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1.1. Latar belakang

Pada era digital saat ini game bukanlah hanya sekedar pengisi waktu
luang atau hiburan, tetapi segelintir orang menggunakan momentum ini
untuk menjadi ahli di bidangnya. Fenomena e-Sport atau electronic sports
dapat dikatakan bahwa sedang naik tren baru-baru ini. Berbagai
pengembang game tidak mau kalah dan menggunakan e-Sport sebagai cara
untuk menjual lebih banyak produk. [1]. Mulai dari overwatch, yang
memiliki visi untuk liga e-Sport di Amerika Serikat yang punya model
seperti liga basket NBA. Lalu ada juga dari game yang baru rilis akhir akhir
ini yaitu injustice 2 yang langsung diadakan berbagai kompetisi [1].

Tentu saja, perkembangan industri game tidak hanya berdampak
pada jumlah pemain dan pengguna yang memiliki game tersebut, tetapi
salah satu area yang dirasakan perkembangan industri game adalah E-
commerce. Penggunaan teknologi seperti komputer pribadi dan internet
juga menandai awal dari perkembangan E-Commerce dan E-Commerce.
Dari kemajuan teknologi saat ini, era ekonomi digital lama akhirnya
memasuki era ekonomi digital baru. Ini menampilkan kehadiran teknologi
seluler, akses internet tanpa batas, dan kehadiran teknologi cloud yang
digunakan dalam proses ekonomi digital [2]. Berdasarkan riset peneliti,
seorang pemain game yang merasa dirinya mahir dalam game yang dia
mainkan akan mulai meningkatkan egonya untuk membeli item atau
perlengkapan yang dia butuhkan.

Berdasarkan data dari DFC Intelligence, sebuah perusahaan
konsultan riset pasar strategis, jumlah pemain game online di seluruh dunia
mencapai 124 juta pada tahun 2005 dan hampir tiga kali lipat menjadi 376
juta pada tahun 2009 [3]. DFC Intelligence memperkirakan pendapatan
yang diperoleh dari game online di seluruh dunia senilai $1,9 milyar pada

tahun 2003 dan meningkat menjadi $15,7 milyar pada tahun 2010 dan akan



terus berkembang menjadi $29 milyar pada tahun 2016 [4]. Sementara itu,
khusus di Indonesia, berdasarkan data dari E-Commerce yang dikeluarkan
oleh Kementerian Komunikasi dan Informatika menyebutkan bahwa pada
tahun 2014 pengguna internet di Indonesia sudah mencapai 83,7 juta
pengguna. Jumlah ini terus bertambah hingga melewati milestone 100 juta
di tahun 2016 [4].

Dikarenakan tingginya angka permintaan yang dibutuhkan seorang
gamers maupun para pelaku bisnis game, maka dibutuhkannya pembuatan
aplikasi E-Commerce yang dapat memenuhi permintaan para gamers dan
pelaku bisnis game yang diharapkan dapat mempermudah untuk melakukan
proses jual beli secara online. Ketika membangun sebuah aplikasi E-
Commerce salah satu hal yang menjadi perhatian adalah kemudahan dalam
menggunakan aplikasi tersebut. Aplikasi yang baik, belum tentu
menerapkan User Interface (Ul) dan User Experince (UX) yang sesuai
dengan standar [5]. Ini berarti pentingnya UI/UX dalam pengembangan
aplikasi untuk mempermudah pengguna menggunakan aplikasi, mendapat
respon dari interaksi dan mengetahui kebutuhanan pengguna [6]. Sering kali
pengguna menilai dari sisi antarmuka bukan fungsinya, Dimana UI/UX
dapat mendukung keberhasilan dalam membangun sebuah aplikasi, karena
masih berkaitan dengan satu hal, yaitu bagaimana pengguna merasakannya
[7].

Lean UX dipilih saat membuat antarmuka pengguna. Hal ini karena
merupakan salah satu cara untuk merancang desain antarmuka yang
memenuhi kebutuhan pengguna melalui pembelajaran yang sering dan
melibatkan pengguna sesegera mungkin sehingga pengguna dapat
merespon dengan cepat kebutuhan pengguna [8]. Selain itu, peneliti juga
menggunakan metode User Interface Questionnaire (UEQ), yaitu survei
antarmuka pengguna. Mudah diterapkan, handal, dan dapat membantu
memproses data survei tentang pengalaman pengguna yang valid [9]. UEQ
merupakan bagian dari tes kegunaan klasik untuk mendapatkan kesan



komprehensif User Experience dari aspek kegunaan dan aspek pengalaman
[10].

Berdasarkan permasalahan yang dipaparkan maka peneliti
melakukan sebuah penelitian dengan judul “Penerapan Metode Lean UX
pada desain aplikasi E-Commerce Games” yang akan membantu para Gamers
dalam melakukan transaksi penambahan berbagai currency dari game yang
dimainkan. Menggunakan metode Lean UX sebagai langkah dalam
merancang User Interface pada aplikasi tersebut, harapannya dapat menjadi
aplikasi yang memiliki tingkat kebergunaan dan kompatibilitas yang tinggi
sehingga memudahkan pengguna dan dapat meningkatkan proses jual beli
kebuthan Gamers [11].

1.2. Rumusan masalah
Berdasarkan pada permasalahan yang telah dijelaskan pada bagian latar
belakang, maka rumusan masalah dapat disusun sebagai berikut:
1.2.1. Bagaimana mengembangkan desain aplikasi E-Commerce
Gamers menggunakan metode Lean UX ?
1.2.2. Bagaimana hasil analisis kemudahan pengguna terhadap desain
User Interface dan User Experience pada aplikasi E-Commerce

Gamers menggunakan metode UEQ ?

1.3. Tujuan penelitian
Tujuan penelitian dalam penyusunan tugas akhir ini adalah :
1.3.1. Penerapan metode Lean UX pada desain aplikasi E-
Commerce Games.
1.3.2. Menguji Usability pada desain aplikasi E-Commerce Games

menggunakan UEQ.



1.4. Batasan masalah

Berdasarkan pertanyaan penelitian di atas dapat ditentukan batasan

masalahnya dengan melakukan uji coba kepada gamers yang sudah

pernah melakukan top up. Kemudian untuk merancang User Experience

menggunakan metode Lean UX dengan 1 kali siklus dan tingkat prototipe

dikembangkan sampai tingkat Medium Fidelity.

1.5. Manfaat penelitian

Manfaat penelitian dalam penyusunan tugas akhir ini adalah :

1.5.1.

1.5.2.

1.5.3.

Manfaat bagi peneliti

1.5.1.1. Dapat mengembangkan aplikasi sesuai Yyang
diharapkan pengguna.

1.5.1.2. Dapat memahami metode Lean UX sebagai langkah
dalam membuat User Interface.

Bagi pembaca

Diharapkan tugas akhir ini dapat bermanfaat bagi

perancang User Interface dalam merancang sesuai dengan

feedback dari user pada iterasi-iterasi rancangan secara

intensif.

Bagi instansi/media yang di teliti

1.5.3.1. Dapat dijadikan dasar bagi peneliti lainnya yang
ingin menggunakan metode Lean UX.

1.5.3.2. Dapat menjadi dasar dalam pembuatan aplikasi E-
Commerce Games, yang dapat membantu app
developer untuk menciptakan aplikasi E-Commerce
Games yang menarik secara visual, mudah

digunakan dan sesuai dengan target pengguna.



