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XYZ writing community is a community that was formed virtually in 2018 in Jember,
East Java. The XYZ Writing Community conducts routine activities, namely holding
classes on writing every one week twice through the WhatsApp chat platform only.
From this problem, it can be seen that the learning system is less effective so that a
container is needed to accommaodate this. Making Ul and UX designs will be done first
using the Design thinking and Lean UX methods. The design results will be tested using
the User Experience Quisionnaerie (UEQ) method. Based on the design method and
testing method used to conduct this research. The distribution of questionnaires at the
Test stage of design thinking to 20 respondents obtained the results of designing an
online course website design in the field of writing using the UEQ method is above
average with a "good" assessment based on the brenchmark diagram. The mean value
on the UEQ scale is above 1 with the highest mean value on the attractiveness scale of
1.92 points and the lowest value is on the Novelty scale of 1, 26 points. From these
results it can be said that the results of Ul and UX design design are quite good and quite
acceptable to users.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi sangat masif dan cepat dalam mempersingkat jarak dan waktu. Hal ini tentunya dapat

berpengaruh pada gaya hidup masyarakat modern [1]. Lembaga yang ada, baik itu formal maupun non formal berusaha melengkapi
fasilitas yang ada bertujuan untuk memenuhi kebutuhan seperti proses pengolahan data berbassis website [2].
Website digunakan untuk berbagai tujuan, mulai dari informasi hingga pembelian dan pemesanan secara online. Tampilan website
berperan sangat penting untuk kenyamanan pengguna, dalam hal ini adalah perancangan Ul (User Interface) dan UX (User
Experience). Dalam sebuah perancangan Ul dan UX dapat dijadikan sebagai hal-hal dasar dalam pembuatan website. Perancangan
Ul dan UX juga bertujuan untuk membuat pengguna tetap menggunakan aplikasi atau sistem secara teratur dengan menciptakan
pengalaman pengguna yang menarik dan memuaskan [3].

Di Indonesia, masyarakat secara keseluruhan dapat memanfaatkan dan menggunakan web broser sebagai penyedia sumber
infomasi dan media pembelajaran [4]. Akan tetapi, hal ini tidak dapat meningkatkan minat membaca dan menulis masyarakat di
Indonesia dengan memanfaatkan fasilitas tersebut.

Menurut Survei Bacaan Nasional (SBN) yang dilakukan oleh badan pengembangan dan pembinaan bahasa pada tahun
2016, minat membaca masyarakat Indonesia cukup rendah. Hanya sekitar 0,001% dari total penduduk Indonesia yang membaca
buku setidaknya satu judul per tahun. Selain itu, masyarakat Indonesia rata-rata hanya membaca sekitar 4,9 buku dalam setahun.
Angka tersebut terbilang rendah jika dibandingkan dengan angaran rata-rata penduduk dunia yang membaca 7,6 buku dalam satu
tahun menurut data dari World Culture Scire Index. Hal ini dikarenakan terbatasnya akses buku ke daerah pelosok, kurangnya
budaya membaca dan terlalu banyak hiburan digital yang menyebabkan masyarakat lebih memilih menghabiskan waktu mereka
dengan gedget daripada membaca buku. Di sisi lain Indonesia juga memiliki masalah dengan kualitas buku yang disebabkan karena
kesalahan pada tahap editing atau proofreading dan kurangnya pemahaman tata bahasa yang baik dan benar, kurangnya minat
membaca dan riset dalam menulis, kurangnya fasilitas atau tempat untuk belajar secara efektif.

Komunitas Menulis XYZ merupakan komunitas yang terbentuk secara virtual yang memiliki visi dan misi untuk
memajukan dunia literasi di Indonesia. Komunitas Menulis XYZ mengadakan kelas setiap 3 kali dalam seminggu dengan materi
yang beragam. Akan tetapi, media yang digunakan dalam penyampaian materi hanya dilakukan pada aplikasi WhatsApp. Proses
tersebut kurang efektif dalam menyampaikan materi untuk dapat dipahami oleh anggota komunitas.

Dari permasalahan tersebut peneliti bertujuan untuk melakukan perancangan UIl/UX platform online course bidang
kepenulisan menggunakan metode Design Thinking dan Lean UX memberikan pengalaman yang terbaik untuk pengguna dalam
menggunakan website. Menurut [5] pada tahun 2016 dalam bukunya berjudul “Lean UX” dia mengatakan bahwa Desain Thinking
dan Lean UX dapat memecahakan masalah dan membentuk pondasi kritis untuk mendorong tim mempertimbangkan kebutuhan
manusia mendekati desain produk dari persfektif holistik. Dengan menggunakan kedua metode ini bisa menghasilkan desain
prototype yang lebih baik sesuai dengan kebutuhan pengguna. Selanjutnya metode pengujian usability testing menggunakan User
Experience Quissionarrie (UEQ).

METODE PENELITIAN

2.1. Tahapan Penelitian
Tahapan penelitian ini berisikan penjelasan dari proses yang akan dilakukan dalam penelitian. Gambar 1 di bawah ini
merupakan alur penelitian yang berisikan tahapan proses dan metode yang digunakan dalam penelitian ini.
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Gambar 1. Tahapan Penelitian

2.2. Design Thinking dan Lean UX

Metode design thinking memiliki beberapa tahapan diantaranya meliputi pengumpulan informasi mengenai pengguna,
informasi tersebut mengenai apa yang dibutuhkan pengguna, membuat solusi-solusi kreatif dari masalah yang didapatkan,
membangun representasi dari solusi-solusi yang ditawarkan, dan menguji hasil representasi yang telah dibangun sehingga
mendapatkan feedback [6]. Design Thinking menjadi salah satu model pendekatan yang dapat dilakukan oleh sebuah entitas bisnis.
Model pendekatan konsep metoe Design Thinking banyak digunakan karena memiliki beberapa tahapan dan alur pemikiran yang
sistematis, saling berkesinambungan serta mudah dipahami dan diterapkan. [7]

Lean UX adalah sebuah model yang membawa sebuah produk yang dapat memiliki keberhasilan dan kesuksesan yang lebih
cepat secara kolaboratif dan lintas fungsi dengan meminimalkan penekanan pada dokumentasi tetapi berfokus pada peningkatan
pemahaman mengenai pengalaman produk yang sedang dirancang [8]. Menurut Jeff Gothelf, desain thinking dan lean ux dapat
memecahakan masalah dan membentuk pondasi kritis untuk mendorong tim mempertimbangkan kebutuhan manusia mendekati
desain produk dari persfektif holistik. Dalam penelitian ini penggunaan metode Lean UX akan digunakan pada tahap prototype yang
merupakan tahap ke 4 dalam design thinking. Di bawah ini merupakan penjelasan mengani tahapan dan metode yang akan
diimplementasikan :

1. Emphatize
Pada tahap ini dilakukan untuk memahami pengguna dan dilakukan wawancara dan pengumpulan data untuk lebih memahami
pengguna secara mendalam yang terdiri dari does, says, think, feels.
2. Define
Pada tahapan ini dilakukan dengan mengidentifikaksi kebutuhan pengguna berdasarkan tahapan sebelumnya dengan membuat
User Persona [9].
3. Ideate
Pada tahap ini dilakukan setelah memahami masalah-masalah yang terjadi sebelumnya dengan membuat ide-ide solutif yang
akan digunakan untuk membangun prototype. Ide-ide yang sudah terkumpul akan dipertimbangkan melalui penggunaan
material design guidelines untuk menciptaan solusi yang mudah digunakan dan konsisten [10].
4. Prototype
Pada tahap ini menekankan pentingnya membuat prototype yang fungsional dan realistis untuk mendapatkan umpan balik yang
akurat dari pengguna [11]. Dalam tanap ini juga dilakukan implementasi metode Lean UX.
4.1. Create An MVP
Pada tahap ini merupakan pembuatan prorotype yang dapat mensimulasikan pengguna untuk memahami aplikasi yang
dikembangkan sesuai dengan permasalahan atau hipotesis yang sesuai, mana yang harus diperbaiki dan mana yang harus
dibuang [12].
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4.2. Create An Wireframe

Pada tahap ini dilakukan perancangan wireframe dengan membuat kerangka rancangan dengan standart website. Pada
tahap ini menghasilkan low fidelity, wireflow dan high fidelity prototyping.

4.3. Create An Prototype

Pada tahap ini dilakukan perancangan prototype low fidelity dan high fidelity. Setelah mendapatkan desain dari wireframe,
selanjutnya dilakukan perancangan interactive prototype sehingga diperoleh prototype yang menarik dan detail dengan
mininjau wireframe yang telah selesai, memodifikasi wireframe secara detail dengan menambahkan gambar, warna dan
komponen design lainnya.
4.4. Run An Experiment

Pada tahap ini dilakukan tahap pengujian prototype yang telah dibuat pada tahap sebelumnya. Pengujian ini dapat
dilakukan dengan tim yang ada, diri sendiri atau pihak instansi terkait yang membutuhkan website. Pengujian ini
diperlukan untuk memastikan apakah prototype mememuhi kebutuhan pengguna dan dapat digunakan dengan baik
sebelum diuji.

4.5. Feedback And Research

Tahap ini merupakan tahap keempat dari metode Lean UX yang bertujuan untuk mendapatkan feedback dari pengguna
dan akan mencatat semua masukan yang diberikan pengguna sebagai bahan pertimbangan untuk pengembangan produk
selanjutnya.

Test

Pada tahap ini meruapakan tahap akhir dari design thinking yaitu menguji ide dan desain dari tahap sebelumnya yang telah
direvisi. Uji coba akan dilakukan terhadap responden dengan metode user experience quisionarrie menggunakan indikator
untuk mengukur parameter keberhasilan pengalaman pengguna yang terdapat pada 6 kategori yaitu attractivnes, perspicuity,
efficiency, depanbility, stimulation.

HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Emphatize

Tahap ini merupakan proses pertama yang dilakukan pada metode Design Thinking yang dilakukan peneliti untuk melakukan

pendekatan kepada pengguna untuk mengindentifikasi permasalahan dan kebutuhan pengguna. Perancangan user interface dan user
experience untuk website kursus online pada bidang kepenulisan kepada peserta atau anggota yang bergabung dengan komunitas
menulis XYZ. Selanjutnya setelah permasalahan dihasilkan akan dijadikan acuan dalam perancangan Ul dan UX.

3.1.1. Wawancara

Pada tahap wawancara ini dilakukan kepada lima orang anggota komunitas menulis diantaranya founder, admin dan anggota

yang bergabung dengan komunitas menulis XYZ yang sedang mempelajari dan memiliki semangat dalam memajukan literasi di
Indonesia. Topik wawancara yang diangkat pada wawancara ini digunakan untuk mengetahui permasalahan yang sering dialami
oleh anggota dalam menekuni bidang kepenulisan dan literasi. Pertanyaan terkait wawancara dapat dilihat pada tabel dibawah ini.

Tabel 1. Pertanyaan Wawancara

No Pertanyaan

1. Apakesulitan yang anda alami selama mengikuti kelas di Komunitas Menulis XYZ?

2. Bagaimana pendapat anda mengenai sistem pembelajaran atau materi yang dilakukan Komunitas Menulis XYZ yang
dilakukan beberapa kali dalam seminggu?

3. Apa kesulitan yang anda temui selama menekuni bidang kepenulisan ini?

4.  Apakah sebelumnya anda pernah mengikuti kursus online atau boothcamp?

5.  Menurut anda seberapa pentingkah pemateri atau mentor pada suatu komunitas?

6. Media pembelajaran seperti apa yang anda sukai ketika berlajar secara daring?

7.  Fitur apa saja yang anda inginkan pada website kursus online pada bidang kepenulisan ini?

8.  Tampilan seperti apa yang anda sukai dalam sebuah website?

9. Bagaimana pendapat anda jika website kursus online dikategorikan dengan kelas berbayar dan gratis?

10. Apa yang tidak anda sukai pada sebuah website?

Pada tabel 2 di bawah ini, terdapat hasil wawancara yaitu sebagai berikut:

Tabel 2. Hasil Wawancara

No Jawaban

1.  Kalau materi sempat beberapa kali tidak begitu paham dan ada beberapa yang asing misalkan dari genre cerita atau materi
kepenulisan baru yang sulit dipahami.

2. Jadwal yang diberikan sudah efektif, dilaksanakan ketika malam hari dan itu pas sekali untuk belajar sebelum tidur tapi
terkadang saya juga melewati beberapa kelas karena ada tugas kuliah atau kepentingan lain.

3. Saya kesulitan menyusun kalimat yang efektif karena seringkali ketika menulis terkadang kalmiatnya kebanyakan atau
bahkan berulang dan saya juga kesulitan memahami dialog tag.

4.  Belum, tapi pernah mengikuti kelas di Huiper.

5. Sangat penting karena kalau disuatu komunitas tidak ada mentor, anggota seperti kehilangan arah dan tidak tahu arahnya

ke mana karena tidak ada yang mengatur atau sebagai penengah.
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No Jawaban

6. Media pembelajaran yang bisa diakses kapan saja seperti audio, video dan modul, kalau zoom biasanya sering terkendala
jaringan.

7.  Media pembelajaran yang bisa diakses kapan saja seperti audio, video dan modul, kalau zoom biasanya sering terkendala
jaringan.

8.  Website yang estetik dan mudah dipahami bagi pengguna pertama kali.

9. Boleh saja, hanya saja untuk yang gratis karena kita perlu biaya, mungkin kelas gratis tersedia materi dasar seperti dialog
tag. Kemudian untuk berbayar lebih memperdalam lagi materi-materinya misalnya ada fasilitas untuk terbit ketika
mengikuti kursus online ini,

10. Iklannya yang sedikit tidak masalah, tetapi kalau iklannya banyak dan menutupi konten dalam website itu sendiri cukup
risih. kalau cookies tidak malas karena tinggal diterima.

3.1.2. Emphaty Maps

Emphaty Maps adalah proses visualisasi untuk mengartikulasikan apa yang telah diketahui tim produk mengenai pengguna dari
hasil wawancara. Berikut dapat dilihat Emphaty maps dari kelima responden yang sudah diwawancarai diantaranya:

Emphaty Map Name: Syarifah R Baihagi
Susah untuk menjadi Adanya quiz untuk
konsisten lagi dalam mengulas materi yang
menulis dan kesulitan dipelajari

dalam menyusun
kalimat efektif dan
dialog tag.

Says Q Think

Ada fitur untuk
download modul
untuk disimpan
dan dipelajari
kembali.

Hesulitan menyusun
paragraf efektif

Feels Does
Gambar 2. Emphaty Maps

Pada gambar 1 di atas terdapat emphaty maps yang menampilkan apa yang sedang dia rasakan, pikirkan, katakan dan
dilakukan.

3.2. Define

Pada tahap ini digunakan untuk mengidentifikasi masalah yang dialami oleh pengguna dari tahap sebelumnya. Informasi yang
terkumpulkan akan diidentifikasi dengan membuat user persona

3.2.1. User Persona

User Persona ini digunakan untuk identifikasi dari informasi dan masalah yang terkumpul dari pengguna yang mengacu pada
hasil wawancara pada tahap sebelumnya. User persona mencakup beberapa bagian dengan detail seperti demografi, gaya hidup,
kebutuhan dan preferensi pengguna. Berikut dapat dilihat user persona dari responden yang sudah diwawancarai diantaranya:

Nama : Syarifah Rokmah Baihaqi
Umur :19 Tahun

Pekerjaan :Mahasiswa

Alamat : Mojokerto, Jawa Timur

Activity
Syarifah merupakan seorang mahasiswa semester 3 jurusan
Sastra Indonesia. Syarifah berkeinginan menyelesaikan karya
yang dia tulis di platform online bernama Wattpad. Syarifah
juga memiliki keinginan untuk memajukan literasi di
Indonesia.

Struggle

Merasa kesulitan untuk mengikuti algoritma beberapa
platform sosial media untuk membagikan konten kepenulisan
dan kesulitan untuk mengajak anggota komunitas
kepenulisan XYZ untuk membangkitkan jiwa menulis mereka.

Goals

Berkeinginan untuk menerbitkan karya-karya yang dia tulis di
penerbit mayor atau penerbit besar. Untuk Komunitas
Kepenulisan XYZ dia menginginkan untuk membangkitkan
semangat menulis lagi.

Gambar 3. User Persona
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3.3. ldeate
Pada tahap ini peneliti menghasilkan ide dan solusi berdasarkan permasalahan dan kebutuhan pengguna yang dilakukan pada
tahap sebelumnya. ide dari hasil sebelumnya disusun dalam berntuk user flow.

3.3.1. How Might we

Berdasarkan emphaty map yang telah didapatkan, peneliti dapat menyimpulkan penyelesaian dari permasalahan ke dalam bentuk
How Might We yang dibuat berdasarkan permasalahan yang ada pada tahap sebelumnya. Pada gambar 3 terdapat gambar yang
disusun bertujuan untuk dijadikan landasan dalam pengembangan.

How Might We
Bagaimana cara agar user Bagaimana cara agar user Bagaimana agar user Bagaimana cara agar user
dapat meningkatkan dapat meluangkan watuya tertarik menggunakan dapat mengakses materi

semangat menulis

Elis Nurmalasar

Bagaimana cara agar user
mengetahui tentang
platform kursus online
pada bidang kepenulisan

Elis Nurmalasari

untuk belajar memahami
materi kepenulisan

Bagaimana cara agar user
dapat percaya diri dengan
karya mereka sendiri

Elis Nurmalasari

platform kursus online
pada bidang kepenulisan

dengan mudah dan dapat
diakses kapan saja

Elis Nurmalasari Elis Nurmalasari

Bagaimana agar user
dapat memahami fitur
yang tersedia pada kursus
online

Elis Nurmalasari

Gambar 4. How Might We

3.3.2. User flow

Pada tahap ini merupukan proses yang dilakukan pengguna ketika berinteraksi dengan sistem. Berikut merupakan langkah-
langkah penggunaan website yang di visualisasikan dengan user flow. Pada visualisasi ini merupakan gambaran alur untuk pengguna
ketika login dan daftar. Pengguna berada dihalam form login lalu mengisi username dan password jika pengguna sudah memiliki
akun dan jika tidak pengguna akan dibawa ke halaman daftar dengan mengisi email, password dan username. Selanjutnya pengguna
dapat mengakses halaman utama. Dapat dilihat pada gambar di bawah ini:

Sudah Punya a? Pilih Menu Mengisi Password
m Akun? ar “Login” dan username
Tidak?

Pilih Menu
Daftar

Mengisi email
o ‘ Halaman
password dan
Utama

username

Gambar 5. User Flow

3.4. Prototype

Pada tahap ini merupakan proses merancang desain user interface dan user experience untuk website kursus online kepenulisan
di mana tahapan ini dilakukan penggabungan denga metode Lean UX yang terdiri dari pembuatan wireframe (creat an wireframe)
yang terdiri dari low fidelity dan high fidelity wireframing, (create an prototpe), melakukan eksperimen (run an eksperimen) dan
feedback and research.

3.4.1. Create an MVP

Pada proses ini merupakan tahapan yang akan dibuat dari proses sebelumnya, yang akan dijadikan acuan untuk membuat Ul
desain sebelum melakukan tahap prototyping. Pada proses ini peneliti akan merancang wireframe dengan tahap low fidelity dan high
fidelity prototype terkait sistem yang akan dibuat dari asil data-data yang didapatkan sebelumnya.
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3.4.2. Create an Wireframe
Tahap ini merupakan tahap perancangan wireframe yang merupakan visualisasi dari masalah yang didapatkan dalam
perancangan user interface, yaitu sebagai berikut:
1. Low fidelity Wireframe
Pada tahap ini, peneliti membuat sebuah rancangan awal atau wireframe terhadap desain website platform kursus online pada
bidan kepenulisan. Pada proses ini desain website platform kursus online pada bidang kepunlisan menghasilkan sebuah seketsa atau
rancangan yang terdapat menu-menu yang akan tersedia pada setiap halaman.

P -

Gambar 6. Wireframe
2. Wireflow

Pada gambar 6 di bawah menujukan proses alur untuk pengguna untuk pemilihan paket yang tersedia. Paket tulis merupakan
paket yang berbayar dan paket baca merupakan paket yang dapat diakses.

weo  [(a J e e QD QD weo (= e ks QD

Skill With Us

g

Grow Your Writting \ / Grow Your Writting
>/

o /N VAN

Gambar 7. Wireflow

3. High Fidelity Wireframe

Pada proses ini, peneliti melanjukan proses yang sebelumnya yaitu pada tahap wirframe low fidelity di mana pada tahap ini
dilakukan mengubah rancangan desain low fidelity menjadi high fidelity dengan menambahkan elemen-elemen desain mulai dari
warna, logo, button, text dan ilustrasi yang membuat desain high fidelity ini terlihat interaktif ketika digunakan oleh pengguna.
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Gambar 8. High Fidelity Wireframe

3.4.3. Create an Prototype

Setelah tahap wireframe selesai langkah selanjutnya yang peneliti lakukan adalah menambahkan animasi dan transisi untuk
membuat desain lebih interaktif ketika digunakan oleh pengguna berikut link untuk melihat prototype website kursus online pada
bidang kepenulisan bernama Narasiku sebelum dilakukan pengujian pertama dapat dilihat pada link berikut.

3.4.4. Run An Experiment

Tahapan ini dilakukan untuk mengetahui alur dari sebuah prototype dengan melibatkan responden yang memiliki
kepentingan terhdap prototype tersebut apakah telah benar berjalan dengan baik ataupun diperlukan tambahan lain.

Tahapan eksperimen dilakukan dengan cara mempresentasikan prototype kepada responden wawancara terkait dengan
prototype website kursus online pada bidang kepenulisan dan menjelaskan poin-poin fitur yang baru, disimpulkan hasil yang
diusulkan oleh reponden sebagai berikut:

Tabel 3. Run an Experiment
No Prototype
1. Pilihan paket ada dihalaman awal
2
3

Halaman course tidak harus ada keranjang
Terdapat label berbayar atau premium di banner kelas untuk kelas gratis

3.4.5. Feedback and Research
Pada proses ini, prototype yang sudah ada akan dilakukan pengujian kembali untuk diperbaiki. Masukan-masukan dari calon
pungguna akan menjadikan acuan dalam perbaikan user interface dan user experience. Hasil pengujian ini akan dilakukan untuk
mengetahui apakah user research yang dilakukan pada iterasi pertama dapat disetujui atau masih ada perbaikan. Prototype baru yang
sudah disesuaikan dengan usulan responden dapat dilihat pada link berikut.
Perbaikan usulan tampilan perancangan antar muka pada halaman yaitu sebagai berikut:
1. Rancangan antarmuka halaman utama

Gambar ini di bawah ini merupakan rancangan antarmuka halaman utama pengguna yang sudah diperbaiki sesuai usulan yang

diberikan dari kelima responden.

Hallo, Selamat
Datang Kembali

lﬂh--- Wm---

Gambar 8. High Fidelity Wireframe Usulan
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3.5. Test

Pada tahapan ini peneliti melakukan uji coba prototype yang telah dibuat pada tahap sebelumya dengan melakukan penyebaran
kuisioner. tahapan pengujian ini dilaksanakan dengan penyebaran kuisioner pengujian berisikan 26 pertanyaan. Testing diawali
dengan peneliti menyebarkan link google form berisikan link prototype dan pertanyaan sesuai dengan metode yang digunakan.
Metode yang digunakan pada pengujian ini merupakan metode user experience quisionnarie.

3.5.1. User Experience Quisionarrie
UEQ digunakan untuk melakukan pengujian terhadap perancangan ini, di mana responden diminta untuk mengerjakan
beberapa tugas (task) yang diberikan. Kemudian responden memberikan nilai dengan mengukur tingkat efektivitas terhadap
kepuasan rancangan menggunakan kuisioner. Kuisioner ini berfungsi untuk mengukur nilai menggunaka skala likter dengan 7 poin
dan 26 pertanyaan peningkatan penilaian yang menyatakan seberapa puas responden terhadap perancangan yang telah dibuat.
1. Pembuatan Pertanyaan Kuisioner
Pada tahapan ini peneliti menyiapkan beberapa pertanyaan untuk kuisioner yang akan disebarkan kepada responden. Pembuatan
dan pengolahan hasil dari kuisioner ini dibuat dengan UEQ analysis tools yang terdiri dari 6 indikator yaitu attractiveness (daya
tarik), perspicuity (kejelasan), efficiency (efisinsi), dependability (ketepatan), simulation (simulasi), novelity (kebaharuan).
Kuisioner ini berfungsi untuk mengukur nilai menggunakan skala likter dari 1 sampai 7 dengan 26 pertanyaan.

2. Hasil Kuisioner User Experience Quisionarrie
Pada tabel 4 merupakan hasil dari kuisioner yang telah dibuat dengan jumlah resonden yang terlibat sebanyak 20 orang. Di mana
semakin rendah standar deviasi jawaban item, semakin sedikit data yang dibutuhkan untuk hasil yang memumpuni, evaluasi sejauh
ini dapat dilakukan sekitar 20-30 orang bisa mendapatkan hasil yang cukup stabil [13]. Jumlah responden tersebut sudah memenuhi
kriteria untuk melakukan pengujian kuisioner user experience quisionnarie. hasil rata-rata impersi didapatkan menggunakan analysis
tools UEQ dan hasil transformasi data kuisioner dapat diolah untuk mendapatkan perolehan data benchmark, yaitu sebagai berikut :

Tabel 4. Rata-Rata Impersi Mean dan Varians
UEQ Scales Means and Varians

Daya Tarik 11,917 0,36
Kejelasan 11,694 0,40
Efisiensi 11,306 0,94
Ketepatan 11,569 0,73
Simulasi 12,250 0,24
Kebaruan 1,264 0,80

Tabel di atas menunjukkan nilai rata-rata setiap pertanyaan dalam posisi negatif, nol atau positif. Dari hasil data tersebut
akan divisualisasikan ke dalam diagram data benchmark.

2,50
2,00
150 . Excellent
. Good
1,00 +—— —_—
Above Aversge
.50 Below Aversgs
0,00 — B=d
050 =e=Nie2n
-1,00 r T r r T
D=z tank Kejelaszan Efiziensi Ketepstan Stimulasi Kebzruzn

Gambar 9. Data Benchmark

Gambar di atas menunjukan bahwa website kursus online pada bidang kepenulisan Narasiku termasuk ke dalam kategori
attractiveness (daya tarik) dikategorikan good (bagus). Variable perspicuity (kejelasan) berada pada kategori good (baik). Variable
efficiency (efisinsi) berada pada kategori excellent (terbaik). Variable dependability (ketepatan) berada pada kategori excellent
(terbaik). Variable simulation (simulasi) terdapat pada kategori good (bagus) dan untuk variable novelity (kebaharuan) terdapat pada
kategori good (baik). Dapat dilihat bahwa nilai mean pada skala UEQ berada diatas angka 1 dengan nilai mean tertinggi pada skala
attractiveness sebesar 1,92 poin dan nilai terendah terdapat pada skala novelity sebesar 1, 26 poin.

Tabel 5. Hasil Set Data Benchmark

Scale Mean Comparisson Interpretation
Daya tarik 1,92 Excellent 10% Hasilnya lebih baik
Kejelasan 1,69 Above average 25% Hasilnya lebih baik
Efisiensi 1,31 Above average 25% Hasilnya lebih baik
Ketepatan 1,57 Good 10% Hasilnya lebih baik
Simulasi 2,25 Excellent 10% Hasilnya lebih baik
kebaruan 1,26 Good 10% Hasilnya lebih baik
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Pada tabel 5 hasil set data benchmark dari penilaian pada skala daya tarik menacapai nilai rata-tata 1,92 untuk daya tarik,
1,69 untuk kejelasan, 1,31 untuk nilai rata-rata efisiensi, 1,57 untuk nilai rata-rata ketepatan, 2,25 untuk nilai rata-rata simulasi, 1,
26 untuk nilai rata-rata kebaruan. Dari hasil tersebut dapat dilihat bahwa perancangan desain website online course pada bidang
kepenulisan Narasiku sudah berada di atas rata-rata dengan penilaian “good” berdasarkan diagram brenchmark . Pada kategori Daya
tarik dan simulai mendapatkan penilaian “excellent”, kategori ketepatan dan kebaruan mendapatkan penilaian “good” dan untuk
kategori kejelasan dan efisiensi mendapatkan penilaian “above average”.

KESIMPULAN

Berdasarkan temuan penelitian penerapan metode Design Thinking dan Lean UX untuk perancangan user interface dan
user experience platform kursus online pada bidang kepenulisan terdapat beberapa tahapan, yaitu tahapan emphatize, define, ideate,
prototype dan test untuk metode desain thinking dan tahapan create an MVP, creat a wireframe, create a prototype, run an
experiment, feeback and research yang digabungkan dengan tahap prototype pada Lean UX. Didapatkan hasil yang dapat memenuhi
dan sesuai dengan keinginan dan kebutuhan pengguna. Berdasarkan hasil pengujian dengan metode user experience quisionnarie
(UEQ). Terdapat enam skala UEQ yang berada pada penilaian excellent pada kategori daya tarik dan simulai mendapatkan penilaian
“excellent”, kategori ketepatan dan kebaruan mendapatkan penilaian “good” dan untuk Kategori kejelasan dan efisiensi mendapatkan
penilaian “above average” yang menunjukan bahwa website kursus online kepenulisan Narasiku dapat diterima oleh pengguna.
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