasalahan desain yang dimiliki, ini
berarti seorang desainer tidak harus selalu mengikuti metode desain yang stabil, sesuaikan
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dengan kebutuhan dan temukan metode yang tepat. Jadwalkan dengan baik tiap tahapnya,
diskusikan dengan kelompok, lakukan uji coba, dan ulangi kegiatan tersebut sampai
menghasilkan perancangan yang benar-benar dapat menjawab kebutuhan target audiens.

Ketiga, perlu untuk selalu diterapkan pada permasalahan desain apapun yaitu
menyertakan hasil uji coba agar dapat mengetahui seberapa efektif perancangan yang
dihasilkan, dengan begitu seorang desainer dapat mengukur sejauh mana hasil perancangan
akan dapat memecahkan permasalahan target audiens, melakukan antisipasi, ataupun
eksplorasi ide-ide baru.

Dengan selesainya hasil laporan’ perancangan di tengah masa pandemi yang tidak
terduga, seorang desainer—baiknya (Segera~ membuat langkah antisipasi terhadap
kemungkinan-kemungkinan yang dapat mengubah kehutuhan target audiens, sehingga
berdasarkan fakta yang teradi di*-tapangan, hasil-perancangan ini dapat mengalami

perubahan menyesuaikan kebututian target audiens untuk waktu yang akan datang.
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