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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Keraton adalah daerah tempat seorang penguasa (raja atau ratu) memerintah dan 

tempat tinggal (istana). Perancangan website Keraton Kasunanan Guide ini adalah 

untuk seluruh masyarakat yang ingin mengunjungi Keraton dan ingin mengetahui 

tentang Keraton khususnya Keraton Kasunanan di Solo. Dan banyak dari 

masyarakat tidak mengetahui tentang Keraton itu sendiri, berdasarkan survey yang 

telah dilakukan menggunakan Google Form sebanyak 62.2% tidak mengetahui 

tentang Keraton Solo dan 37.8% mengetahui Keraton Solo, dan 99 (89.2%) 

responden mengutamakan website sebagai media pencari informasi. Maka dari itu 

dengan menggunakan website Keraton dapat diketahui dan dapat meningkatkan minat 

pengunjung Keraton Sehingga Keraton Surakarta dapat diketahui oleh masyarakat 

luas.  

 Target yang dituju adalah 17-25 tahun (seluruh pengunjung Keraton) dan 

berdomisili di solo dan jabodetabek. Target usia ini dipilih karena Menurut 

indonesiabaik.id (2018) usia 17-25 tahun adalah usia yang paling banyak 

menggunakan smartphone. Penulis juga melakukan survey dengan menyebarkan 

kuesioner online dengan menggunakan Google Forms, dan studi referensi. 

 Metode Perancangan website ini menggunakan Designing Mobile Apps oleh 

Cuello dan Vittone (2014), dan perancangan ini hanya sampai tahap desain serta User 

Interface dan User Experience (UI/UX). Pertama penulis melakukan 
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conceptualization dengan membuat konsep perancangan yang didasari riset terhadap 

user, proses ini didasari oleh kebutuhan dan masalah-masalah yang dialami oleh user. 

Kemudian melakukan proses research yang dengan menjadikan data-data menjadi 

satu kemudian disimpulkan. Melakukan proses ideation dengan membuat 

mindmapping dan big idea kemudian mendapatkan 3 keywords yang nanti akan 

dijadikan tolak ukur sebuah perancangan 3 keywords yang telah didapat yaitu 

trustworthy, pleased dan directed. Dari 3 keywords itu membuat big idea, big idea 

yang didapatkan yaitu A Practical and Comprehensive Navigation. Kemudian penulis 

membuat persona, user journey agar target dapat akurat sehingga mencapai suatu 

tujuan. Penulis juga membuat moodboard untuk menentukan pilihan warna, typeface, 

dan layout serta visual agar sesuai dengan keywords yang sudah ditentukan. Tahap 

selanjutnya adalah melakukan proses designing, wireframing dan user scenario untuk 

menentukan alur dari website yang akan dibuat, serta membuat tampilan visual 

dengan melakukan proses low fidelity dan high fidelity dengan membuat asset visual, 

icon dan typeface serta membuat logo dari website ini. 

 Setelah merancang, penulis melakukan alpha test kepada 17 orang yang 

merupakan mahasiswa Desain Komunikasi Visual 2017 yang juga mengambil tugas 

akhir serta Dosen dari kampus Universitas Multimedia Nusantara, mahasiswa ini 

diminta untuk menjadi pengunjung dari Keraton Surakarta. Alpha Test dilakukan dari 

segi user experience dan user interface. Mayoritas dari alpha tester menilai dengan 

baik dan website mudah digunakan dengan nilai 4-6 dari 6, tidak hanya itu juga 

penulis mendapatkan kritik dan saran untuk membantu pembuatan perancangan yang 

nantinya akan siap diuji ke target user  
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 Pada tahapan ini penulis melakukan beta test kepada 11 orang sesuai dengan 

target user yang sudah ditentukan menurut user website sudah terintegrasi dengan 

baik dan berjalan dengan lancar, terdapat revisi pada bagian berita menambahkan 

informasi sedikit dibawah bagian judul berita dan menambahkan button baca lebih 

lanjut agar terlihat lebih rapi dan tidak terlalu kosong. 

 Dari hasil beta test yang telah dilakukan kesimpulan yang didapat adalah 

secara keseluruhan website ini sangat unik dan memberikan informasi mengenai 

Keraton Solo secara cukup detail, dan apabila website ini digunakan untuk mencari 

informasi mengenai Keraton Solo user tidak akan mudah bosan dan malah mudah 

untuk mencari informasi disini. 

5.2 Saran 

Dalam perancangan ini dari alpha test hingga beta test, penulis mendapatkan 

kritik dan saran dari user hingga para dosen DKV UMN. Salah satunya adalah 

menambahkan ornament pada bagian samping kiri dan kanan website agar dapat 

menambah suasana adat jawa dan mendapatkan kesan Keraton, dan mengganti 

logo serta nama website.  

 Saran dari penulis yang dapat diberikan dalam perancangan website ini 

adalah memahami target user dan selalu melakukan riset untuk mengumpulkan 

data. Perancang membuat karya dan dapat memenuhi kebetuhan sesuai dengan 

target user, maka dari itu penulis harus bisa memahami pola pikir yang sesuai 

dengan target user. Hal ini membantu agar perancangan dapat lebih akurat dengan 

target user.  
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 Melakukan user test pada website sesuai dengan target user, gunakan 

kesempatan pada alpha test dan beta test karena masukan dari alpha test dan beta 

test sangat bermanfaat, jika alpha test masukan sesuai dengan sudut pandang 

seorang perancang dan beta test menjadi masukan sesuai dengan target user. Dan 

melakukan bimbingan dengan dosen pembimbing sangat penting agar dapat 

memberikan saran tidak hanya dari karya saja tetapi dari laporan karena saran dari 

dosen pembimbing juga sangat penting. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


