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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1. Kesimpulan 

Penelitian ini menghasilkan Prototype aplikasi E-Commerce 

Games, dengan perancangan desain antarmuka pengguna dan pengalaman 

pengguna dilakukan dengan metode Lean UX. Pengguna telah menjadi 

sample  dengan peran besar sehingga hasil prototype sesuai dengan target 

pengguna. Prototype aplikasi E-Commerce Games dibuat untuk membantu 

proses transaksi kebutuhan gamers. Hasil Evaluasi yang telah dilakukan 

menunjukan Prototype aplikasi E-Commerce Games telah mencapai tingkat 

pengalaman pengguna yang baik, yang ditunjukan menggunakan metode 

User Experience Questionnaire (UEQ). 

 

5.2. Saran 

Pada penelitian selanjutnya dapat diberi penambahan fitur lainnya 

dengan menerapkan metode Lean UX dan menggunakan tingkat high-

fidelity prototype dengan memperhatikan aspek lain pada penelitian ini. 

Selain itu penulis dapat menggunakan metode evaluasi usability lainnya 

seperti think aloud, heuristi evaluation, atau cognitive walkthrough dapat 

digunakan pada penelitian selanjutnya, guna mendapatkan hasil evaluasi 

yang sesuai dengan tujuan aplikasi yang diteliti.


