BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang diselesaikan dapat ditarik kesimpulan
bahwa hasil dari usability testing prototype didapatkan hasil yang cukup berhasil,
karena ada beberapa hal yang masih perlu dilengkapi dan dikembangkan. Hasil
penelitian ini menghasilkan perancangan user interface untuk kebutuhan
pengembangan website Sanliu.co. Beberapa yang perlu ditingkatkan untuk
berkembangnya prototype ini diantaranya kelengkapan transaksi, penambahan
fitur kategori, serta hal-hal lain yang perlu dikembangkan lagi. Dalam hal ini
peneliti sudah menyampaikan kepada Lius selaku owner Sanliu.co sebagai validasi

dalam pembuatan prototype.

5.2. Saran

Dalam penelitian ini, terdapat beberapa kekurangan yang perlu
diperhatikan. Oleh karena itu, peneliti memberikan beberapa saran agar
penelitian ini dapat diperbaiki agar memberikan manfaat lebih luas kepada banyak
orang:

a. Fokus penelitian hanya terbatas pada Ul/UX Website, sehingga disarankan
untuk mengembangkan penelitian ini menjadi UI/UX versi mobile.
b. Disarankan untuk mengembangkan penelitian ini ke tahap implementasi

back end.
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Nama Narasumber
Tanggal

Jam

Tempat Wawancara
Topik Wawancara

untuk Sanliu.co

Lampiran

TRANSKRIP WAWANCARA

: Lius Ananto

: 23 November 2023 & 20 April 2024
:16.00 - 17.00

: Online

: Mengetahui kebutuhan desain sistem user experience

Materi Wawancara

Peneliti Selamat sore mas Lius

Narasumber lya, selamat sore

Peneliti Setelah izin kemarin tentang mengambil tema skripsi untuk
pengembangan desain user experience Sanliu.co ada beberapa
hal yang ingin saya tanyakan kepada mas Lius, mungkin boleh
diceritakan dahulu Sanliu.co ini apa

Narasumber Boleh, mungkin dari latar belakangnya dulu Sanliu.co sendiri

karena waktu itu butuh pemasukan kemudian ada temen
nawarin bisnis bareng lambat laun akhirnya saya yang take over
sendiri untuk menjalankan bisnis ini. Ditambah untuk menunjang
kebutuhan ekonomi juga waktu itu sempat covid juga jadi

memanfaatkan momen kemudian mulai dengan menjual online




Peneliti

Kira-kira sejauh ini ada masalah apa yang dihadapi, bisa mungkin

kendala?

Narasumber

Mungkin ini sih sekarang lagi kurang-kurangnya ide untuk
penjualan karena tiktok kan lagi di banned karena kebijakannya
sendiri udah ngga bisa lagi live di tiktok untuk jualan mungkin
karena adanya hal-hal lain yang belum kita ketahui kenapa
teman-teman saya yang lain juga lagi ada kendala yang sama
karena kan uda ngebangun dari nol tuh sampe bener-bener

ramai

Peneliti

Terus kalo udah kaya gitu teman-teman yang lain larinya kemana

mas?

Narasumber

Kebanyakan pada pindah ke shopee sih tapi tetep nggak
sebanyak waktu tiktok karena kan pesaing makin banyak dan ya
mulai lagi dari nol, tapi ya nggak apa namanya juga usaha jadi
kemarin kalo kita dari live instagram terus diarahkan ke shopee

gitu sih

Peneliti

Kalo kembali ke topik penelitian saya ini mas, menurut mas Lius

aspek penting apa yang harus ada dalam desain user experience?

Narasumber

Menurut saya sih kesederhanaan dan responsif sih karena
Sanliu.co sendirikan jual barang thrifting kita juga mikirin yang
ngeliat nanti juga nggak kecewa dengan perkembangan baru

yang seperti ini

Peneliti

Saya setuju sih mas. Kira-kira ada nggak design kaya mungkin

lebih ke konsumen siapa gitu?

Narasumber

Paling remaja sih mas mungkin retro modern gitu mas karena




memang suka aja simple dan kaya casual aja kaya yang di ig

Sanliu.co

Peneliti

Kira-kira ada perhatian khusus nggak mas untuk desain user

experience yang akan dirancang?

Narasumber

Paling ini sih mas personalisasi pengalaman pengguna, jadi harus
dengan cermat untuk menyesuaikan konten atau rekomendasi
ditambah lebih fokus untuk targetnya remaja yang tidak bikin

bosen tapi juga keliatan estetik

Peneliti

Terimakasih mas itu masukan yang berharga buat penelitian
saya, mungkin udah sih mas ada yang mau ditambahkan lagi

untuk desainnya mas?

Narasumber

Udah mas aman makasih juga udah bantu secara sukarela sukses

penelitiannya mas

Peneliti

Makasih juga mas udah mau bersedia jadi bahan untuk skripsi

saya terimakasih juga untuk waktunya

20 April 2024

Peneliti

Selamat malam, mas Lius jadi untuk
kebutuhan website yang akan
didesain ternyata masih memerlukan
beberapa pertanyaan guna

menunjang memenuhi penelitian

Narasumber

Boleh, apa tuh yang mau ditanyakan?




Peneliti

Kira kira dari mas Lius nanti website
yang ditampilkan memerlukan menu

seperti apa dan menu apa saja?

Narasumber

Paling kaya website penjualan baju-
baju sih mas kaya home page, sign in,
sign up, edit profile, kontak ke sanliu,
produk, trus ntar ada detail produk

dari ukuran, kondisi, brand, warna

Peneliti

Kalau dari admin ada fitur atau
spesifik menu yang dibutuhin tidak
mas?

Narasumber

Paling kalo admin yang dibutuhin sih
jelas ada data barang, edit barang
kalau barang sudah sold atau edit
ukuran atau brand, data user untuk
mempermudah pengiriman, laporan
transaksi, sama apa ya paling itu aja
sih mas kalo semisal ada ide yang lain
mau ditambah juga boleh

Peneliti

Mungkin itu aja sih mas Lius
terimakasih banyak, karena emang
cuman untuk melengkapi beberapa
pertanyaan yang belum terjawab
sekali lagi terimakasih sudah
meluangkan waktunya

Narasumber

lya, sama - sama aman aja mas




