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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan dari penelitian yang telah dilakukan menggunakan metode design 

sprint mendapatkan hasil user interface design dalam bentuk website untuk membantu 

mempermudah tahap developing sehingga bisa memberikan pelayanan secara 

maksimal kepada membernya. Terdapat lima tahapan yang digunakan dalam metode 

design sprint yaitu, understand melakukan wawancara, sketch pembuatan low-fidelity 

design, decide pembuatan storyboard, prototype pembuatan high-fidelity design, dan 

tahapan kelima melakukan validate untuk mengetahui desain yang telah dibuat sesuai 

dengan kebutuhan. Pada tahapan validate menggunakan usability testing single ease 

question untuk mengetahui tingkat kemudahan dari task yang diberikan. Setelah 

melakukan pengujian kepada lima orang responden dan melakukan pengerjaan task 

berjumlah 6 mendapatkan hasil untuk task pertama dengan rata-rata skor 6,6, task 

kedua mendapatkan skor 6,1, task ketiga mendapatkan skor 5,9, task keempat 

mendapatkan skor 6,0, task kelima mendapatkan skor 6,8, dan task keenam 

mendapatkan skor 6,8. Seluruh skor yang didapatkan berarti hasil user interface 

memiliki tingkat kemudahan yang baik dan sesuai kebutuhan Sam Fitness. Namun, disisi 

lain responden tetap memberikan masukkan terhadap hasil desain dan sudah dilakukan 

perbaikan guna memaksimalkan hasil dari user interface serta menyesuaikan kebutuhan 

dari responden. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil dari kesimpulan yang diperoleh, penelitian yang dilakukan masih 

memiliki keterbatasan sehingga diperlukan saran untuk penelitian berikutnya: 

1. Diharapkan rancangan yang dikerjakan pada penelitian ini dapat direalisasikan, 

sehingga dirasakan langsung manfaatnya kepada pihak yang membutuhkan. 

2. Penelitian yang dilakukan hanya pada website, sehingga diharapkan penelitian 

selanjutnya mengembangkan hingga aplikasi mobile karena perkembangan 

mobile sangat pesat. 
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3. Pada penelitian ini hanya menggunakan metode design sprint sehingga 

disarankan pada penelitian selanjutnya menggunakan metode yang berbeda 

untuk menjadi perbandingan dan mendapatkan sudut pandang yang berbeda. 
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