
REDESAIN USER INTERFACE DAN USER EXPERIENCE WEBSITE 

E-LEARNING DIGITAL MARKETING UNTUK UMKM 

DENGAN METODE LEAN UX 

 
SKRIPSI 

 
Diajukan untuk memenuhi sebagian syarat memperoleh gelar Sarjana Komputer 

Program Studi Rekayasa Perangkat Lunak 

 

 
 

Oleh 

Fauzan Sukmapratama 

1903091 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI REKAYASA PERANGKAT LUNAK 
KAMPUS DAERAH CIBIRU 

UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA 
2024 



 

 

i 
Fauzan Sukmapratama, 2024 
REDESAIN USER INTERFACE DAN USER EXPERIENCE WEBSITE E-LEARNING DIGITAL MARKETING 
UNTUK UMKM DENGAN METODE LEAN UX 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

REDESAIN USER INTERFACE DAN USER EXPERIENCE WEBSITE 

E-LEARNING DIGITAL MARKETING UNTUK UMKM 

DENGAN METODE LEAN UX 

 
 

Oleh 

Fauzan Sukmapratama 

 

 

Sebuah Skripsi yang diajukan untuk memenuhi sebagian dari syarat memperoleh 

gelar Sarjana Komputer Program Studi Rekayasa Perangkat Lunak 

 

 

 

 

 

 

 

 

© Fauzan Sukmapratama 

Universitas Pendidikan Indonesia 

Januari 2024 

 

 

 

 

 

 

 

Hak Cipta dilindungi undang-undang. 

Skripsi ini tidak boleh diperbanyak seluruhnya atau sebagian, dengan dicetak 

ulang, difotokopi, atau cara lainnya tanpa izin dari penulis. 



 

 

ii 
Fauzan Sukmapratama, 2024 
REDESAIN USER INTERFACE DAN USER EXPERIENCE WEBSITE E-LEARNING DIGITAL MARKETING 
UNTUK UMKM DENGAN METODE LEAN UX 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

LEMBAR PENGESAHAN 

 

Fauzan Sukmapratama 

 

REDESAIN USER INTERFACE DAN USER EXPERIENCE WEBSITE 

E-LEARNING DIGITAL MARKETING UNTUK UMKM 

DENGAN METODE LEAN UX 
 

disetujui dan disahkan oleh pembimbing: 

 

Pembimbing I 

 

 

 

Dian Anggraini, S.ST., M.T. 
NIP 920190219930526201 

 

Pembimbing II 

 

 

 

Hendriyana, S.T., M.Kom. 

NIP 920190219870504101 

 

Mengetahui, 

Ketua Program Studi Rekayasa Perangkat Lunak 

 

 

 

Mochamad Iqbal Ardimansyah, S.T., M.Kom. 

NIP 920190219910328101 

 



 

 

iii 
Fauzan Sukmapratama, 2024 
REDESAIN USER INTERFACE DAN USER EXPERIENCE WEBSITE E-LEARNING DIGITAL MARKETING 
UNTUK UMKM DENGAN METODE LEAN UX 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

 

PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI DAN BEBAS PLAGIARISME 
 

Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi dengan judul “Redesain User 

Interface dan User Experience Website E-Learning Digital Marketing untuk 

UMKM dengan Metode Lean UX” ini beserta seluruh isinya adalah benar-benar 

karya saya sendiri. Saya tidak melakukan penjiplakan atau pengutipan dengan cara-

cara yang tidak sesuai dengan etika ilmu yang berlaku dalam masyarakat keilmuan. 

Atas pernyataan ini, saya siap menanggung risiko/sanksi apabila dikemudian hari 

ditemukan adanya pelanggaran etika keilmuan atau ada klaim dari pihak lain 

terhadap keaslian karya saya ini.  

 

Bandung, 12 Januari 2024 

Yang membuat pernyataan, 

 

 

 

Fauzan Sukmapratama 

NIM 1903091 

  



 

 

iv 
Fauzan Sukmapratama, 2024 
REDESAIN USER INTERFACE DAN USER EXPERIENCE WEBSITE E-LEARNING DIGITAL MARKETING 
UNTUK UMKM DENGAN METODE LEAN UX 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

UCAPAN TERIMA KASIH 

 

Puji dan syukur penulis panjatkan kepada Allah SWT yang telah melimpahkan 

rahmat dan karunia-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi yang 

berjudul “Redesain User Interface dan User Experience Website E-Learning 

Digital Marketing untuk UMKM dengan Metode Lean UX”. Penyusunan skripsi 

ini dapat terlaksana karena adanya dukungan dari berbagai pihak. Pada kesempatan 

ini, penulis mengucapkan terima kasih kepada: 

1. Bapak Prof. Dr. H. M. Solehuddin, M.Pd., MA., selaku Rektor Universitas 

Pendidikan Indonesia. 

2. Bapak Prof. Dr. Deni Darmawan, S.Pd., M.Si., MCE. selaku Direktur 

Universitas Pendidikan Indonesia Kampus Cibiru. 

3. Bapak Mochamad Iqbal Ardimansyah, S.T., M.Kom., selaku Kepala Program 

Studi Rekayasa Perangkat Lunak UPI Kampus Cibiru. 

4. Ibu Dian Anggraini, S.ST., M.T., selaku Dosen Pembimbing Skripsi I yang 

telah sabar memberikan arahan dan bimbingan yang sangat membantu penulis 

dalam menyelesaikan skripsi ini. 

5. Bapak Hendriyana, S.T., M.Kom., selaku Dosen Pembimbing Skripsi II 

sekaligus Dosen Pembimbing Akademik yang telah sabar memberikan arahan 

dan bimbingan yang sangat membantu penulis dalam menyelesaikan skripsi ini 

serta segala bentuk administrasi selama penulis menjalani perkuliahan. 

6. Seluruh Dosen Program Studi Rekayasa Perangkat Lunak yang telah 

membekali ilmu, nasihat, doa dan motivasi sehingga penulis dapat 

menyelesaikan studi. 

7. Pimpinan beserta seluruh rekan kerja di PT Sasana Solusi Digital yang telah 

memberikan kesempatan serta dukungan kepada penulis untuk melaksanakan 

penelitian dan observasi sehingga penulis dapat menyelesaikan penelitian ini 

dengan baik. 

8. Evaluator yang telah menyempatkan waktunya dalam melakukan proses 

evaluasi dan inspeksi terhadap penelitian ini, serta memberikan rekomendasi 

sehingga penulis dapat menyelesaikan penelitian ini dengan maksimal. 



 

 

v 
Fauzan Sukmapratama, 2024 
REDESAIN USER INTERFACE DAN USER EXPERIENCE WEBSITE E-LEARNING DIGITAL MARKETING 
UNTUK UMKM DENGAN METODE LEAN UX 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

9. Partisipan yang telah menyempatkan waktunya dalam melakukan proses 

evaluasi dan pengujian terhadap penelitian ini, serta memberikan pandangan 

sehingga penulis dapat menyelesaikan penelitian ini dengan maksimal. 

10. Kepada yang terkasih, kedua orang tua dan segenap anggota keluarga yang 

selalu mendoakan, memberikan kasih sayang serta pengorbanan atas segala 

material dan berbagai hal sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini 

dengan penuh rasa syukur. 

11. Seluruh teman-teman mahasiswa Program Studi Rekayasa Perangkat Lunak 

yang telah memberikan dukungan serta pengalaman pertemanan yang sangat 

bermanfaat. 

12. Semua pihak lain yang terlibat dalam penulisan skripsi ini yang tidak dapat 

disebutkan penulis satu persatu. 

Ucapan terima kasih penulis persembahkan kepada semua pihak yang telah 

membantu penulis sehingga penyusunan skripsi ini dapat terlaksana dengan baik. 

Penulis berharap skripsi ini dapat memberikan banyak manfaat bagi semua pihak 

terutama sebagai bagian dari upaya peningkatan bidang keilmuan rekayasa 

perangkat lunak. Semoga segala kebaikan yang telah diberikan, mendapat balasan 

yang setimpal dan kita semua selalu dalam ridho dan lindungan Allah SWT. 

 

Bandung, 12 Januari 2024 

 

 

 

Fauzan Sukmapratama 

NIM 1903091 

  



 

 

vi 
Fauzan Sukmapratama, 2024 
REDESAIN USER INTERFACE DAN USER EXPERIENCE WEBSITE E-LEARNING DIGITAL MARKETING 
UNTUK UMKM DENGAN METODE LEAN UX 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

REDESAIN USER INTERFACE DAN USER EXPERIENCE WEBSITE 

E-LEARNING DIGITAL MARKETING UNTUK UMKM 

DENGAN METODE LEAN UX 
 

Oleh 

Fauzan Sukmapratama – fauzansukmapratama@upi.edu 

1903091 

 
ABSTRAK 

 
Indonesia dengan lebih dari 26 juta Usaha Mikro, Kecil dan Menengah (UMKM) 

memiliki potensi besar untuk meningkatkan pertumbuhan ekonomi. Namun, 58,94% 
UMKM masih mengalami kesulitan memasarkan produknya. Dalam menjawab tantangan 
tersebut PT Sasana Solusi Digital meluncurkan platform Sasana Digital Lab untuk 
membantu UMKM dalam mengakselerasi bisnisnya melalui ilmu digital marketing. 
Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan bersama stakeholder dan pengguna, 
diketahui bahwa desain User Interface (UI) dan User Experience (UX) website Sasana 
Digital Lab masih belum optimal. Selain itu, ditemukan banyak permasalahan usability 
yang teridentifikasi seperti, konsistensi elemen desain, estetika dan minimalis desain, serta 
layout dan konten visual yang digunakan. Tujuan dari penelitian ini adalah melakukan 
evaluasi dan optimalisasi UI dan UX melalui proses redesain. Metode Lean UX digunakan 
dalam penelitian dengan meliputi 4 tahapan yaitu: Declare Assumption, Create MVP, Run 
an Experiment, dan Feedback and Research. Fase awal penelitian terdiri dari proses 
observasi melalui Stakeholder Interview, Usability Heuristic Evaluation, Usability Testing, 
dan System Usability Scale (SUS). Peneliti merancang dan mengevaluasi prototipe Sasana 
Digital Lab 2.0 melalui metode Lean UX, sehingga didapatkan perbaikan terhadap nilai 
severity rating dan permasalahan usability yang teridentifikasi, serta peningkatan aspek 
usability yang meliputi nilai effectiveness sebesar 100% dengan peningkatan 4%, nilai 
efficiency sebesar 100% dengan peningkatan 21%, dan nilai satisfaction sebesar 85 (Best 
Imaginable) dengan peningkatan sebanyak 21,5 dibandingkan dengan fase awal. 
Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa proses redesain website Sasana 
Digital Lab 2.0 dengan metode Lean UX mampu meningkatkan aspek usabilty berdasarkan 
proses evaluasi yang meliputi Heuristic Evaluation, Remote Usability Testing, dan SUS. 

 
Kata Kunci: Digital Marketing, E-Learning, Lean UX, UI/UX, Usability Testing. 
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ABSTRACT 

 
Indonesia, with over 26 million micro, small, and medium enterprises (MSMEs), has 

the potential to significantly boost economic growth. However, 58.94% of MSMEs still 
struggle to market their products. In response to this challenge, PT Sasana Solusi Digital 
launched the Sasana Digital Lab platform to help MSMEs accelerate their businesses 
through digital marketing knowledge. Based on the results of initial observations 
conducted with stakeholders and users, it was found that the User Interface (UI) and User 
Experience (UX) design of the website was still suboptimal. In addition, many usability 
issues were identified, such as inconsistent design elements, aesthetic and minimalist 
design, and layout and visual content used. The purpose of this study was to evaluate and 
optimize UI and UX through a redesign process. The Lean UX method was used in the 
study, which includes four stages: Declare Assumptions, Create MVP, Run an Experiment, 
and Feedback and Research. The early phase of the study consisted of an observation 
process through Stakeholder Interviews, Usability Heuristic Evaluation, Usability Testing, 
and System Usability Scale (SUS). Author designed and evaluated the Sasana Digital Lab 
2.0 prototype through the Lean UX method, resulting in improvements to the severity rating 
and identified usability issues, as well as increased usability aspects, including an 
effectiveness score of 100% with an increase of 4%, an efficiency score of 100% with an 
increase of 21%, and a satisfaction score of 85 (Best Imaginable) with an increase of 21.5% 
compared to the early phase. Based on these results, it can be concluded that the redesign 
process of the Sasana Digital Lab 2.0 website with the Lean UX method was able to 
improve usability aspects based on an evaluation process that included Heuristic 
Evaluation, Remote Usability Testing, and SUS. 

 
Keywords: Digital Marketing, E-Learning, Lean UX, UI/UX, Usability Testing.  
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