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BAB IV 

PENUTUP 

1. Kesimpulan 

Penulis telah selesai melakukan proses perancangan Pengembangan ui/ux 

website Deavata Studio dalam bentuk prototype. Langkah awal yang 

dilakukan penulis dalam perancangan ini adalah melakukan analisa terhadap 

penggunaan website Devata Studio yang ada saat ini dengan mengumpulkan 

beberapa pain point yang menjadi latar belakang dalam perancangan 

Pengembangan ui/ux website kursus online Devata Studio. Berdasarkan 

analisis yang telah dilakukan, ditemukan beberapa paint point yang menjadi 

dasar dalam perancangan ini diantaranya yaitu diperlukannya beberapa fitur 

tambahan yang memudahkan pengguna dalam menggunakan fitur dan 

mengakses informasi di Website kursus online devata studio. 

Berdasarkan paint point yang diperoleh berdasarkan analisis dan riset 

data, Penulis telah merancang ulang website Devata Studio menjadi sebuah 

website yang efektif, fleksibel dan modern serta dapat memberikan 

pengalaman lebih bagi setiap pengunjung website dengan beberapa fitur 

tambahan serta penerapan kaidah keilmuan UI/ UX dalam penggarapannya. 

Dengan perancangan ini, penulis berharap kedepannya dapat meningkatkan 

jumlah kunjungan website deavata studio dan menambah peminat kursus 

online devata studio, serta memberikan kenyamanan dan kemudahan bagi 

pengguna dalam memanfaatkan kemudahaan akses informasi yang diperoleh 

melalui website Devata Studio 
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2. Saran 

Perancangan Pengembangan ui/ux website kursus online Devata Studio 

memiliki beberapa kekurangan secara teknis. Saran dan masukan yang 

membangun akan menjadi inovatif dalam pengembangan website Devata 

Studio ini kedepannya. Melalui perancangan ini diharapkan dapat menambah 

wawasan dan menjadi referensi dalam perancangan website kedepannya. 

Penulis juga menemui beberapa kendala yang menjadi perhatian penting 

bagi para perancang khususnya website, beberapa saran yang penulis 

tuangkan bagi pembaca, diantaranya : 

1. Dalam proses penelitian atau riset, ber-empati dengan pengguna   

 menjadi tolak ukur desain antarmuka yang kita sajikan. 

2. Memperbanyak referensi desain adalah salah cara untuk mencari 

pengalaman dalam mendesain karya serta dapat menentukan selera 

desain perancang yang sesuai dengan ide dan konsep garapan 

 pengkarya. serta dapat menentukan selera desain perancang yang sesuai 

dengan ide dan konsep garapan pengkarya.
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