BAB VI

KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan

Penelitian ini dilakukan untuk menemukan atribut pada aplikasi belanja
online berbasis B2C yang perlu diperbaiki. hal ini dilakukan agar dapat dipakai
sebagai pertimbangan selanjutnya dalam membangun aplikasi e-commerce yang
lebih baik dan berdasarkan pada user experience. Dari hasil penelitian task testing
menggunakan skenario untuk menilai user experience pada dua aplikasi e-
commerce yang berbeda didapatkan hasil rask sukses sebesar 100% pada kedua
aplikasi e-commerce yang diujikan. Penilaian tersebut menujukan bahwa untuk
kedua aplikasi tersebut dinilai efektif. Sedangkan untuk perhitugan fask time
didapatkan perbedaan fask time pengerjaan waktu yang signifikan pada rask-3,
dimana pada task ini total durasi waktu yang dibutuhkan aplikasi e-commerce 1
lebih sedikit dibandigkan dengan aplikasi e-commerce 2. Penggunaan UEQ dalam
pengujian aplikasi e-commerce ini mendapatkan hasil aplikasi e-commerce 1 lebih
unggul dalam 6 fitur yang diujikan, perbandigan yang cukup signifikan terdapat
pada fitur Efficiency, Stimulation dan Novelty.

Dari kedua metode penelitian dapat ditarik kesimpulan bahwa aplikasi e-
commerce 1 lebih unggul dibandingkan dengan aplikasi e-commerce 2. Kesimpulan
lain yang dapat ditarik adalah, untuk fask testing pengembangan yang perlu

ditekankan ada pada rask pembelian produk. Sedangkan untuk UEQ testing fitur
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yang harus jadi pertimbagan pengembang aplikasi e-commerce 2 adalah Efficiency,

Stimulation dan Novelty.

6.2 Saran

Penelitian ini hanya digunakan sebagai sarana pembanding untuk melihat
tingkat kebaruan dan kelemahan yang dimiliki oleh dua aplikasi belanja online yang
ada di Indonesia, yang nantinya dapat digunakan sebagai referensi dalam
pengembangan aplikasi e-commerce lainnya. Dalam penelitian terkait pengalaman
pengguna, penelitian ini tidak dapat dijadikan sebagai patokan utama. Keberhasilan
sebuah aplikasi penjualan online berbasis mobile dapat berubah seiring
perkembangan ekspetasi pengguna. Perlu adanya pengujian bertahap untuk

mendapatkan tanggapan yang lebih baik lagi dari pengguna.
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