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 BAB VI 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa perancangan antarmuka 

pengguna dan pengalaman pengguna untuk aplikasi web Galeri Oma telah 

berhasil mencapai tujuan utama yang ditetapkan, yaitu meningkatkan 

pengalaman pengguna secara mudah, efektif, dan efisien. Melalui hasil 

pengujian yang teliti, diperoleh kesimpulan bahwa rancangan antarmuka Galeri 

Oma memperoleh tingkat kelayakan yang sangat tinggi. Hal ini dapat dilihat 

dari skor usefulness (efektif) mencapai 93%, kemudahan penggunaan sebesar 

91,12%, kemudahan mempelajari sistem (efisiensi) sebesar 91,9%, dan 

kepuasan pengguna sebesar 93,4%. Hasil ini menunjukkan bahwa rancangan 

UI/UX yang telah disusun mampu memberikan pengalaman pengguna yang 

optimal dan memuaskan. Penelitian ini memberikan bukti nyata akan 

pentingnya desain UI/UX yang baik dalam menciptakan aplikasi yang tidak 

hanya fungsional tetapi juga mampu memberikan pengalaman yang 

memuaskan bagi pengguna, serta berpotensi untuk memberikan kontribusi 

positif terhadap pertumbuhan dan kesuksesan bisnis Galeri Oma di masa 

mendatang.  

B. Saran 

Perancangan antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna yang 

dilakukan dalam penelitian ini masih memiliki banyak kekurangan dan perlu 

untuk terus dikembangkan lagi. Oleh karena itu, terdapat beberapa saran yaitu: 

1. Dapat ditambahkan fitur ulasan yang dapat memasukkan gambar atau 

video agar pengguna dapat memberikan ulasan yang lebih nyata. 

2. Dapat ditambahkan fitur upload struk pembelian barang pada formulir 

pengajuan reparasi agar konfirmasinya dapat sekali jalan. 
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