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BAB VI. PENUTUP 

 

6.1. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, peneliti dapat menarik 

kesimpulan yaitu sebagai berikut : 

1. Pada perancangan ini penulis merancang perbaikan desain prototype 

pada website Digibook menggunakan metode Goal Directed Design 

(GDD) dan System Usability Scale (SUS) sebagai pengujian. Metode 

Goal Directed Design memiliki 6 tahapan, yaitu Research yang 

merupakan tahap pengumpulan data awal penelitian seperti observasi, 

penyebaran kuesioner, studi literatur dan wawancara. Pada tahap 

Research dilakukan penyebaran kuesioner menggunakan metode 

System Usability Scale (SUS) yang dilakukan oleh 30 responden.  Skor 

yang dihasilkan pada evaluasi awal sebesar 55,50 dengan grade D atau 

poor yang berarti membutuhkan perbaikan pada desain user interface. 

Modelling merupakan tahap pembuatan user persona yang didapatkan 

dari tahapan Research, Requirement merupakan tahap penentuan 

kebutuhan berdasarkan tujuan, Framework merupakan tahap membuat 

wireframe website dan menghasilkan desain dalam tampilan Low 

Fidelity Prototype, Refinement merupakan tahap pembuatan prototype 

website yang menghasilkan desain dalam tampilan High Fidelity 

Prototype, dan  tahapan terakhir merupakan Support yang mana pada 

tahapan ini dilakukan evaluasi akhir menggunakan kuesioner System 

Usability Scale (SUS).  

2. Tahap support pada perancangan ini menggunakan metode System 

Usability Scale (SUS) dengan jumlah responden sebanyak 30, 

responden yang di dapatkan merupakan responden yang sama dengan 

pengujian sebelumnya. Pengujian ini menghasilkan skor SUS dengan 

nilai 78,25, hasil desain pada perancangan ini mengalami peningkatan 

sebesar 22,75 dari sebelumnya. Hasil skor evaluasi akhir ini termasuk 
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dalam grade B dan dinyatakan baik. Pada persentase Acceptability 

Ranges prototype desain ini menempati nilai terbanyak pada rentang 

skor 70-100 dengan persentase sebesar 80%.  

3. Pertanyaan nomor 3 merupakan pertanyaan bernomor ganjil dengan 

hasil terburuk. Pertanyaan nomor 10 merupakan pertanyaan genap 

dengan hasil terburuk. Kedua pertanyaan tersebut menunjukkan bahwa 

pengguna kesulitan menggunakan website dikarenakan UX website 

Digibook berbeda dari website e-commerce lainnya. Perancangan 

desain website Digibook dibuat mirip dengan beberapa e-commerce 

yang memiliki pengunjung terbanyak di Indonesia. Hal ini berguna 

agar customer Digibook tidak perlu belajar model baru untuk memesan 

suatu produk dan mempermudah dalam pemesanannya. 

 

6.2. Saran 

Adapun saran yang diberikan oleh penulis yang dapat menjadi pertimbangan 

untuk penelitian selanjutnya yaitu sebagai berikut : 

1. Pengujian yang dilakukan dapat dikembangkan menggunakan metode 

pengujian lainnya.  

2. Pengujian kuesioner dengan range usia dapat diperluas sehingga 

mencangkup lebih banyak responden dengan usia yang lebih beragam. 

3. Evaluasi dapat dianalisis berdasarkan jenis kelamin.  

4. Perancangan perbaikan desain dapat diterapkan ke dalam website yang 

sudah ada. 
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