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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1.  Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, ditemukan sejumlah 

beberapa kekurangan terhadap sistem informasi berbasis website milik Dinas 

Pariwisata Kabupaten Gunungkidul. Sistem informasi tersebut memiliki user 

interface yang kurang bervariasi, beberapa informasi tidak tersedia, tidak 

menampilkan sektor pariwisata sehingga kurang menarik bagi pengguna. 

Penelitian ini bertujuan untuk memperbaiki tampilan user interface 

menyesuaikan dengan prinsip UI desain yang mampu menampilkan visual 

sektor wisata kabupaten Gunungkidul. 

Dalam penelitian ini, dilakukan dengan metode Design thinking dalam 

proses perancangan. Hasil dari penelitian ini yaitu menghasilkan user interface 

yang telah dirancang sesuai kebutuhan dari pihak Dinas Pariwisata Kabupaten 

Gunungkidul. Pada website yang telah dirancang, telah memenuhi kebutuhan 

informasi mengenai deksripsi dan fasilitas yang tersedia di kawasan wisata 

serta daftar usaha milik masyarakat di daerah Kabupaten Gunungkidul dengan 

jelas sesuai dengan kriteria dalam sektor industri kreatif.  

Berdasarkan hasil pengujian dan evaluasi ini, menghasilkan tanggapan 

positif dari 10 responden dimana hasil SEQ bernilai lebih dari 5,5 yang artinya 

pengguna merasa puas terhadap hasil redesign prototipe dibandingkan 

sebelumnya didukung dengan wawancara 5 narasumber untuk memperjelas 

bahwa perbaikan yang dilakukan telah memenuhi harapan pengguna untuk 

mendapatkan website dengan informasi yang jelas dengan tampilan user 

interface yang rapi dan mudah untuk digunakan. Adapun hasil iterasi desain 

yang dilakukan menambahkan fitur Geopark Gunung Sewu dan memperbaiki 

poster untuk halaman dashboard. 

 

 

 

 

 



 

 

118 

 

5.2. Saran 

Berdasarkan hasil dari kesimpulan penelitian, terdapat saran yang 

diperlukan untuk pengembangan terhadap penelitian selanjutnya : 

1. Perancangan wireframe dan prototipe diharapkan bisa digunakan 

sebagai pedoman untuk pengembangan website development.  

2. Perancangan user interface menambahkan fitur search agar 

memudahkan pengguna mencari informasi.  

3. Perancangan user interface untuk back office. 
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