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BAB V                                                                                                

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil evaluasi user experience website Situs Kemahasiswaan 

Universitas Atma Jaya Yogyakarta menggunakan metode heuristic evaluation (HE) 

dan user questionnaire experience (UEQ), analisis user experience sebelum 

perbaikan, beberapa temuan masalah, rekomendasi perbaikan, dan analisis ulang 

user experience terhadap website SIKMA UAJY setelah perbaikan. Berikut 

kesimpulan yang dapat diambil: 

1. Analisis user experience menggunakan metode user questionnaire 

experience sebelum perbaikan, hasil analisis menunjukan Sebelum 

perbaikan, analisis user experience menggunakan metode User 

Experience Questionnaire (UEQ) menunjukkan bahwa website SIKMA 

UAJY memiliki pengalaman pengguna di bawah rata-rata. Hal ini 

ditunjukkan oleh empat skala dengan kategori below average 

(attractiveness, perspicuity, efficiency, dan dependability) serta dua 

skala dengan kategori bad (stimulation dan novelty). Tidak ada skala 

yang mendapatkan hasil good atau above average. Setelah perbaikan, 

analisis ulang menunjukkan peningkatan signifikan. Semua enam skala 

kini memiliki kategori good (attractiveness, perspicuity, efficiency, 

dependability, stimulation, dan novelty). Hasil ini membuktikan bahwa 

perbaikan yang dilakukan berhasil meningkatkan pengalaman 

pengguna pada website SIKMA UAJY. 

2. Evaluasi menggunakan metode Heuristic Evaluation (HE) oleh tiga 

evaluator menemukan 56 masalah, yang dirangkum menjadi 35 

masalah utama yang perlu diperbaiki. Sebelum perbaikan, Mean 

severity ratings masalah berkisar antara 0,67 hingga 3,67, mendekati 

kategori masalah yang fatal. Setelah perbaikan yang direkomendasikan 
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oleh tiga evaluator, terjadi penurunan masalah secara signifikan. Mean 

severity ratings menurun menjadi antara 0,00 hingga 0,67, 

menunjukkan bahwa tidak ada lagi masalah yang perlu diperbaiki. 

Evaluator setuju bahwa perbaikan ini berhasil mengatasi permasalahan 

di website SIKMA Universitas Atma Jaya Yogyakarta. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil evaluasi user experience website Situs Kemahasiswaan 

Universitas Atma Jaya Yogyakarta, berikut beberapa saran untuk pengembangan 

yang dapat dilakukan: 

1. Evaluasi yang dilakukan oleh evaluator beberapa poin permasalahan 

masih belum mendapatkan mean severity ratings diangka 0,00 

sehingga hasil analisis user experience tidak dapat mencapai hasil 

benchmark excellent, mungkin hal ini terlihat permasalahan yang 

minor atau tidak berpengaruh secara signifikan dalam pengalaman 

pengguna, tetapi pada penelitian selanjutnya dapat dilakukan evaluasi 

ulang dan perbaikan ulang untuk mendapatkan mean severity ratings 

diangka 0,00 pada setiap permasalahan dan menaikan nilai user 

experience pada hasil benchmark excellent. 

2. Saran perbaikan mungkin dapat diimplementasikan oleh pihak dari 

Universitas Atma Jaya Yogyakarta agar dapat mengatasi permasalahan 

yang ditemukan dalam penelitian ini dan meningkatkan pengalaman 

pengguna website Situs Kemahasiswaan Universitas Atma Jaya 

Yogyakarta. 
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LAMPIRAN 
 

Lampiran 1. 1 Google Form User Experience Quesntionnaire 
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Lampiran 1. 2 Penilaian Responden Pada Website SIKMA UAJY Sebelum 
Perbaikan 
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Lampiran 1. 3 Hasil Evaluasi Oleh Evaluator 
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Lampiran 1. 4 Form Penilaian Severity Ratings Sebelum Perbaikan 
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Lampiran 1. 5 Penilaian Severity Ratings Oleh Evaluator Sebelum Perbaikan 
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Lampiran 1. 6 Proses Pembuatan Rekomendasi Perbaikan 
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Lampiran 1. 7 Proses Pembuatan HiFi Prototype Desain Baru Menggunakan 
Software Figma 
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Lampiran 1. 8 Penilaian Severity Ratings Setelah Rekomendasi Perbaikan 
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Lampiran 1. 9 Penilaian User Experience Oleh Responden Setelah Rekomendasi 
Perbaikan 

 

 

 

 


