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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dengan menerapkan metode 

design sprint memberikan kesimpulan penelitian sebagai berikut: 

1. Penelitian ini menghasilkan sebuah desain user interface dalam bentuk 

website dengan tujuan utama adalah mempermudah proses 

pengembangan website agar dapat memberikan bantuan yang optimal 

kepada pengguna dalam menemukan informasi terkait PT Digdaya Idhang 

Yugala dan membantu PT Digdaya Idhang Yugala dalam menyampaikan 

informasi terbaru tentang perusahaan, layanan, pengerjaan, maupun 

lowongan pekerjaan atau magang.  

2. Proses design sprint terdiri dari lima tahapan, yakni: 

- Tahap pertama "Understand"  

Melibatkan pengumpulan data melalui wawancara dengan direktur 

utama, project direktur, manager IT, dan kepala admin untuk 

memahami kebutuhan dan keinginan terkait website.  

- Tahap kedua "Sketch"  

Melibatkan low-fidelity design atau design dalam bentuk gambaran 

kasar dengan menentukan sitemap, kemudian dilanjutkan dengan 

membuat crazy8’s, setelah itu membuat wireframe atau kerangka kerja 

secara kasar. 

- Tahap ketiga "Decide"  

Mencakup proses pengambilan keputusan dengan menetapkan 

fungsi yang akan digunakan pada proses prototype, termasuk 

pembuatan storyboard, prototype, dan desain high-fidelity yang 

mendekati produk akhir.  
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- Tahap keempat "Prototype"  

Membuat prototype menggunakan hasil storyboard yang sudah jadi 

melalui tahapan decide sebelumnya dengan tujuan untuk memperoleh 

gambaran yang lebih jelas tentang hasil akhir produk yang 

dikembangkan dari desain low - fidelity atau wireframe yang sudah ada 

menjadi desain high-fidelity. 

- Tahap kelima "Validate"  

Dilakukan pengujian untuk memastikan desain sesuai dengan 

kebutuhan PT Digdaya Idhang Yugala. Dalam tahap validate, dilakukan 

menggunakan usability testing single easy question untuk mengukur 

tingkat kemudahan setiap task yang diberikan kepada pengguna. 

Setelah melakukan pengujian kepada empat orang responden 

mengerjakan delapan task mendapatkan hasil untuk task yang pertama 

mendapatkan skor (6). Task kedua mendapatkan skor (6.2). Task ketiga 

mendapatkan skor (6.5). Task keempat mendapatkan skor (6.5). Task 

kelima mendapatkan skor (6.2). Task keenam mendapatkan skor (6.2). 

Task ketujuh mendapatkan skor (6.2). Task kedelapan mendapatkan 

skor (6.5).  

3. Jumlah rata – rata dari setiap task yang sudah diberikan memiliki skor lebih 

dari 5 yang artinya user interface yang dihasilkan memiliki tingkat 

kemudahan yang baik.  

4. Dalam pengerjaan task responden juga diperbolehkan untuk memberikan 

masukan. Setelah mendapatkan masukan dari Ibu Ester B.S sebagai 

direktur utama PT Digdaya Idhang Yugala, maka terdapat revisi desain yang 

dilakukan untuk menyesuaikan keinginan responden. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil dari kesimpulan yang diperoleh, terdapat beberapa 

keterbatasan sehingga diperlukan saran untuk penelitian sebagai berikut:  

1. Diharapkan bahwa desain yang dihasilkan dalam penelitian ini dapat 

diimplementasikan secara langsung, sehingga manfaatnya dapat dirasakan oleh 

pihak-pihak yang berkepentingan. 

2. Meskipun penelitian ini difokuskan pada website, penelitian selanjutnya 

diharapkan dapat melibatkan pengembangan hingga ke aplikasi mobile, 

mengingat pesatnya perkembangan teknologi mobile. 
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DAFTAR REVISI 

 

No Revisi Halaman 

1 Lengkapi dan syncron kan hasil wawancara, 

how might we, dan desain. 

Telah ditambahkan pada 

halaman 22, 24, dan 54. 

2 Mengapa memilih design sprint ? apa yang 

membuat metode ini cocok diimplementasikan 

pada penelitian ini ? 

Telah ditambahkan pada 

halaman 13. 

3 Dari usability testing bagaimana mengevaluasi 

task yang dikerjakan respondennya ? contoh 

menghitung task yang berhasil dan tidak 

berhasil dikerjakan ? waktu pengerjaan ?  

Telah ditambahkan pada 

halaman 64 dan 79 – 84. 

4 Cara mengolah kuesionernya bagaimana ? Telah ditambahkan pada 

halaman 65 – 66. 
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