
BAB VI 
KESIMPULAN DAN SARAN 

 
 

 Bab ini berisi kesimpulan dan saran dari hasil evaluasi dan perancangan 

ulang website Vioomax. Kesimpulan diharapkan dapat menjawab rumusan 

masalah dan mencapai tujuan penelitian. Kemudian, pada bab ini juga 

membahas saran – saran yang dapat menjadi masukan untuk penelitian – 

penelitian berikutnya yang serupa. 

 

VI.1 Kesimpulan 

 Penelitian ini menghasilkan empat poin kesimpulan. Kesimpulan ini 

adalah jawaban dari rumusan masalah yang telah dipaparkan pada bab 

pendahuluan. Kesimpulan – kesimpulan yang diperoleh dari hasil penelitian 

adalah sebagai berikut : 

1. Kemampupakaian website Vioomax awal adalah sebagai berikut : 

a. Aspek yang diukur pada evaluasi website Vioomax meliputi 

effectiveness, efficiency, learnability, dan satisfaction. Pada 

aspek effectiveness, rata – rata persentase keberhasilan dari 

seluruh task adalah 19%; pada aspek efficiency, total dari rata 

– rata waktu pengerjaan seluruh task adalah 1.602 detik; pada 

aspek learnability, rata – rata nilai rating yang diberikan 

responden pada pertanyaan ke-4, ke-7, dan ke-10 dalam 

kuesioner System Usability Scale (SUS) adalah 4,375, 1,375, 

dan 4,125; pada aspek satisfaction, rata – rata nilai rating 

satisfaction dari seluruh task adalah 1,87. Rata – rata skor SUS 

yang diperoleh adalah 16,87. 

b. Terdapat 27 masalah kemampupakaian yang ditemukan dalam 

website Vioomax saat ini. Terdapat 9 dari 27 masalah 

kemampupakaian yang dikeluhkan oleh lebih dari 75% 

responden. Masalah – masalah kemampupakaian tersebut 

adalah tidak mengetahui syarat dan ketentuan untuk pembelian 

produk filehoster, daftar produk tidak menampilkan semua 
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produk yang dijual secara lengkap, tidak dapat melakukan 

proses pembelian produk dengan mudah, tidak dapat mencari 

produk yang diinginkan dengan mudah, terdapat informasi yang 

berulang – ulang di halaman berbeda (Informasi cara 

pemesanan, daftar produk, kontak admin, harga produk), 

tampilan website tidak bagus karena tata letak konten di dalam 

website berantakan, tampilan website ramai dengan logo merk 

produk, dan sulit membaca tulisan karena ukuran font kecil. 

2. Proses perancangan konsep dibuat dengan low-fidelity prototype, yaitu 

gambar tangan (sketch). Kemudian, setelah memperoleh konsep yang 

matang, maka konsep tersebut dibuat menjadi high-fidelity prototype. 

Pembuatan prototipe ini dibuat dengan menggunakan software yang 

bernama Figma.  

3. Tingkat kemampupakaian website Vioomax prototipe adalah sebagai 

berikut. Pada aspek effectiveness, rata – rata persentase keberhasilan 

dari seluruh task adalah 100%; pada aspek efficiency, total dari rata – 

rata waktu pengerjaan seluruh task adalah 377 detik; pada aspek 

learnability, rata – rata nilai rating yang diberikan responden pada 

pertanyaan ke-4, ke-7, dan ke-10 dalam kuesioner SUS adalah 1,125, 

4,625, dan 1,25; pada aspek satisfaction, rata – rata nilai rating 

satisfaction dari seluruh task adalah 3,69. Rata – rata skor SUS yang 

diperoleh adalah 87,81. 

 

VI.2 Saran 

Saran yang dapat diberikan untuk penelitian selanjutnya yang sejenis 

adalah sebagai berikut : 

1. Evaluasi website Vioomax berikutnya mengukur aspek accessibility, 

yaitu aspek yang mengukur seberapa mudah produk digunakan oleh 

orang yang memiliki disabilitas. 

2. Pada saat mengukur aspek learnability juga mengambil data 

performance measure dan mengolahnya secara kuantitatif. Pada 

penelitian ini, aspek learnability hanya diukur berdasarkan preference 

measure yang diperoleh dari pendapat responden. Sebagai contoh, 

responden mengerjakan task pada website yang sama dua kali dan 
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pada dua waktu yang berbeda. Kemudian, hasil performansi kedua 

pengujian tersebut dibandingkan. 

3. Pembuatan prototipe menggunakan pemrograman agar hasil prototipe 

dapat mensimulasikan kondisi sebenarnya lebih baik. Pada prototipe 

saat ini, beberapa fungsi dalam website Vioomax tidak dapat berfungsi 

penuh sesuai dengan harapan karena keterbatasan kapabilitas software 

pembuat prototipe. Beberapa hal yang tidak dapat diakukan adalah fitur 

search, dan form pembelian. Kedua fitur ini tidak berfungsi secara 

maksimal karena responden tidak dapat melakukan input data. 
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