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INTISARI

Korean first Merupakan aplikasi edukasi pada mobile yang berfungsi
sebagai wadah untuk siswa atau kalangan umum belajar bahasa korea. Seiring
berkembang nya waktu globalisasi memungkinkan semua jenis informasi
menyebar ke seluruh dunia, dan setiap orang dari berbagai negara kini dapat dengan
mudah terhubung satu sama lain, terlepas dari jarak yang jauh. Misalnya, dengan
menggunakan media internet, seseorang dapat dengan mudah mempelajari budaya
suatu negara yang terletak di seberang lautan, dan semua informasi tentang
komaoditas, identitas pribadi dapat dengan mudah diakses. Salah satu negara yang
akhir-akhir ini mendapat perhatian dalam budaya Indonesia adalah Korea, yang
terlihat dari semakin meningkatnya minat terhadap berbagai produk beraroma
Korea seperti makanan, pakaian, musik, drama bahkan bahasa sudah begitu familiar
di kalangan remaja_ Indonesia. Dalam percakapan sehari-hari sering muncul kata-
kata yang disesuaikan dengan bahasa atau kata-kata bercita rasa Korea pada remaja
(termasuk pelajar) seperti “yak”, “Ottoke”, “oppa’” dan beberapa kata lain yang
diadaptasi dari bahasa Korea.

Metode Lean UX memiliki 4 tahapan yaitu Declare Assumption, Create
MVP, Run an Experiment, dan Feedback and Research. Dengan menggunakan
metode ini perancangan ulang yang akan dilakukan pada aplikasi Korean first dapat
mempersingkat waktu, mengurangi dokumentasi dan dapat mengukur dan
menvalidasi aplikasi yang dikembangkan sesuai dengan feedback dari user
sehingga dapat meningkatkan kepuasan user.

Dari hasil Perancangan ulang desain UI/UX ini semoga mendapatkan
peningkatan nilai dengan metode pengujian kuesioner SUS dari 63,9 menjadi 75,7
dan mendapatkan nilai 84% mengunakan metode pengujian Task analysis. Dari
hasil feedback penguji mendapat kan hasil yang baik, tampilan menarik dan ssesuai
dengan permasalahan yang ada.

Kata Kunci: UI/UX. Lean UX
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ABSTRACT

Korean first is a mobile education application that serves as a forum for
students or the general public to learn Korean. As globalization progressed,
globalization allowed all kinds of information to spread around the world, and
everyone from different countries can now easily connect with each other,
regardless of the distance. For example, by using internet media, one can easily
learn the culture of a country located across the ocean, and all information about
commodities, personal identities, etc. can be easily accessed. One country that has
recently gained attention in Indonesian culture is Korea, which is seen from the
increasing interest in various Korean-flavored products such as food, clothing,
music, drama.and even language is so familiar among Indonesian teenagers. In
everyday conversations there are often words adapted to the language or words
aspiring Korean in teenagers (including learners) such as "yak", "Ottoke", "oppa"
and several other words adapted from Korean.

Lean UX method has 4 stages namely Declare Assumption, Create MVP,
Run an Experiment, and Feedback and Research. Using this method the redesign
that will be done on Korean first applications can shorten the time, reduce
documentation and can measure and validate the application developed in
accordance with user feedback so as to increase user satisfaction.

From the results of this Ul / UX design redesign, we hope to get an increase
in value with the SUS questionnaire testing method from 63.9 to 75.7 and get an
84% score using task analysis testing methods. From the results of feedback the
tester got good results, interesting appearance and in order to meet the existing
problems.

Keyword: UI/UX. Lean UX
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