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Pada era digital saat ini game bukanlah hanya sekedar hiburan atau pengisi
waktu luang, tetapi segelintir orang menggunakan momentum ini untuk menjadi
ahli dibidangnya. Dengan 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 transaksi top
up Gamers. Dalam membangun aplikasi E-Commerce salah satu hal yang menjadi
perhatian adalah kemudahan dalam menggunakan aplikasi tersebut. Aplikasi yang
baik, belum tentu menerapkan user interface dan user experince yang sesuai dengan
standar. user experience menilai seberapa kepuasan dan kenyamanan seseorang
terhadap sebuah produk, sistem, dan jasa. user experience mencakup seluruh aspek
interaksi terhadap pengguna dengan perusahaan, layanan, dan produk-produknya.
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Lean UX yang memiliki empat
siklus fase, declare assumptions, create an mvp, run an experiment, dan feedback
and research. Penulis melakukan studi literature, observasi, wawancara, dan
usability testing dengan user experience qustionare (UEQ). UEQ memberikan
penilaian secara cepat terhadap pengalaman pengguna interaktif. Skala kuesioner
dari UEQ dirancang untuk dapat menangani impresi dari pengalaman pengguna
yang komprehensif. Penulis merancang prototipe dan menguji aplikasi E-
Commerce games berdasarkan tahapan metode Lean UX, lalu mendapatkan
peningkatan dan perbaikan dari usability testing menghasilkan nilai benchmark
rata-rata sebesar 1.21, sehingga grafik dari hasil benchmark UEQ menunjukan hasil
yang dapat disimpulkan bahwa desain aplikasi E-Commerce games yang dibangun

sudah cukup baik dan dapat digunakan dengan baik.
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