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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Penelitian ini telah berhasil melakukan redesain antarmuka aplikasi Okejek 

menggunakan metode design thinking yang melibatkan lima tahap utama yaitu 

emphatize, define, ideate, prototype, dan test. Beberapa kesimpulan yang dapat 

diambil dari penelitian ini adalah: 

1. Pemahaman Pengguna : Melalui tahap emphatize, peneliti berhasil 

memahami kebutuhan dan masalah yang dialami oleh pengguna aplikasi 

Okejek. Ini dilakukan dengan wawancara dan observasi langsung terhadap 

pengguna aplikasi. 

2. Definisi Masalah yang Jelas : Tahap define memungkinkan peneliti untuk 

mengidentifikasi dan mendefinisikan masalah utama yang dihadapi 

pengguna, sehingga solusi yang dirancang lebih terfokus dan relevan. 

3. Ide Kreatif dan Solusi Inovatif: Tahap ideate membantu dalam 

menghasilkan berbagai ide dan solusi yang potensial untuk memperbaiki 

pengalaman pengguna. Berbagai ide ini kemudian dievaluasi untuk 

memilih yang paling efektif. 

4. Pembuatan Prototype : Melalui tahap prototype, peneliti dapat menciptakan 

representasi visual dari solusi yang diusulkan. Prototype ini digunakan 

untuk menguji dan mengevaluasi perubahan yang dihasilkan dari ide-ide 

tersebut. 

5. Pengujian Usability : Pengujian dengan User Experience Questionnaire 

(UEQ) menunjukkan bahwa hasil redesain aplikasi memberikan 

peningkatan yang signifikan dalam hal kegunaan, kenyamanan, dan 

kepuasan pengguna. Ini dibuktikan dengan peningkatan nilai pada semua 

aspek UEQ yang diuji. 
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5.2 Saran 

1. Aplikasi Okejek harus terus melakukan evaluasi dan pengembangan 

berkelanjutan berdasarkan feedback pengguna. Penambahan fitur-fitur baru 

yang relevan dan perbaikan fitur yang ada akan membantu dalam menjaga 

kepuasan pengguna dan mempertahankan daya saing di pasar. 

2.  Penting bagi pengembang untuk selalu menempatkan pengalaman pengguna 

sebagai prioritas utama dalam setiap tahap pengembangan aplikasi. Proses 

iteratif dengan feedback pengguna secara rutin akan memastikan bahwa 

aplikasi tetap relevan dan memenuhi kebutuhan pengguna. 

3. Peningkatan Edukasi Pengguna: Memberikan edukasi kepada pengguna 

tentang fitur-fitur baru dan cara penggunaan aplikasi yang efektif akan 

membantu dalam meningkatkan adopsi dan kepuasan pengguna. 
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