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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Penelitian yang telah dilakukan memakai metode User Experience (UEQ), 

penelitian memakai metode tersebut untuk mengetahui tingkat User Experience 

selama menggunakan Aplikasi Shopee Lite. Penelitian ini mendapat jumlah 

respoenden sebanyak 107 orang yang dibagikan melalui media sosial. Data yang 

sudah diperoleh lalu dimasukkan dalam tool menggunakan Analysis UEQ, 

setelahnya penelitian mendapatkan hasil akhir yang selanjutnya dilakukan analysis. 

Berdasarkan hasil yang didapatkan dari responden, Aplikasi Shopee Lite 

mendapatkan nilai evaluasi positif yang jika diurutkan dari aspek yang tertinggi yaitu 

aspek Efisiensi dengan nilai rata-rata 2,66, Kebaruan dengan nilai rata-rata 2,243, 

Kejelasan dengan nilai rata-rata 2,15, Daya Tarik dengan nilai rata-rata 2,13, 

Ketepatan dengan nilai rata-rata 2,201, dan Stimulasi dengan niai rata-rata 2,194. 

Selain itu ada satu aspek Stimulasi yang mendapat nilai evaluasi nilai positif dengan 

angka yang rendah dapat disebabkan karena Aplikasi Shopee Lite tidak memberikan 

perubahan yang menarik bagi penggunanya seperti yang diberikan oleh aplikasi 

Shopee Lite. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, peneliti memberikan saran 

yang dapat diterapkan pada penelitian berikutnya antara lain : 

1. Penelitian yang dilakukan hanya mengukur tingkat User Experience secara 

umum berdasarkan metode User Experience Questionaire (UEQ). Penelitian 

berikutnya diharapkan dapat mengukur User Experience secara lebih spesifik. 

2. Penelitian yang dilakukan terbatas pada satu metode evaluasi saja. Oleh karena 

itu, penelitian selanjutnya diharapkan dapat menambahkan evaluasi lainnya 

yang dapat menghasilkan penelitian yang mendalam
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No Tugas Revisi Halaman Revisi 
1 Isi dari Rumusan masalah terlalu 

panjang, bisa diganti menjadi satu 
paragraf tentang rumusan 
masalah dari Topik yang diambil.  

Sudah dilakukan perubahan pada 
rumusan masalah menjadi satu paragraf. 

2 Perubahan Pertanyaan Penelitian 
pada bagan keterkaitan yang 
sebelumnya ”Bagaimana 
melakukan user experience pada 
Aplikasi Shopee Lite 
menggunakan User Experience 
Qustionnaire (UEQ)?”. 

Sudah dilakukan perubahan pada 
Pertanyaan Penelitian pada bagan 
keterkaitan menjadi ”Bagaimana 
Melakukan evaluasi user experience pada 
aplikasi Shopee Lite menggunakan 
metode User Experience Questionnaire 
(UEQ)?”. 

3 Pengubahan waktu penelitian 
yang salah ketik 

Sudah dilakukan perubahan waktu 
penelitian 

4 Gambar Tahapan Penelitian tidak 
sesuai dengan ketentuan. 

Sudah meletakkan gambar Tahapan 
Penelitian sesuai ketentuan. 

5 Perubahan Italic untuk kata 
berbahasa inggris. 

Sudah melakukan perubahan Italic pada 
setiap halaman yang memiliki kata 
berbahasa inggris. 

6 Perbaikan paragraf yang terlalu 
menjorok ke dalam. 

Sudah diperbaiki sesuai template pada 
halaman 16-30 

7 Perbaikan typo dan tanda baca. Sudah dilakukan perbaikan typo dan 
tanda baca pada setiap halaman 

8 Penambahan Keterangan pada 
gambar Benchmarking. 

Sudah diberikan keterangan pada gambar 
Benchmarking pada Halaman 31. 

9 Perbaikan sesuai format skripsi 
prodi SI. 

Sudah melakukan perbaikan sesuai 
format skripsi SI. 

10 Perbaikan rumusan masalah Sudah dilakukan perbaikan rumusan 
masalah pada Halaman 2 

 

 

 


