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Gambar  82. Pertanyaan 12 

Gambar 82 di atas memperoleh hasil 57.6% responden yang saat melakukan sesuatu 

muncul peringatan atas error. 

 

 

 

 

 

BAB VI 

 PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Dari penelitian yang dilakukan untuk melakukan Perancangan user 

interface dan user experience berbasis website dengan menggunakan metode 

Design Thinking ini dirancang untuk memenuhi kebutuhan pelanggan Toko Baju 

Lian fashion maupun masyarakat umum. Design thinking adalah suatu metode 

untuk menyelesaikan suatu permasalahan dengan berfokus pada kebutuhan dari 

pengguna (user centered).  Prototipe dirancang menggunakan aplikasi Figma. 

Perancangan ini menjadi bahan untuk membuat kemajuan pada toko Baju Lian 

Fashion supaya memudahkan pelanggan dalam berbelanja dengan menggunakan 

website. Instrumen penelitian menggunakan kuesioner yang sudah diuji reliabilitas 
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dan validitasnya, sehingga layak digunakan untuk menilai hasil desain yang 

nantinya akan digunakan oleh pemilik Toko baju Lian Fashion.  

Instrument penelitian diujikan kepada 52 responden dengan membagikan 

kuesioner dengan google form untuk melihat skor System Usability Scale dari 

design website Lian Fashion. Hasil pengujian memperoleh nilai 78 yang 

menunjukkan bahwa design website Lian fashion masuk ke dalam tingkat 

Acceptability Range yaitu Good Acceptable, tingkat Grade Scale berada pada 

kategori C, dan tingkat Adjective Rating berada pada kategori Good. Pada Usability 

Testing UI/UX website Lian Fashion rata-rata berhasil diterima oleh pengguna. 

Dengan demikian, hasil ini dapat disimpulkan bahwa desain user interface dan user 

experience pada website Lian Fashion ini memenuhi syarat yang cukup baik dan 

sesuai dengan metode Design Thinking.  

 

 

 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan yang telah dibuat, maka ada beberapa saran yaitu 

memperluas penelitian dan memperbanyak jumlah responden untuk ke depannya 

dan terus melakukan perbaikan dan pengembangan pada desain prototipe website 

Lian Fashion. Selain itu penelitian ini juga tidak hanya sebatas perancangan desain 

saja, akan tetapi dapat juga diintegrasikan dengan sistem-sistem yang lain dengan 

membuat multiplatform pada user yang membutuhkan untuk merealisasikan design 

yang telah dibuat. 
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