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51  Kesimpulan
Kesimpulan Berdasarkan hasil penelitian perancangan ulang ULVUX websine

SMA Negeri | Batongan yang telsh dilakukan menggunakan metode Design

Thinking, dapat ditarik beberapa kesimpulan seb.

1. Proses perancangsn ulang _wehsite KM.& Negcn | Batangan berhasil
dilaksanakan :hugrm m alur metode ﬂi.qg Thinking secara
smlemﬁijmtg ]'II_M hﬁqwﬁm_. Define, Med!, Prowonpe, dan Test.
Pada tahup Empathize, peneliti memperoleh pemahaman mendalam mengenai
Mﬂm permasalahan, serta harapan _ nﬂlﬂﬂ; wowancara dan
-penyebaran kuesioner UEQ awal kepada mm'niﬂiﬂ ﬂh'n_-Hﬂnl tahap ini
mﬂtm bahwa wehsite chsisting belum optimal dan uﬁ m:_lman
Wuﬁsmnm navipasi, serin kebanan tampilan.

3 Tnhlp Mp dilakukan dengan menganalisis temuan poda tehap empathize
}”n-tﬂ w direpresentasikan dalam bentuk wer persona. user fourney
mp‘mmrm statement, Tahap ini berhasil me@hﬂiﬁkx i pmu.:sa]ahm
utana pengguna, yaitu kesulitan dalam mene_mukmmw penting, struktur
'm:ga.sl yang In.l:mng temrE.umsasL serla tum;.m Iﬁi‘muh 'sung belum
konsisten dan kurang menarik.

3. Pada HIF Adeate, berbagni if solusi dirumuskan untuk menjawab
permusaiuhan yang telat didefinisikan. Sofusi fersabut dituangkan ke dalam
perancangan wuser flavw yang lebil sederhana, terstruktur, dan sesuai dengan
kebutubhan pengguna, sehingea alur interakst pengpuna dengan website menjadi
lebih jelas dan efisien.

4. Tahap Prototype menghasilkan rancangan fow-fidelity, desizn spstem, dan high-

gai berikut:

Sidelity prototype yang merepresentasikan tampilan dan interaksi website hasil
perancangan ulang. Proonpe yang dihasilkan menampilkan stroktur mformasi
yang lebih rapi. navigasi vang lebih intwitif. konsistensi visual melalui
penerapan design svstem, serty tampilan yang lebih modern dan responsif.
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Praigtvpe tersebut kemudian diimplementasikan pada sisi froni-end sebagai
bahan evaluasi pengguna.

Tahap Tess dilokukan dengan menyebarkan kuesioner UE() akhir kepada
responden untuk mengukur pengalaman pengguma setelah perancangan ulang
dilakukan. Berdasarkan hasil perbandingan UEQ) awal dan UE(Q) akhir, seluruh
skala UE(Q) mengalami peningkatan nilai rata-rata, Skala Attrectiveness (daya
tarik) mengalami peningkatan sebesar L86, Perspicwity (kejelasan) meningkat
sebesar 0,83, Eﬁuﬁm-n :mmnﬁew 0,97, Dependabilite
(ketepatan) meningkat sebesar 0,94, Stimelarion (stimulasi) meningkat sebesar
|05, dan Novelry (kebaruan) meningkat sebesar 0,72,

Peningkatan nilsi pada seluruh skala UEQ tersebut menunjukkan bahwa
ﬂ ‘m_ j!msil per:im‘:m m ulang memiliki kunlitas li m laman pengguna yang
'Hﬂlhk dibandingkan wehsite sehelumnya.."ﬁuﬁ; kﬂium..pmmgkulﬂn
mmndl padn aspek Seimudation, yung menun]ukﬁ-lmw-bmu

lebih menarik dan mampu meningkatkon minat pengguna. Dwu;hﬂlm.
pqqm melode Design Thinking terbukti efektif dalam n}mlkﬂn

Soualitas UNVUX website SMA Negeri | Batongan sehingga website menjadi
lebih mudah dipahami. lebih efisien digunakan. serta lebih menarik secara
visual dan pengalaman pengguna secara keseluruban,

5.2

Baran,
Berdasarkan hasil penel

peranca.ngam MHJ’UI website. SMA

Negeri | wwmm menggunakan metode Design Thinking,
dapat ditarik beberapa kesimpulan sehagni berikut:

5.2.1 Saran untuk Penelitf Sclanjutnya

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan penelitian ini dengan
menambahkan metode evaluasi wsabifice lan, seperi Svstem Usability Scale
(SUS), Heuristic Evaluation, ateu gsability testing: berbasis task scenario,
sehingga hasil evaluasi pengalaman penggura dapat diperoleh secara lebih
komprehensif.
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2, Penelitian berikutnya juga dapat menambahkan pengukuran beban kognitif
{cognitive load) pengguna dalam berinteraksi dengan website, sehingga dapat
diketahui sejouh mana desain antormuka yang dirancang  mampu
informasi.

3, Selain itu. cakupan responden dapat diperluas dengan melibatkan pengguna lain
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