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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

Pada bab ini disajikan kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan. 

Kemudian diberikan juga saran bagi perusahaan dan bagi penelitian sejenis 

kedepannya.  

 

V.1  Kesimpulan  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, dibuat tiga kesimpulan untuk 

menjawab tiga rumusan masalah yang ditetapkan. Ketiga kesimpulan tersebut 

adalah sebagai berikut.  

1. Hasil usability testing website T saat ini menunjukkan nilai skor kriteria 

usefulness sebesar 58,33, kriteria efektivitas sebesar 60,7%, kriteria 

efisiensi sebesar 61,18%, kriteria kepuasan memiliki skor SUS sebesar 

2,85, dan grafik learnability menunjukkan waktu pengerjaan tugas yang 

stabil dan di bawah waktu normal yang jatuh pada repetisi ketiga. Secara 

keseluruhan, website T belum mencapai tahap usability yang baik. 

Pengujian yang telah dilakukan menghasilkan output berupa usability 

problems yang ditemukan pada fitur-fitur di dalam website saat ini.  

2. Terdapat 13 perbaikan yang dilakukan pada website T. Perbaikan 

tersebut berupa membesarkan ukuran tulisan, membuat pemilihan 

alamat sesuai urutan abjad, membuat sistem typing keyboard untuk 

pengisian alamat, menampilkan foto secara langsung setelah diunggah, 

memberikan background warna untuk opsi pemilihan peminatan kerja, 

penekanan tombol pengisian ijazah dan sertifikat satu kali, memunculkan 

hasil pengunggahan dokumen pelengkap, menambahkan himbauan, 

merampingkan tampilan informasi pekerjaan, membuat fitur translate, 

memberi himbauan notifikasi email, tidak menghilangkan pengisian data 

registrasi yang sudah benar, dan membuat berfungsi tombol home 

website.  

3. Hasil usability testing usulan rancangan website menunjukkan nilai skor 

kriteria usefulness sebesar 86,81, kriteria efektivitas sebesar 91,04%, 
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kriteria efisiensi sebesar 91,04 %, kriteria kepuasan memiliki skor SUS 

sebesar 4,458, dan grafik learnability menunjukkan waktu pengerjaan 

tugas yang stabil dan di bawah waktu normal yang jatuh pada repetisi 

kedua. Hasil pengujian ini menunjukkan bahwa usulan rancangan yang 

diberikan telah memiliki tingkat usability yang baik dengan mengalami 

peningkatan pada kriteria usability yang telah digunakan. 

  

V.2  Saran  

Saran diberikan untuk dipertimbangkan dalam penelitian serupa 

kedepannya. Saran diberikan peneliti terhadap perusahaan dan penelitian tema 

serupa. Saran yang diberikan adalah sebagai berikut. 

1. Menambah fitur pengujian usability testing setiap website mengalami 

update agar dapat mengetahui usability yang lebih sempurna lagi dari 

seluruh fitur di website T. 

2. Melakukan penelitian lanjutan tentang desain interface agar mencapai 

user experience yang lebih tinggi.  

3. Menggunakan kuesioner jenis lain dalam mengukur usability suatu 

sistem, misalnya kuesioner CSUQ, kuesioner QUIS, atau kuesioner 

SUMI. Kuesioner jenis lain dapat memberikan persepsi lain dari evaluasi 

suatu sistem. 

4. Apabila pengujian masih harus dilakukan secara remote atas masalah 

pandemi seperti pada masa penelitian ini, baiknya dipastikan konektivitas 

internet dari kedua belah pihak (penguji dan responden) tidak mengalami 

kendala agar tidak terjadi variansi yang tinggi untuk data waktu yang 

diperoleh. 
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