BAB VI
PENUTUP

A. Kesimpulan

Tahapan akhir pada penelitian ini yaitu membuat kesimpulan dan saran
dari penelitian yang telah dilakukan. Berdasarkan hasil penelitian yang telah
peneliti lakukan, desain solusi yang dibuat pada penelitian ini meningkatkan
nilai usability jika dibandingkan dengan desain awal yang digunakan pada
webiste Disporapar Kabupaten Landak. Pada hasil evaluasi awal kuesioner
WEBUSE memperoleh nilai sebesar 0.473 yang termasuk pada level
Moderate. Pada desain solusi terdapat peningkatan pada hasil kuesioner
WEBUSE dengan memperoleh nilai sebesar 0.819 yang termasuk pada level
Excellent. Selanjutnya pada tes tugas rata-rata responden memerlukan waktu
selama 155.6 detik untuk dapat menyelesaikan seluruh tes tugas pada desain
lama. Sedangkan pada desain solusi responden hanya memerlukan waktu
rata-rata selama 110.4 detik untuk dapat menyelesaikan tugas yang sama
dengan tugas pada desain awal. Selanjutnya, pada hasil wawancara desain
awal, pengguna melaporkan 10 isu terkait pengalaman mereka dengan
website Disporapar Kabupaten Landak pada desain lama. Hasil wawancara
desain menunjukkan bahwa desain solusi menjawab masalah yang ada,
masalah desain awal masukandari pengguna diperlukan untuk lebih
meningkatkan desain solusi di masa mendatang.

Berdasarkan hasil diatas, maka dapat disimpulkan bahwa desain solusi
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website Disporapar Kabupaten Landak sudah dapat menyelesaikan
permasalahan yang dialami pengguna pada desain awal dan sudah mengalami
peningkatan pada nilai usability. Namun desain solusi yang telah dirancang
masih jauh dari kata sempurna karena masih terdapat beberapa masukan dari
responden agar Ul yang digunakan pada website Disporapar Kabupaten
Landak dapat ditingkatkan menjadi lebih baik lagi.

B. Saran
Berikut saran untuk penelitian selanjutnya:

1.  Melanjutkan penelitian hingga perancangan back-end agar desain
solusi yang dikerjakan pada penelitian ini dapat digunakan pada website
resmi Disporapar Kabupaten Landak.

2. Meningkatkan kualitas desain Ul yang masih kurang optimal agar tidak
ada halaman/menu yang terkesan membosankan karena hanya berisi

tulisan.
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