
 

V - 1 

BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 

  

 

 Pada bab ini akan membahas kesimpulan dan saran yang didapat oleh 

peneliti mengenai perancangan website Klinik Utama Elim. Kesimpulan 

merupakan rangkuman dari isi penelitian serta capaian dari tujuan yang dibuat 

pada penelitian ini, dan saran yang dapat digunakan untuk penelitian selanjutnya. 

Berikut adalah kesimpulan dan saran dari hasil penelitian untuk perancangan 

website Klinik Utama Elim. 

 

V.I Kesimpulan 
 Berdasarkan penelitian untuk perancangan website Klinik Utama Elim, 

berikut adalah kesimpulan yang diambil untuk menjawab tujuan penelitian. 

1. Klinik Utama Elim membutuhkan website resmi dengan alasan terdapat 

banyak kesulitan dan kendala terkait pertukaran informasi oleh kedua 

pihak yang akhirnya menjadi keluhan dari konsumen. Kendala yang 

dialami oleh konsumen Klinik Utama Elim dapat diselesaikan oleh adanya 

website resmi pribadi. 

2. Setelah melakukan wawancara terhadap responden yang memenuhi 

syarat-syarat sebagai responden, fitur yang juga sebagai kriteria untuk 

website Klinik Utama Elim yaitu jadwal dokter, informasi klinik, informasi 

dokter, pendaftaran, fasilitas dan pemesanan obat. Perancangan website 

Klinik Utama Elim akan menggunakan fitur yang dibutuhkan oleh user 

sebagai calon konsumen nantinya. 

3. Perancangan website Klinik Utama Elim akan menggunakan fitur yang 

akan memenuhi kebutuhan calon konsumen. Dengan menggunakan 

metode participatory desain, dilakukan perancangan sketsa yang akan 

dijadikan konsep untuk prototipe. Konsep terpilih merupakan konsep ke-

2 yang memiliki nilai terbaik. Konsep ke-2 juga mendapatkan perbaikan 

menggunakan metode SCAMPER yang memanfaatkan keunggulan dari 

konsep lain agar lebih baik dan memperbaiki kekurangan dari konsep 

terpilih. 
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4. Prototipe yang dirancang akan dilakukan evaluasi menggunakan usability 

testing dengan kriteria effectiveness, efficiency, satisfaction, usefulness, 

dan learnability. Selain usability testing, dilakukan wawancara kepada 

responden agar mengetahui kelayakan dari prototipe dan pandangan dari 

responden yang nantinya akan menjadi calon pengguna website Klinik 

Utama Elim. Dari hasil usability testing memiliki nilai effectiveness 

sebesar 86%, efficiency sebesar 82%. Kriteria satisfaction, usefulness, 

dan learnability dengan metode SUS mendapat nilai sebesar 82%. 

Dengan nilai hasil evaluasi prototipe sudah lolos dari dari segi usability, 

namun terdapat komentar dan masukan dari responden yang didapat. 

5. Terdapat beberapa perbaikan minor yang dilakukan sesuai dengan 

komentar dari responden seperti membesarkan huruf yang kurang jelas, 

menambahkan informasi pada halaman utama dan informasi klinik terkait 

fasilitas, membuat navigasi lebih jelas, dan penempatan pilihan check out 

pada pemesanan obat. 

 

V.I Saran 
 Terdapat beberapa saran yang dapat diberikan dari peneliti yang dapat 

diperhatikan untuk penelitian serupa agar lebih efektif dan efisien. Saran yang 

dapat diberikan sebagai berikut. 

1. Tedapat banyak bantuan media yang dapat digunakan untuk 

perancangan prototipe website, sehingga mencari informasi dan 

pertimbangkan terlebih dahulu agar dapat memilih media yang paling 

cocok untuk penelitian. 

2. Fitur pada website serupa fasilitas klinik masih luas dan dapat ditambah 

sehingga website dapat menyelesaikan lebih banyak masalah 

3. Metode yang dapat dipakai untuk perancangan sangat beragam, 

sehingga dapat dilakukan metode lain dari penelitian ini. 
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