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BAB VI  

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Tahapan akhir dari penelitian yang dilakukan adalah membuat kesimpulan dan 

saran. Berdasarkan dari hasil penelitian desain antarmuka yang telah dilakukan, tingkat 

usability antara desain awal dan desain solusi website Dispar Kabupaten Kutai Timur 

meningkat. Hasil evaluasi kuesioner WEBUSE pada desain awal mendapatkan nilai 

rata-rata sebesar 0.401 yang termasuk pada level usability Moderate. Pada kuesioner 

WEBUSE desain solusi terjadi peningkatan dengan mendapatkan nilai rata-rata sebesar 

0.874 yang termasuk pada level usability Excellent. Selanjutnya pada tes tugas pada 

desain awal, rata-rata responden membutuhkan waktu selama 144.8 detik untuk 

menyelesaikan seluruh tes tugas. Sedangkan pada desain solusi, responden hanya 

memerlukan 77.2 detik dalam menyelesaikan tes tugas yang sama dengan tes tugas 

desain awal dengan selisih waktu 67.6, dan dapat dikatakan desain solusi memudahkan 

pengguna karena waktu yang digunakan dalam menyelesaikan tugas lebih singkat 

dibandingkan dengan desain awal. 

Berdasarkan hasil di atas, dapat disimpulkan desain solusi website Dispar 

Kabupaten Kutai Timur dapat menyelesaikan masalah yang dialami oleh pengguna 

pada desain sebelumnya dengan meningkatnya nilai usability, dan mempermudah 

pengguna dalam mengakses website Dispar Kabupaten Kutai Timur. 

B. Saran 

Saran yang diberikan bagi pengembangan penelitian selanjutnya, yaitu sebagai 

berikut : 

1. Pada penelitian berikutnya disarankan agar hasil dari perancangan tampilan desain 

dapat diimplementasikan pada tampilan website. 

2. Meningkatkan keterbaruan desain dan informasi agar tidak ada halaman yang 
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kosong. 

3. Menambahkan test case kriteria lain, seperti clarity (kejelasan), dan easiness 

(kemudahan).
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