PERANCANGAN ULANG UI/UX PADA APLIKASI LITERASI
DIGITAL MENGGUNAKAN METODE LEAN UX

SKRIPSI

Diajukan untuk memenuhi salah satu syarat mencapai derajat Sarjana

Program Studi Informatika

disusun oleh
GEDE LAKSANA ADI WIBAWA
18.11.2081

Kepada

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2025



PERANCANGAN ULANG UI/UX PADA APLIKASI LITERASI
DIGITAL MENGGUNAKAN METODE LEAN UX

SKRIPSI

Diajukan untuk memenuhi salah satu syarat mencapai derajat Sarjana

Program Studi Informatika

disusun oleh
GEDE LAKSANA ADI WIBAWA
18.11.2081

Kepada

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2025






HALAMAN PENGESAHAN

SKRIPSI

PERANCANGAN ULANG U DA APLIKASI LITERASI DIGITAL
MENGGUY DE LEAN UX

Skripsi ini telah d
untuk memperoleh gelar Sarjana
Tanggal 22 Juli 2025

ULTAS ILMU K
R

iii




v



HALAMAN PERSEMBAHAN

Dengan rasa syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa, karya tulis yang berjudul
“Perancangan Ulang UI/UX pada Aplikasi Literasi Digital Menggunakan Metode Lean
UX” yang saya buat ini saya persembahkan kepada Ibu saya yang sclalu memberikan
dukungan moral dan materi untuk kedua anaknya, pengorbanan serta kekuatannya

menjadi bukti kasih sayang yang tulus ya akan pernah bisa saya balas. kepada

ah membimbing dengan tulus,
n memberikan semangat

1h sudah bertahan



KATA PENGANTAR

Puji syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa atas rahmat—Nya penulis dapat
menyelesaikan penulisan skripsi ini. Penulis ingin mengucapkan terima kasih kepada :
1. Ibu Prof. Dr. Kusrini, S.Kom., M.Kom. selaku Dekan Fakultas llmu Komputer
Universitas Amikom Yogyakarta.

2. Ibu Rifda Faticha Alfa Aziza, S.Kom . selaku dosen pembimbing.

3. Dosen penguji.

. Dosen-dos Universitas  Amikom

vi



DAFTAR 151

HALAMAN JUDUL Lottt e e e et e e i
HALAMAN PERSETUJUAN Lottt et il
HALAMAN PENGESAHAN Lottt et iii
HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI....oooii e v
HALAMAN PERSEMBAHAN ..ot 4
KATA PENGANTAR Lo et e vi
DAFTAR IS i ettt et e et ans e vii
DAFTAR TABEL ...ttt ettt et eee et ent ettt ase e ix
DAFTAR GAMBAR .. oo e e X
DATFTAR LAMPIRAN. ..ottt st ek e eeea s et ee e eae e Xii
DAFTAR LAMBANG DAN SINGKATAN ..ot ccieiestinieeesesteseesies e eceseeaneeneennnes Xiii
DAFTAR ISTILAH .o ettt et et e e s X1V
INTLSARL ..ottt et e bt e et e et e sante e naaanaeesbaesbaaannne e bie e e coas XV
ABSTRACT ettt e et e e e s aa et s ann e ant e s aenean XVi
BAB T PENDAHULUAN L. ettt e et e s sbeneneeees [
1.1 Latar Belakang ..ot te e e 1
1.2 Rumusan Masalah. ... e 2
1.3 Batasan Masalah ... e 2
L4 Tujuan Pen@litian . ..oooooo oot eae et eas e e e ene et eeeeeneeneees 2
[.5  Manfaat Peneliliail . i e i et e e esaeasnesne e sneansesmeeseesaeeaeees 3
1.6 Sistematika PenuliSan ... 3
BAB I TINJAUAN PUSTAKA .ottt 4
2.1 STUAT LEECTALUL ettt ettt sttt et e ene ettt enteesee e enee 4
2.2 DASAT TOOTT ottt ittt ettt ettt et e et e e aaeeaseeateea b es e anaeansaesseeseeemsaeseneban ensanseasnrenns 10
221 @BOOK oo e 10
2.2.2  Literasi DHGItal coocviiiic e Il
2.2.3 0 APHKAST MOBILE. ... il
224 PPOIOIVDE ittt 12
2,205 FIEMA o e 12
2.2.6 Svstenm Usability SCale .........cccoiviiiiiiioiiiciiiiiii et 12
2,27 UNUX ettt ettt 13

vii



228 LA UX et 14

BAB I METODE PENELITIAN L.t 16
3.1 Objek Penelitian ..o 16
3.2 ATUT Pen@lILIAN ..ottt 17

32,1 Tahapan AWal ... 18
3.2.2  Tahapan Pengembangan ..o e 19

321 Tahapan AKNIT oot e 20
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ittt et sa s

viii



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Keaslian Penelitian ...t e 4
Tabel 2.2 SKala KUCSIONET 1...iviiiiiiiie ittt et s 13
Tabel 3.1 Ttem KUESTOMET ... it an s 18
TaDE 4.1 ASUIMIST 1.ttt ettt ettt eee 27

Tabel 4.2 Hipotesis
Tabel 4.3 Penilaian Sk
Tabel 4.4 Hasil

iX



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Lean UX ... ettt n e eee e 14
Gambar 3.1 EBook RaKata......oooiiiiiiii ettt 16
Gambar 3.2 Alur Penelitian ..o 17
Gambar 4.1 Tampilan Beranda..........ccccovviiiiiiiioiece e 22
Gambar 4.2 Tampilan Pustaka............cc.oor it i e 22
Gambar 4.3 Tampilan FOTUIN . .......ois it e e e e eebeeseasnaens 23
Gambar 4.4 Tampilan AKUIN ... e e e e ereesrabe e aeraens 24
Gambar 4.5 Tampilan Produk............o e 24
Gambar 4.6. Tampilan Detail Pembayaran...............ccoceviiiiniiiine e e ste e 25
Gambar 4.7 Ulasan Peng@Uia. ... oottt et e 26
Gambar 4.8 Data KUeSTONCT ... .ottt ettt et eaee e tae e Ea e eeeeneaeieaens 26
Gambar 4.9 Wireframe SPlash.......ooccooiiiiiiii et e s e 29
Gambar 4.10 Wireframe Onboarding .......c..ooieiiiiiiiiiioiei et sbeeiesasrs e ssaessnaeas 29
Gambar 4.1 1 Wireframe LOZIN ..ot 30
Gambar 4.12 Wireframe RegisStrasi ...ocooooiiiiiii e 31
Gambar 4.13 Wireframe Lupa Password.......ccoooviiiiiiiiniie i ciee s cebeesae e 31
Gambar 4.14 Wireframe Beranda ..o 32
Gambar 4.15 Wireframe KoleKsi....ooooiiiii et 33
Gambar 4.16 Wireframe Wishlist.........ocooooiiiiiiiii e 33
Gambar 4.17 Wireframe AKUN .......ooiiiiiiii e 34
Gambar 4.18 Wireframe Pencarian ..........oc.oooiiiiiiioiiiie e e 30
Gambar 4.19 Wireframe Detail Produk ... 35
Gambar 4.20 Wireframe Keranjang. ..o 36
Gambar 4.21 Wireframe Pembayaran ... e 37
Gambar 4.22 Wireframe Baca Buku..........oooi e 37
Gambar 4.23 Halaman Splash ...t e s 38
Gambar 4.24 Halaman Onboarding ..........ccocceiiviiriiiriiiieiecsies e e eesses e sie s n e 39
Gambar 4.25 Halaman LOZIN ...t 40
Gambar 4.26 Halaman Lupa Password........ccccciiiiiiice e e 41
Gambar 4.27 Halaman Re@istrasi ......oc.ooiiiiiie et 42
Gambar 4.28 Halaman Beranda..........ooooiiiiiiiii e 43

X



Gambar 4.29 Halaman KOLCKSI......oii i e ee e 44

Gambar 4.30 Halaman WishliSt........cooiiiiiiiii e 45
Gambar 4.3 1 Halaman AKUIT ....ooi et 46
Gambar 4.32 Halaman Pencarian .............coceoiiiiiiiii e 47
Gambar 4.33 Halaman Detail Produki..........coi e, 48
Gambar 4.34 Halaman Masuk Keranjang.........cccoooooieriiiiiii e 49
Gambar 4.35 Halaman Keranjang ..............oo. i eueoieeeieisiie e s es s e sre e 50

Gambar 4.36 Halaman Pembayaran ..o eneenn e 51

X1



Lampiran 1 Hasil SUS

DAFTAR LAMPIRAN

Xil




DAFTAR LAMBANG DAN SINGKATAN

MVP Minimum Viable Product
MIUS Mission Usability Score
MAUS Maze Usability Score

System Usability Scale

Xiii



Aplikasi Mobile

eBoolk
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Ul
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DAFTAR ISTILAH

Aplikasi perangkat lunak yang diakses melalui perangkat mobile
seperti smartphone, tablet, dlIl.

Kumpulan dari beberapa tulisan dan beberapa gambar di dalam
buku yang kemudian dikemas secara digital.

Semua elemen yang dapat terlihat dan diakses oleh pengguna.
Rancangan nyata dari ide berupa model desain interaktif yang
dapat dievaluasi.

User Interface, adalah bagian perangkat lunak yang dapat
disentuh, dipahami, dan diajak berinteraksi oleh pengguna.
User Experience, adalah persepsi, pengalaman, dan tanggapan
pengguna terhadap penggunaan aplikasi.

Pengukuran terhadap seberapa mudah aplikasi yang digunakan
dan kendala yang ditemukan selama proses penggunaannya.
Sketsa dari desain yang akan dirancang berisi clemen dan fitur

yang ada tanpa detail lengkap.
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INTISARI

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa banyak
perubahan yang signifikan dengan cara digitalisasi. Aplikasi eBook schagai salah satu
bentuk transformasi digital memiliki peran penting untuk mendukung literasi digital
sckaligus meningkatkan minat baca, khususnya pada gencrasi muda. Aplikasi eBook
memberikan kemudahan akses yang fleksibel dan interaktif, sehingga memiliki potensi
menjadi jembatan kebutuhan literasi tradisional dengan perkembangan teknologi
modern seperti saat ini. Namun, keberhasilan sebuah aplikasi sangat dipengaruhi oleh
desain UI/UX, aplikasi dengan UL/UX yang kurang menarik dapat menurunkan
kenyamanan dan membuat para pengguna merasa cepat bosan. Salah satu bentuk dari
literasi berbasis digital di Indonesia adalah aplikasi Rakata, dimana menurut survei yang
dilakukan serta ulasan pengguna pada App Store dan Play Store masih terdapat
beberapa permasalahan dalam aplikasi. Penelitian ini bertujuan untuk melakukan
rancangan ulang UI/UX pada aplikasi Rakata berdasarkan kebutuhan pengguna dengan
menggunakan pendekatan Lean UX sebagar metode penclitian. Metode Lean UX
memiliki 4 tahapan utama yaitu Declare Assumption, Create MVP, Run an Experiment,
dan Feedback and Research. Lean UX dipilih sebagai metode penelitian karena fokus
Lean UX adalah menghasilkan rancangan produk dengan cepat, proses dokumentasinya
dipersingkat sehingga menghindari pemborosan sumber daya biaya dan waktu, hal ini
membuat proses perancangan desain menjadi lebih efisien. Hasil akhir dar penelitian
ini berupa prototype interaktif menunjukkan peningkatan nilai Svstem Usability Scale
dari 65,5 menjadi 74,1 dan pengujian usabilitas menggunakan Maze Usability Testing
dengan skor 71, ini mengindikasikan bahwa rancangan ulang aplikasi Rakata dengan
pendckatan Lean UX menghasilkan desain yang baik dan sesuai dengan kebutuhan dan
permasalahan pengguna.

Kata kunci: literasi digital, UVUX, Lean UX, eBook, prototype.
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ABSTRACT

The developmeni of information and communication technology has brought
many significant changes through digitalization. Ebook applications as a form of digital
transformation have an importani role in supporting digital literacy and possibly
increasing reading interest, especially among the younger generation. Ebook
applications provide easy, flexible and interactive access, so they have the potential to
become a bridge between iraditional literacy needs and modern technological
developments such as todav. However, the success of an application is greatly
influenced by its UI/UX design, applications with less attractive UlL/UX can reduce
comfort and make users feel bored quickly. One form of digital-based literacy in
Indonesia is the Rakata app, where according to survevs conducted and user reviews on
the App Store and Play Store, there are still several problems in the application. This
study aims to redesien the UL/UX of the Rakata application based on user needs using
the Lean UX approach as the research method. The Lean UX method has 4 main steps:
Declare Assumption, Create MVP, Run an Experiment, and Feedback and Research.
Lean UX was chosen as the research method because the focus of Lean UX is to
produce product designs quickly, the documentation process is shortened so as to avoid
wasting resources, costs and time, this makes the design process more efficient. The
final result of this study in the form of an interactive prototvpe shows an increase.in the
Svstem Usability Scale score from 63.5 to 74.1 and usability lesting using the Maze
Usability Testing with a score of 71, this indicates that the redesign of the Rakata app
with Lean UX approach produces a good desien and is in accordance with the needs
and problems of users.

Keyword: digiial literacyv, UIVUX, Lean UX, eBook, prototype
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