BAB 1V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa:

1. Penelitian ini berhasil mengembangkan Media Informasi Hunian Mahasiswa
berbasis Instagram di wilayah Sungai Bangek menggunakan metode Design
Thinking melalui tahapan:

a. Emphatize
Empathy Map digunakan untuk memahami kebutuhan dalam konteks
pencarian kos. Melalui wawancara dan observasi, ditemukan berbagai tantangan
dalam Pengembangan Media Informasi Hunian Mahasiiswa Berbasis Instagram
b. Define
Kebutuhan dalam pembuatan media informasi hunian mahasisiwa pertama
mahasisiwa menyampaikan bahwa media inforasi hunian ini harus menyertakan
harga kos, fasilitas, kapasitas Gambaran atau foto dan no telepon atau wasthsap
pemilikkos supaya mahsiswa mudah menentukan kos mana yang akan ia pilih.
c. Ideate
Dalam tahapan idiate ini memberikan rancangan Solusi praktis
berdasarkan hasil temuan pada tahap emphatize dan define. Setelah memahami
permasalahan dan kebutuhan. Dalam tahapan idiate ini memberikan rancangan
Solusi praktis berdasarkan hasil temuan Pada tahap define, analisis kebutuhan
menunjukkan bahwa solusi utama yang dibutuhkan adalah adanya Media
informasi yang dapat membantu dalam proses pencarian kos secara cepat dan
praktis.
d. Protype
Setelah mendapatkan informasi bahan Hasil rancangan model produk
dalam pembutan Media informasi hunin mahasiswa UIN Imam Bonjol Padang ini

dituangkan dalam bentuk akun instagram dengan nama @Infokos Sungai bangek



akun ini berisi tentang updatean seputar kos kosan di Sungai bangek yang berisi

foto kos dan informasi lain tentang alamat dari kos di Sungai bangek

e. Testing

Tahap selanjutnya dalam pengembangan media informasi hunian
mahasiswa UIN Imam Bonjol Padang dengan Media Instagram adalah proses
pengujian yang melibatkan calon pengguna potensial. Tujuan dari tahap validasi
penelitian ini adalah untuk memastikan bahwa rancangan Media informasi hunian
mahasiswa UIN Imam Bonjol Padang yang di buat sesuai dengan kebutuhan
pengguna dan memenuhi standar yang telah ditetapkan bedasarkan pendapat.
Tahap testing merupakan proses pengujian prototipe media informasi hunian
mahasiswa berbasis Instagram yang telah dikembangkan.

Setelah produk dinyatakan valid dan layak oleh validator ahli, Langkah
selanjutnya yaitu melakukan uji coba lapadangan. Pada penelitian ini dilakukan
uji coba lapangan dilakukan kepada mahasiswa baru dan mahasiswa uin imam
bonjol padang.

Media informasi ini menyediakan data hunian (kos) secara terstruktur
meliputi nama kos, alamat, harga sewa, fasilitas, foto, dan kontak pemilik,
sehingga dapat mempermudah mahasiswa baru maupun pendatang dalam mencari
tempat tinggal di sekitar Kampus III UIN Imam Bonjol Padang. Hasil uji coba
menunjukkan bahwa media ini praktis, mudah diakses, serta efektif sebagai sarana
promosi bagi pemilik kos dan referensi bagi mahasiswa yang membutuhkan
informasi hunian.

B. Saran
1. Pemutakhiran Data
Media informasi ini perlu diperbarui secara rutin agar informasi yang tersedia tetap
akurat dan relevan dengan kondisi lapangan.
2. Pengayaan Konten
Disarankan untuk menambahkan video singkat, serta testimoni penghuni guna
meningkatkan kepercayaan dan mempermudah calon penyewa dalam mengambil

keputusan.



3. Sosialisasi
Akun Instagram ini perlu dipromosikan secara aktif melalui kegiatan kampus, grup

mahasiswa, dan media sosial lain agar jangkauan informasinya semakin luas.
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