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Kesimpulan
Kesimpulan yang di dapat dan hasil penelitian ini adalah:

. Peneliti telah melakukan perbaikan pada design awal aplikasi mobile apps PT.

Gunung Hartn menggunakan metode design thinking meliputi Empachize,
Define, fdeate, Protonype din Tesr menggunaksn soffware figma hingga
berhasil  mendapatkan  perubahan  pada  aspek  usabilitynya.

. Peningkatan nilai hasil aspek ssabilier di pergleh dengan membandingkan hasil

pengujian dari desion swal dan design solusi splikasi mobile Apps PT. Gumung
Harta. Pemingkatan dislom di semua aspek yaitn aspek effectiveness
sebelumnya sebesar 7% (Kategori Cukup Efibsif) menjadi sebesar 86%
(Kategor Sangat Efekri). pada aspek ini meningkat sobesar 22%. kemudian
aspek efficiency yang sebelumnya sebesar (.0667 goalisee (Kategori Lambat)
dan sekarang menjadi sehesar 0L0584 poal/sec (Kategon Cepat), pada aspek ini
design solusi memiliki selisi nilai lebih baik sebesar 83 Goals/Sec. Dan yang
terakhir aspek surisfuction mengelami peningkatan sehesar §0.3 (Kategori
Acceptable) yang ﬂmmmputnﬁm 50 (Kategori Marginal),
pada aspek ini mengalami peningkatakan sebesar 61%.

. Berdasarkan dari hasil perbandingan yang telah di lakukan, dapat di katakan

bahawa teradi peningkatan pengalaman penpggunn | LSer Eyperience)
berdasarkan pengujian aspek wsability resting dengan standar IS0 9241-11
yang diantaranya meliputi aspek effectiveness, aspek efficiency dan aspek

satixfaction.
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52 Saran
Saran yang dapat dilakukan untuk pengembangan lebih lanjut terhadap
peneltian ini adafah sebagai berikut:
. Melakukan penelittan menggunokan metode vang lain untuk melihat sudut
pandang yang lainnnya agar mengetahui persamann dengan hasil vang sudah di
peroleh pada penelitian ini.

2. Memperluas kemabali pada batasan penelitian supava dapat mengetohui apa

saja fitur — fitur yang berguna dan di butuhkan oleh user aplikasi mobile Apps
PT. Gunung Hartn,
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