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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1.  Kesimpulan 

Setelah menyelesaikan serangkaian tahapan evaluasi antarmuka pengguna dan 

pengalaman pengguna pada website liputan6.com, peneliti melanjutkan dengan tahap 

akhir yaitu menyusun kesimpulan dan memberikan saran. Berdasarkan hasil dari 

penelitian ini, desain solusi dikatakan berhasil dalam meningkatkan poin usability dari 

desain sebelumnya. Pada tahap evaluasi desain awal didapatkan poin usability sebesar 

0,66 pada kategori Content,Organization, and Readability yang setara dengan level 

Good, 0,65 pada kategori Navigations and Links yang setara dengan level Good, 0,55 

pada kategori User Interface Design yang setara dengan level moderate, 0,66 pada 

Perfomance and Effectiveness yang setara dengan level Good, dan secara total 

mendapatkan poin sebesar 0,63 yang setara pada level Good, kemudian pada evaluasi 

desain Solusi mendapatkan hasil poin usability sebesar 0,71 pada kategori 

Content,Organization, and Readability yang setara dengan level Good, 0,73 pada 

kategori Navigations and links yang setara dengan level Good, 0,71 pada kategori User 

Interface Design yang setara dengan level Good, 0,71 pada kategori Perfomance and 

Effectiveness yang setara dengan level Good, dan secara total mendapatkan poin 

sebesar 0,72 yang berada pada level Good. Dari Hasil diatas dapat disimpulkan bahwa 

prototype atau desain solusi liputan6.com yang sudah dibuat dapat memenuhi 

kebutuhan dan keinginan user namun, desain solusi ini masih memiliki ruang untuk 

pengembangan lebih lanjut, masih terdapat beberapa aspek yang dapat ditingkatkan, 

dilihat dari poin usabilitynya yang masih berada pada level Good dan belum Excellent. 

5.2. Saran 

Berdasarkan hasil evaluasi antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna pada 

website Liputan6.com, berikut beberapa rekomendasi untuk penelitian selanjutnya: 

1. Saran untuk penelitian selanjutnya adalah dapat merancang desain solusi 

untuk semua stakeholder yang ada pada Liputan6 karena pada penelitian kali 
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ini, desain solusi hanya terfokus pada tampilan pengguna saja tidak yang 

lainnya. 

2. Hasil evaluasi saat ini hanya mencapai nilai atau level Good, untuk penelitan 

selanjutnya dapat mengambil sampel dari kelompok pengguna yang lebih luas 

atau lebih banyak sehingga bisa mendapatkan permasalahan atau masukin 

yang lebih bervariasi sehingga dapat meningkatkan level usability dari website 

ini 
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