BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengolahan data dan analisis, maka sesuai dengan tujuan

dari penelitian ini dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut:

1.

Berdasarkan pengujian validasi informasi pada 6 item informasi pada
website Muncak.id melalui observasi lapangan dan wawancara pendaki di
Gunung Prau via Patak Banteng dan Gunung Bismo via Sikunang, dapat
disimpulkan bahwa informasi yang disajikan cukup valid dan dapat
digunakan sebagai acuan awal pendakian. Variabel elevasi gain, jarak
horizontal, waktu tempuh, dan kalori umumnya menunjukkan kesesuaian
dengan data lapangan dan pembanding, dengan selisih yang masih dalam
batas wajar akibat perbedaan alat ukur, kondisi lapangan, dan karakteristik
pendaki. Sebaliknya, informasi cuaca pada kedua gunung dinilai tidak valid
karena tidak sesuai dengan kondisi aktual. Pada variabel kelas gunung,
Gunung Bismo menunjukkan hasil valid, sedangkan Gunung Prau tidak
valid akibat perbedaan pendekatan penilaian antara website dan pendaki.
Selain itu, mayoritas responden lebih nyaman mengakses informasi
pendakian melalui perangkat mobile, menunjukkan pentingnya optimalisasi
website untuk penggunaan di perangkat tersebut. Secara keseluruhan,
Muncak.id telah berfungsi dengan baik sebagai sumber informasi
pendakian, namun masih memerlukan perbaikan terutama pada akurasi
cuaca dan penyajian klasifikasi tingkat kesulitan jalur.

Berdasarkan evaluasi usability antarmuka website Muncak.id menggunakan
Questionnaire for User Interface Satisfaction (QUIS) dan Nielsen’s
Heuristic evaluation, dapat disimpulkan bahwa website Muncak.id
memiliki tingkat usability yang baik dan mampu memberikan pengalaman
penggunaan yang memuaskan. Hasil QUIS menunjukkan seluruh indikator
memperoleh nilai rata-rata di atas nilai batas minimum, yang menandakan
bahwa website mudah dipahami, nyaman digunakan, dan berfungsi sesuai

kebutuhan pengguna. Namun, nilai tersebut belum maksimal sehingga
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masih terdapat ruang perbaikan pada detail antarmuka dan penyajian
informasi. Sementara itu, hasil Heuristic Evaluation menunjukkan bahwa
pada setiap prinsip heuristik masih ditemukan permasalahan usability yang
perlu diperbaiki. Temuan tersebut menunjukkan bahwa meskipun website
telah memenuhi aspek wusability dasar, masih terdapat kekurangan pada
berbagai elemen antarmuka dan fungsionalitas yang memerlukan
penyempurnaan agar pengalaman pengguna dapat menjadi lebih optimal
dan sesuai dengan seluruh prinsip heuristic evaluation.

. Berdasarkan hasil penerapan metode Design Thinking, Nielsen's Heuristic

Evaluation, dan Questionnaire for User Interface Satisfaction (QUIS),

diperoleh bahwa:

a. Pada tahap empathize, dilakukan observasi dan wawancara kepada
pengguna untuk memahami kebutuhan, pengalaman, serta
permasalahan yang dihadapi saat menggunakan website Muncak.id.
Hasil pengumpulan data menunjukkan adanya kebutuhan terhadap
kejelasan informasi, kemudahan navigasi, serta penyajian data yang
lebih terstruktur, khususnya bagi pendaki pemula. Temuan tersebut
kemudian dirumuskan pada tahap Define sebagai dasar perancangan
solusi. Selanjutnya, pada tahap ideate dikembangkan beberapa alternatif
solusi desain yang diwujudkan dalam bentuk prototipe. Dua alternatif
desain kemudian dibandingkan melalui A/B testing, dan hasilnya
menunjukkan bahwa desain terpilih lebih efektif dalam aspek
kemudahan navigasi, keterbacaan informasi, serta efisiensi pencarian
fitur. Pada tahap fest, dilakukan evaluasi menggunakan Heuristic
Evaluation dan QUIS. Hasil Heuristic Evaluation menunjukkan bahwa
setelah perbaikan dilakukan, jumlah permasalahan usability berkurang
secara signifikan dan hanya tersisa dua permasalahan utama yang
berkaitan dengan prinsip error prevention dan aesthetic and minimalist
design. Permasalahan tersebut tidak menghambat tugas utama
pengguna. Selain itu, hasil QUIS menunjukkan adanya peningkatan

tingkat kepuasan pengguna setelah perbaikan antarmuka dilakukan,
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6.2 Saran

yang mengindikasikan bahwa prototipe yang dikembangkan mampu
meningkatkan kualitas pengalaman pengguna.

Berdasarkan hasil pengujian tersebut, rekomendasi perbaikan
difokuskan pada penyempurnaan detail wusability tanpa mengubah
desain utama sistem. Perbaikan meliputi penambahan notifikasi status
sistem yang lebih jelas, peningkatan kontrol pengguna seperti fitur batal
dan konfirmasi, konsistensi penggunaan bahasa, optimalisasi pesan
kesalahan beserta solusi, peningkatan efisiensi pencarian melalui filter
kategori, perapihan tampilan teks, serta penyediaan fitur bantuan dan
dokumentasi. Secara keseluruhan, rekomendasi ini bertujuan untuk
meningkatkan kenyamanan visual, kejelasan informasi, dan respons
sistem agar website lebih mudah digunakan, informatif, dan sesuai

dengan kebutuhan pengguna.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran yang

bisa digunakan untuk penelitian serupa selanjutnya, yaitu:

1. Penelitian selanjutnya disarankan untuk menambah jumlah dan variasi

lokasi jalur pendakian sebagai objek penelitian, sehingga hasil validasi

informasi dapat mencakup lebih banyak jalur dan memberikan gambaran

yang lebih komprehensif terhadap kualitas informasi website.

2. Penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembangkan perancangan

antarmuka website berdasarkan Profo Persona yang lebih spesifik

berdasarkan riset, seperti pemisahan kebutuhan antara pendaki pemula,

pendaki berpengalaman, dan pengguna profesional. Pendekatan ini

diharapkan dapat menghasilkan desain antarmuka yang lebih relevan,

kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik serta tujuan penggunaan

masing-masing kelompok pengguna.
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