
 

Penerapan Metode Design Thinking pada 

Rancangan User Experience untuk General 

English Online Course LaC 
 

 

 
1st Fikri Muhammad Fajri 

Program Studi Sarjana S1 Informatika 

Universitas Telkom Bandung 

Bandung, Indonesia 

fikriimf@student.telkomuniversity.ac.i 

d 

 
2nd Penulis Anisa Herdiani 

Program Studi Sarjana S1 Informatika 

Universitas Telkom Bandung 

Bandung, Indonesia 

anisaherdiani@telkomuniversity.ac.id 

 
3rd Sri Widowati 

Program Studi Sarjana S1 Informatika 

Universitas Telkom Bandung 

Bandung, Indonesia 

sriwidowati@telkomuniversity.ac.id 

 

 
Abstrak — Dalam menghadapi pandemi COVID-19, 

pendidikan di Indonesia beralih ke pembelajaran online sebagai 

respons terhadap protokol kesehatan. Trend global ini juga 

memperkuat perkembangan pembelajaran online, khususnya 

dalam keterampilan menulis Bahasa Inggris. Menulis Bahasa 

Inggris menjadi esensial dalam ekspresi ide, rangkuman, 

analisis, dan pengembangan kreativitas. Tantangan utamanya 

adalah mempertimbangkan aspek linguistik dan pemilihan kosa 

kata yang tepat. Penelitian ini mengusulkan rancangan User 

Experience (UX) dengan metode Design Thinking pada General 

English Online Course di LaC. Metode ini difokuskan pada 

kebutuhan pengguna dengan langkah-langkah Empathize, 

Define, Ideate, Prototitype, dan Test. Rancangan UX 

menawarkan fitur seperti dashboard interaksi, 

perbendaharaan kata, latihan dengan cue card, dan mailing 

untuk latihan menulis, serta laporan perkembangan pengguna. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem dengan skor 

System Usability Scale (SUS) mencapai 76, melebihi batas 

standar (68) dan dikategorikan sebagai "Baik" (Grade B). Dari 

30 responden, 23 atau 77% memberikan nilai di atas 68, 

menandakan bahwa sistem ini layak digunakan untuk 

meningkatkan keterampilan menulis Bahasa Inggris bagi 

pengguna LaC. 

 
Kata kunci— Online Course, User Experience, Writing 

Skills, Design Thinking, System Usability Scale (SUS) 

 
 

I. PENDAHULUAN 

Menanggapi akibat dari pandemi COVID-19 yang sudah 

terjadi, pendidikan di Indonesia beralih ke pembelajaran 

online baik di sekolah maupun di tempat-tempat kurus 

lainnya untuk memenuhi protokol kesehatan yang telah di 

tetapkan, hal ini hampir di terapkan di seluruh setiap negara 

[1]. Dan juga sebagai bagian dari pesatnya perkembangan 

teknologi informasi dan komunikasi (TIK), Pembelajaran 

online terus berkembang dalam bebrapa tahun terakhir dan 

mendaptkan momentum nya selama pandemi COVID-19 

karena di lakukannya penutupan sekolah dan temapt kursus 

lainnya, serta pembatasan aktivatas yang diberlakukan oleh 

pemerintah [2]. 

English wrtting merupakan salah satu dari empat 

keterampilan bahasa yang harus dimiliki oleh setiap orang 

 

yang ingin mempelajari bahasa inggris. Ini merupakan 

kegiatan untuk mengungkapkan sebuah perasaan, gagasan, 

merangkum, menganalisis, menumbuhkan kreativitas atau 

mendeskripsikan gambar dalam sebuah tulisan. Menulis 

sangat penting karena dapat menawarkan manfaat bagi yang 

ingin belajar bahasa inggris untuk memperjelas ide-ide yang 

telah ada di pikiran, membantu mengingat informasi yang 

telah dipelajari sebelumnya dan dapat membantu fokus dalam 

belajar sehingga mereka dapat lebih memahami dan 

mengulang pelajaran sebelumnya [3][4]. English Writing 

merupakan bagian yang paling susah karena harus 

mempertimbangkan banyak aspek linguistik dan juga kosa 

kata yang pas untuk membentuk suatu kalimat [4]. 

Language Center (LaC) adalah unit khusus di Telkom 

University yang bertujuan untuk meningkatkan kemahiran 

bahasa sivitas akademika Telkom University dan masyarakat 

umum, membekali mereka dengan kemampuan yang 

diperlukan untuk menavigasi lanskap global. Pusat Bahasa 

menawarkan berbagai program termasuk ESAP, EPrT, 

ECCT, layanan penerjemahan, kelas bahasa asing, dan kursus 

persiapan ujian, sebagai bagian dari Unit Pengembangan 

Kelembagaan dan Bahasa. Jumlah Pengguna language center 

(Lac) saat ini sebanyak 36605 pengguna dengan survei 

kepuasan sebesar 83.75% [5]. Untuk kursus bahasa di LaC 

sendiri sudah memiliki jadwal dan waktu yang sudah 

ditentukan oleh LaC itu sendiri. Saat ini Language Center 

belum memiliki layanan Online course yang lengkap, hanya 

beberapa course saja yang menyediakan online course 

seperti, BIPA atau Bahasa Indonesia bagi Penutur Asing. 

User Interface (UI) dan User Experience (UX) 

merupakan komponen yang saling terkait dan berperan 

penting dalam proses perancangan suatu produk. Desain 

antarmuka pengguna berfokus pada pembuatan desain yang 

ramah pengguna dan diterima secara sosial, sedangkan 

pengalaman pengguna mengacu pada pengalaman aktual 

yang dimiliki orang-orang saat menggunakan perangkat 

lunak [6]. Dalam membuat UI/UX, ada berbagai strategi yang 

bisa dilakukan, antara lain: User centered design (UCD), 

Activity centered design, Keep It Simple Stupid, Goal 

Directed Design [7], dan Design Thinking. 
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Berdasarkan hasil pra-penelitian yang dilakukan ke 

pengguna Lac didapatkan kurangnya fleksibelitas jadwal 

kursus dari LaC karena ada beberapa mahasiswa yang jadwal 

kuliah dan jadwal kursus mengalami bentrok karena LaC 

sudah memiliki jadwal dan waktu yang telah ditentukan, dan 

juga LaC perlu alat bantu selain LMS dan juga buku panduan 

belajar yang berasal dari Cambridge One untuk membantu 

pengguna Lac dalam meningkatkan Skill menulis Bahasa 

Inggris mereka. 

Berdasarkan latar belakang tersebut didapatkan solusi 

yaitu dengan rancangan User Experience untuk 

mengembangkan skill menulis Bahasa Inggris pada General 

English Online Course Language Center (LaC) dengan 

menggunakan metode Design Thinking. Dipilihanya metode 

ini karena Design Thinking adalah metode yang berpusat 

pada kehidupan orang dengan ide yang digunakan oleh alat 

desain untuk mengidentifikasi kebutuhan orang, tahapan 

yang digunakan adalah Empathize, Define, Ideate, Prototype, 

and Test [6], dengan menggunakan tahapan-tahapan dari 

metode Design Thinking, rancangan User Experience yang 

dibangun dapat sesuai dengan keinginan dan kebuthan 

pengguna. Writing skills dapat diterapkan secara efktif 

dengan menggunakan cue card atau dengan cara berkomentar 

di postingan penggemar bahasa inggris atau pun dengan 

membaca agar dapat memperluas kosa kata.[3], [8]. Dan 

untuk evaluasi Rancangan Use Experience yang dibangun 

menggunakan metode System Usability Scale (SUS), karena 

metode System Usbaility Scale adalah proses pengujian yang 

mudah dipahami oleh tester, juga simpel hanya 

menggunakan 10 pertanyaan dan tidak ada jumlah minimal 

responden. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang User 

Experience (UX) pada General Online Course LaC dengan 

Metode Design Thinking, menekankan kebutuhan pengguna. 

Selain itu, tujuan kedua adalah mengevaluasi tingkat 

usability sistem rancangan UX menggunakan metrik System 

Usability Scale (SUS). Dengan pendekatan ini, penelitian 

berfokus pada inovasi UX dan memastikan kepraktisan serta 

kelayakan sistem untuk memberikan pengalaman 

pembelajaran online yang optimal bagi pengguna LaC. 

II. KAJIAN TEORI 
A. Online Course 

Online Course adalah salah satu bentuk dari pembelajaran 

online dengan konsep semua materi di sajikan sexara online 

dan disediakan ruangan untuk interaksi anatar pengajar dan 

murid secara online, seperti google meet, zoom, ms teams, 

dan lain-lain. Komunikasi Online course dibagi menjdi dua, 

yaitu komunikasi sinkron dan komunikasi asinkrinus. 

Komunikasi sinkron adalah sebuah proses Pembelajaran 

dilakukan secara online dan real time, sedangkan komunikasi 

asinkronus adalah tidak dapat berlangsung secara real 

time.[10]. 

 

B. Writing 

Writting atau menulis merupakan salah satu program yang 

memiliki tujuan khusus agar bisa menguasai suatu bahasa. 

Kegiatan Writing juga bisa di kaitkan dengan penggabungan 

antara huruf, angka dan simbol yang apabila di rangkai lebih 

jauh akan membentuk kalimat. Kalimat-kalimat yang telah 

tersusun akan menjadi sebuah paragraf dan beberapa paragraf 

yang terususn akan menjadi sebuah teks. [11]. 

 
C. User Experience (UX) 

User experience adalah pengalam yang diciptakan suatu 

produk untuk para pengguna yng menggunakan produk 

tersebut, user experience bukan suatu tampilan grafis 

melaikan seluruh proses yang dilewati pengguna saat 

berinteraksi dengan sistem. User interface akan menjadi 

penguhung tujuan bisnis dan tujuan pengguna, tentunya 

dengan perancangan yang melibatkan penggua akan 

memiliki tingkat keberhasilan yang baik di tujuan bisnis 

maupun tujuan pengguna.[12] 

 

D. Design Thinking 

Design Thinking adalah proses siklus di mana kami 

bertujuan untuk memahami konsumen, mempertanyakan 

asumsi, dan menafsirkan kembali tantangan untuk 

menemukan solusi alternatif [13]. Pada saat yang sama, 

Design Thinking menyediakan metodologi yang berfokus 

pada solusi untuk pemecahan masalah. Langkah-langkah 

berurutan dari Design Thinking adalah sebagai berikut: 

• Empathize 

Metode ini mencari bimbingan dari para ahli untuk 

mendapatkan pengetahuan lebih lanjut tentang 

sektor atau topik yang diminati. Tahap ini penting 

karena berupaya untuk mengasimilasi sudut 

pandang orang lain dan mengatasi permasalahan 

terkini.[16] 

• Define 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan informasi 

yang telat di buat di tahap Empathize yang 

selanjutnya akan dilakukan analisis oleh desainer 

• Ideate 

Tahap ini sangat bergantung terhadap kemampuan 

kreativitas, karena pada tahap ini desainer sudah 

harus siap unutk menghasilkan ide, semakin banyak 

ide maka semakin banyak peluang untuk menguji 

apakah mereka bekerja untuk memecahkan 

masalah.[18] 

• Prototype 

Tahap ini melibatkan ide-ide yang sudah ditemukan 

sebelumnya, yang bertujuan untuk mengidentifikasi 

setiap masalah yang telah diidentifikasi di tiga tahap 

sebelumnya. Prototype dibagi menjadi dua yaitu, 

wireframe low fidelity dan wireframe high fidelity. 

Low fidelity adalah sketsa awal yang masih dalam 

bentuk kasar dan memiliki tingkat detail yang 

minim, sedangkan High Fidelity adalah representasi 

desain yang sangat terperinci dan mendetail. [16] 

• Test 

Pada tahap ini dibutuhkan pengguna nyata agar 

menghasilkan data yang nyata, ini merupakan tahap 

terakhir dalam Design Thinking, namun dalam fase 

berulang hasil yang duhasilkan sering dijadikan 

umpan balik untuk mengkonfirmasi bahwa tujuan 

perancangan telah tercapai. 



E. System Usability Scale 

System Usability Scale merupakan survei yang 

menggunakan 10 pertanyaan sederhana dan digunakan 

sebagai alat ukur subjektif dari kegunaan sistem. Dalam 

memberikan jawaban pengguna dapat memilih skor 1 sampai 

5 mulai dari sangat tidak setuju sampai sangat setuju, skor 

minimal dalam metode ini adalah 0 dan skor maksimal adalah 

100.[14] berikut contoh dari pernyataan dari SUS. dan dalam 

penelitian ini SUS akan digunakan unutk mengukur apakah 

web unutk mengembangkan skill menulis bahasa inggris di 

General Course LaC sudah sesuai dengan kebutuhan para 

pengguna atau tidak. 

 
III. METODE 

 
A. Studi Literatur 

Langkah pertama yang dilakukan yaitu Studi litelatur 
yang bertujuan untuk menambah wawasan dan memperkuat 
wawasan terkait dengan apa yang sedang diteliti. Dengan 
melalui teori-teori yang ada dan relevan akan menjadi sebuah 
pegangan dalam penerapan metode Design Thinking pada 
Rancangan User Experience untuk General Online Course 
LaC. 

 

B. Empathize 

Tahap pertama dalam Design Thinking adalah Empathize 

yaitu tahap pengumpulan data untuk mendapatkan 

kebutahan, harapan dan permasalahan pengguna. Pada tahap 

ini pengumpulan data dilakukan dengan cara melakukan 

wawancara ke pihak Language Center (LaC) Telkom 

University dan juga kepada pengguna General Course LaC 

Telkom University, setelah mendapatkan data yang 

diinginkan selanjutnya membuat empathy map. Berdasarkan 

hasil dari Kuisioner yang sudah dilakukan, didapatkan bahwa 

skill menulis bahasa inggris sangat dibutuhkan di kehidupan 

sehari-hari dan juga dalam dunia karir dan dari 8 orang yang 

didapatkan 5 diantaranya mempunyai skill menulis yang 

baik, 2 diantaranya cukup baik dan 1 diantaranya kurang 

baik. Dan kebanyakan dari 8 orang yang diwawancara 

memiliki kekurangan yang sama dalam menulis yaitu di 

vocabulary dan grammer. 

 

C. Define 

Tahap kedua dari Design Thinking yaitu Define, setalah 

dilakukannya tahap Empathize maka akan dilakukan analisis 

dan mengumpulkan ide-ide terbaik terhadap hasil dari tahap 

Empathize yang akan di carikan solusi terhadap 

permasalahan tersebut. Pada tahap ini hal yang dilakukan 

yaitu membuat user persona,how might we dan Impact Effort. 

• User Persons 

User persona adalah gambaran khayali dari 

pengguna yang dipakai untuk mengilustrasikan 

sifat-sifat, keperluan, dan titik-titik kesulitan yang 

dialami oleh pengguna, dari semua hasil yang 

diperoleh maka dibuat 2 user persona karena ada 

yang mempunyai karakteristik, paint poin yang 

sama. dapat dilihat pada gambar 1 dan 2. 

 

 
GAMBAR 1. 

USER PERSONA 1 

 

GAMBAR 2. 

USER PERSONA 1 

• How Might We 

Setelah mengidentifikasi titik kesulitan dari user 

persona, langkah berikutnya adalah How might we 

untuk menemukan solusi atas masalah tersebut. 

Proses ini melibatkan transformasi masalah atau 

titik kesulitan menjadi gagasan-gagasan solusi yang 

mungkin. Adapun hasil how might dapat dilihat 

seperti tabel 4. 
TABEL 1. 

HOW MIGHT WE 

How Might 

Bagaimana cara agar 

skill menulis 

pengguna LaC dapat 
ditingkatkan? 

Dengan cara membuat fitur yang 

berisikan latihan soal,kuis,cue 

card, Dashboard yang berisi topik 
atau inspirasi untuk membantu 

meningkatkanskill menulis bahasa 

inggris. 

Bagaimana cara agar 

vocabularypengguna LaC 
bisa bertambah setiap 

harinya? 

Dengan cara membuat fitur 

update Vocabulary setiap 
harinya, menontonsubtitle 

film, mendengarkan lagu atau 

membaca buku,artikel dan 
lain-lain. 

Bagaimana cara 

pengguna agar 
mendapatkan umpan 

balik terhadap hasil 

tulisan mereka agar lebih 
percaya diri? 

Dengan menambahkan fitur 

feedback disetiap hasil tulisan 
yang di upload ke beranda. 

Bagaimana cara agar 

pengguna yang masih sering 
melihat alat translate agar 
dapat menguranginya? 

Dengan menerapkan fitur translate 

yang dibatasi untuk penggunaan 
disetiap percobaan dalam latihan 
soal, kuis ataupun cue card. 

 



 

Bagaimana mengukur 
peningkatan skill menulis 
pengguna? 

Dengan dibuat fitur pemantau 
perkembangan pengguna. 

 

• Impact Effort 

Setelah tahapan How might we, langkah berikutnya 

Hasil dari solution idea dapat dilihat seperti gambar 

3.4, solution idea yang dipilih adalah note yang 

berwarna ungu dan hijau karena mempunyai impact 

yang besar untuk meningkatkan writing skill. Fitur 

yang dipilih adalah Latihan soal, Cue Card, Melihat 

adalah membuat analisis dampak usaha (impact 

effort). Ini melibatkan mengkategorikan ide-ide atau 

solusi- solusi berdasarkan seberapa besar 

dampaknya dan seberapa besar usaha yang 

diperlukan. Tahap analisis ini biasanya melibatkan 

diskusi bersama tim atau kelompok. Fitur yang 

dihasilkan berdasarkan solusi yang ada pada how 

might we, serta dibuat menggunakan fitur note 

figma. Seperti yang terdapat pada Gambar dibawah, 

note berwarna ungu menandakan bahwa fitur yang 

diterapkan memiliki dampak besar dengan usaha 

yang relatif kecil, sehingga fitur tersebut akan 

diprioritaskan untuk dilakukan sekarang. Sedangkan 

note berwarna hijau menunjukkan bahwa fitur 

tersebut memiliki dampak besar dan juga 

memerlukan usaha besar untuk diimplementasikan, 

namun karena memiliki dampak yang signifikan, 

fitur tersebut tetap bisa dilakukan. Gambar 3 

merupakan hasil dari Impact Effort yang 

didapatkan. 

feedback, translate yang dibatasi, Kumpulan 

vocabulary, Dashboard untuk upload ide tulisan 

atau apapun itu, Fitur Achievment untuk memantau 

pencapaian atau perkembangan user terhadap 

writing skill mereka. 

Untuk fitur mendengarkan lagu bahasa inggris, 

menonton film dengan subtitle bahasa inggris, 

membaca buku artikel dan lain-lain tidak dipilih 

karena kemungkinan besar bisa terkena copyright. 

 

GAMBAR 4. 
HASIL SOLUTION IDEA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
D. Ideate 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

GAMBAR 3. 

IMPACT EFFORT 

• Sitemap 

Setelah fitur-fitur yang akan diterapkan dari konsep 

solusi telah dipilih, langkah berikutnya adalah 

merancang sitemap. Sitemap dibuat untuk 

menyusun konten dari semua halaman dalam situs 

web atau aplikasi, yang dapat menjadi panduan 

navigasi bagi website yang dibuat untuk LaC. 

Sitemap ini menjadi landasan dalam merancang 

antarmuka pengguna (user interface) serta dalam 

membangun aplikasi, mirip dengan yang terdapat 

pada gambar 5. Untuk kotak berwarna biru 

Setelah permasalahn teridentifikasi di tahap Define, 

selanjutnya masuk ketahap Ideate yang merupakan Proses 

pengumpulan dan pembuatan ide serta solusi dilakukan 

melalui brainstorming untuk menentukan konsep solusi yang 

akan diterapkan. Langkah-langkah termasuk menetapkan 

solution Idea, membuat sitemap, dan merancang alur 

penggunaan (user flow). 

merupakan landing page dan juga navigation bar 

dan kotar berwarna hijau adalah fitur yang terdapat 

di navigation bar. 

 

• Solution Ideas 

Dalam fase konsep solusi, ide-ide dan solusi-solusi 

dikumpulkan untuk digunakan atau 

diimplementasikan. Konsep solusi ini terdiri dari 

fitur-fitur yang akan diterapkan dalam proyek saat 

ini. Fitur-fitur ini dipilih dari fase solusi berdasarkan 

dampak yang signifikan yang dimiliki oleh solusi 

atau fitur tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 
• User Flow 

 

 

 

 

 
 

GAMBAR 5. 
SITEMAP 



Setelah proses penyusunan sitemap selesai, langkah 

berikutnya adalah pembuatan user flow. User flow 

adalah representasi langkah-langkah penggunaan 

sebuah aplikasi atau situs web yang membantu 

dalam merancang desain dan fitur dengan lebih 

mudah. 

 

Gambar 6 menampilkan rangkaian langkah-langkah yang 

diambil oleh pengguna saat melakukan proses login dan 

registrasi pada sebuah situs web. Pengguna dapat melakukan 

login menggunakan email dan password untuk masuk ke 

halaman awal setelah berhasil login. Namun, jika pengguna 

belum memiliki akun, mereka harus melakukan registrasi 

terlebih dahulu sebelum dapat melanjutkan. 
 

GAMBAR 6. 
USER FLOW LOGIN 

 

Gambar 7 menunjukan langkah-langkah saat pengguna 

ingin mengerjakan latihan, pengguna dapat memilih latihan 

yang ingin dipilih sesuai dengan keinginan pengguna, serta 

menggunakan fitur translate yang sudah ada di latihan 

tersebut. 
 

GAMBAR 7. 

USER FLOW LATIHAN 

 

Gambar 8 menunjukan langkah-langkah pengguna saat 

ingin menggunakan fitur dashboard yang berguna untuk 

upload tulisan agar mmendapatkan feedback dari user lain 

atau bisa hanya untuk mencari ide-ide tulisan yang diupload 

dari user lain. 

 

 
GAMBAR 8. 

USERFLOW HOME 

 

Gambar 9 menunjukan langkah-langkah pengguna saat 

ingin menggunakan fitur vocabulary yang berisikan 

kumpulan vocabulary untuk nambah kosa kata user. 
 

GAMBAR 9. 
USER FLOW VOCABULARY 

 

Gambar 10 menunjukan langkah-langkah pengguna saat 

ingin menggunakan fitur Achievment yang berisi pencapain 

atau perkembangan user terhadap writing skills iuser itu 

sendiri. 
 

GAMBAR 10. 

USER FLOW PROGRESS REPORT 

 

Gambar 11 menunjukan langkah-langkah pengguna saat 

ingin menggunakan fitur profile yang dapat digunakan untuk 

melihat data diri dan mengubah data diri user. 

 
GAMBAR 11. 

USER FLOW PROFILE 

 

Gambar 12 menunjukan langkah-langkah pengguna untuk 

melakukan log out dari halaman landing page sudah login, 

pengguna harus ke menu profile terlebih dahulu dan meilih 

log out agar kembali ke halaman awal. 
 

GAMBAR 12 

USER FLOW LOG OUT 

 

Gambar 13 menunjukan langkah-langkah pengguna jika 

lupa passoword yang telah dibuat. pada halaman log in user 

bisa meng-klik forgot password lalu mengisi email dan link 

verivikasi akan dikirim ke email tersebut. 



 
GAMBAR 13 

USER FLOW FORGOT PASSWORD 

 

E. Prototype 

Tahap keempat dari proses design thinking adalah 

pembuatan prototipe. Prototipe ini melibatkan 

pengembangan desain visual untuk situs web dan penerapan 

ide serta solusi yang dihasilkan dari tahap ideate sebelumnya. 

Ide dan solusi tersebut diwujudkan dalam bentuk prototipe 

agar konsep desain dapat terlihat lebih konkret. Proses 

pembuatan prototipe dilakukan dalam dua format, yaitu 

wireframe low fidelity dan wireframe high fidelity. Ini 

memungkinkan untuk memvisualisasikan secara kasar 

maupun mendetail bagaimana desain akan terlihat dan 

berfungsi sebelum tahap implementasi yang lebih lanjut. 

 

• Wirefram Low Fidelity 

Wireframe Low fidelity adalah proses pembuatan 

sketsa awal yang masih dalam bentuk kasar dan 

memiliki tingkat detail yang minim. Pada tahap ini, 

fokusnya bukan pada elemen visual yang sangat 

akurat, melainkan pada representasi umum dari 

struktur dan fungsi yang direncanakan untuk suatu 

desain. Ini termasuk dalam kategori low fidelity 

karena belum menonjolkan detail visual yang 

mendalam atau akurat. Dan berikut merupakan Low 

Fidelity: 

 

Pada gambar 14 menunjukan low fidelity landing page 

awal pada rancangan online general course. 
 

 
GAMBAR 14. 

LOW FIDELITY LANDING PAGE 

 

Pada gambar 15 menunjukan low fidelity Register dan log 

in pada rancangan online general course. 

 

 
 

GAMBAR 15. 

LOW FIDELITY REGISTER DAN LOGIN 

 

Pada gambar 16 menunjukan low fidelity dashboard pada 

rancangan online general course 
 

GAMBAR 16. 
LOW FIDELITY DASHBOARD 

 

Pada gambar 17 menunjukan low fidelity vocabulary pada 

rancangan online general course. 
 

GAMBAR 17 

LOW FIDELITY VOCABULARY 

 

Pada gambar 18 menunjukan low fidelity Exercise cue 

card pada rancangan online general course. 



 

 
GAMBAR 18 

LOW FIDELITY EXERCISE CUE CARD 

 
 

GAMBAR 19. 

LOW FIDELITY EXERCISE MAILING 

 

Pada gambar 20 menunjukan low fidelity Progress report 

pada rancangan online general course. 
 

GAMBAR 20. 
LOW FIDELITY PROGRESS REPORT 

 

Pada gambar 21 menunjukan low fidelity ubah 

profilepada rancangan online general course. 
 

GAMBAR 21 

LOW FIDELITY UBAH PROFILE 

 

Pada gambar 22 menunjukan low fidelity Forgot 

Password pada rancangan online general course. 
 

GAMBAR 22 
LOW FIDELITY FORGOT PASSWORD 

 

• Wireframe High Fidelity 

Wireframe high fidelity adalah representasi desain 

yang sangat terperinci dan mendetail, menampilkan 

elemen visual dengan akurasi tinggi, termasuk teks 

dan menu yang sudah lengkap untuk memberikan 

gambaran yang jelas dan mendetail. 

 
Pada gambar 23 menunjukan High fidelity landing page 

awal pada rancangan online general course. Landing page 

berisi tomobol Login dan registrasi, preview fitur yang ada di 

dalam web tersebut serta rangkuman feedback dari web 

tersebut. 
 

GAMBAR 23 

HIGH FIDELITY LANDING PAGE 

 

Pada gambar 24 menunjukan High fidelity Register dan 

log in pada rancangan online general course, pada halaman 

register pengguna baru harus mengisi data sesuai dengan 

yang dibutuhkan. Pada halaman Login pengguna memasukan 

Email dan password yang telah terdaftar, dan terdapat 

checkbox untuk mengingat pengguna agar bisa masuk lebih 

cepat. 
 

GAMBAR 24 



HIGH FIDELITY REGISTER DAN LOGIN 

 

Pada gambar 25 menunjukan High fidelity Dashboardl 

pada rancangan online general course. Pada dashboard 

terdapat fitur untuk upload ide tulisan, memberi Like And 

Comment terhadapat konten yang ada. 
 

GAMBAR 25 
HIGH FIDELITY DASHBOARD 

 

Pada gambar 26 menunjukan High fidelity vocabulary 

pada rancangan online general course. Pada Vocabulary 

terdapat 3 jenis Vocabulary yaitu, Adjective,noun dan verb. 

User dapat memilih diantara 3 jenis Vocabulary tersebut 

unutk melihat Vocabulary yang ada. 
 

GAMBAR 26 

HIGH FIDELETY VOCABULARY 

Pada gambar 27 menunjukan High fidelity Cue card pada 

rancangan online general course.Pada Cue card User dapat 

menulis atau mengetik sesuai dengan perintah yang ada di 

Cue card, dan juga user dapat menggunakan transalte yang 

tersedia disamping sampai angka didalam bulatan menjadi 0 

dan kotak translate menjadi buram. 
 

GAMBAR 27 

HIGH FIDELITY CUE CARD 

 

Pada gambar 28 menunjukan High fidelity Mailing pada 

rancangan online general course. sama seperti cue card user 

diminta unutk menulis atau mengetik sesuai dengan perintah 

yang ada di cue card, dan jga menggunakan transalte yang 

disediakan, lalu user juga bisa memalukan Drag and Drop di 

halaman ke dua mailing. 
 

GAMBAR 28 
HIGH FIDELITY MAILING 

 

Pada gambar 29 menunjukan High fidelity progress 

report pada rancangan online general course. pada Progress 

Report ini user dapat melihat laporan perkembangan user 

selama menggunakan web ini dan jga dapat melihat reward 

berupa binta di setiap kategori progres nya. 
 

GAMBAR 29 

HIGH FIDELITY PROGRESS REPORT 



Pada gambar 30 menunjukan High fidelity ubah Profile 

pada rancangan online general course. pada ubah profile, user 

dapat mengubah foto profil, dan data diri yang bisa diubah. 

 
GAMBAR 30 

HIGH FIDELITY UBAH PROFILE 

 

Pada gambar 31 menunjukan High fidelity Forgot 

Password pada rancangan online general course. pada forgot 

password user diminta memasukan email yang telah dibuat 

sebelumnya yang akan dikirmkan link ke email tersebut 

untuk mengubah password. 

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Skenario Pengujian 

Pada penelitian ini dilakukan pengujian untuk menguji 

usability sistem menggunakan System Usability Scale (SUS), 

pada pengujian ini dilakukan kepada 30 Mahasiswa Telkom 

University dan pengujian diberikan 5 task atau misi yang 

harus di selesaikan dan dapat dilihat pada tabel 4.1. 

Kemudian, pengguna diminta untuk menyelesaikan 

kuesioner SUS guna mengevaluasi seberapa mudah sistem 

yang dibuat dapat digunakan. Informasi dari kuesioner ini 

berguna untuk menentukan apakah tingkat ketergunaan 

sistem sudah mencapai standar yang diinginkan serta 

memenuhi kebutuhan para pengguna. 

 
TABEL 2 

TASK PENGUJIAN 

 

 
 

 
F. Test 

GAMBAR 31 

HIGH FIDELITY FORGOT PASSWORD 
B. Analisis Hasil Maze 

Mission complated adalah pengukuran yang digunakan 

untuk menilai seberapa berhasil  pengguna menyelesaikan 

Tahap terakhir dalam Design Thinking yaitu test, pada 

Fase penutup dalam proses Design Thinking melibatkan 

pengujian prototipe untuk mendapatkan umpan balik 

pengguna dan menilai kesesuaiannya dengan kebutuhan 

mereka. Teknik evaluasi yang digunakan adalah System 

Usability Scale (SUS). Untuk mengakses fase yang lebih 

komprehensif, lihat Bab 4, termasuk bagian pengujian dan 

analisis. 

tugas berdasarkan jumlah tugas yang berhasil diselesaikan 

dan dilakukan kepada 30 pengguna LaC dan mahasiswa 

Telkom University. Pada pengujian rata-rata Mission 

Complated yang didapatkan sebesar 87.2%. Detail Mission 

Complated bisa dilihat pada tabel 4.2. Penentuan nilai 

Mission Complated didapatkan berdasarkan hasil pengujian 

setiap task yang dilakukan di maze, pada aplikasi maze bisa 

dilihat task yang sukses(Direct Success),sukses secara tidak 

langsung(Indirect Success), dan gagal(Mission Unfinished). 

 

TABEL 3 
HASIL MAZE MISSION COMPLATED 

 
Task 

Jumlah responden Mission 

Complated 

Expected 

Followed 

Path 

Mission 

Unfinishe 

d 

AVG. 

Duratio 

n 

Direct 

Success 

Indirec 

t 

Success 

Mission 

Unfinished 

1 13 0 2 86.7% 86.7% 13.3% 30.1s 

2 14 0 1 93.3% 93.3% 16.7% 50.6s 

3 13 2 0 100% 86.7% 0% 31.3s 

4 10 3 2 86.7% 66.7% 13.3% 84.0s 

5 14 0 1 93.3% 93.3% 6.7% 39.8s 

6 14 1 0 100% 93.3% 0% 9.6s 

Ra 
ta- 
rat 
a 

93.33% 86.66% 16.66% 40.9s 

No Task 

1 Register dan Log in 

2 Home 

3 Vocabulary dan Progress Report 

4 Exercise Cue Card dan Mailling 

5 Melihat Profile dan Log out 

6 Forgot Password 

 



Keterangan Header Tabel: 
• Mission Complate: Tester yang berhasil secara 

keseluruhan, baik direct maupun indirect. 
• Direct Success: Tester yang menyelesaikan misi 

sesuai dengan Expected path yang di tentukan. 
• Indirect Success: Tester yang menyelesaikan misi 

tetapi tidak sesuai dengan Expected path. 
• Mission Unfinished: Tester yang tidak 

menyelesaikan misi karena tidak sesuai dengan path 
akhir yang ada di Expected Path. 

• Expected Followed Path: Path yang di input 
kedalam maze untuk alur pengujian. 

• AVG. Duration: Durasi rata-rata tester 
menyelesaikan misi. 

 

Pada task 1 memiliki nilai Mission Complated sebesar 
86.7%, dengan Followed Expected sebesar 86.7% dan 
Mission Unfinished sebesar 13.3% dengan rata-rata waktu 
pengerjaan 30.1s, sebanyak 13 responden menyelesaikan 
sesuai dengan path yang ditentukan, dan 2 responden tidak 
menyelesaikan misi karena melebihi atau kurang dari path 
akhir yang telah ditentukan. 

Pada task 2 memiliki nilai Mission Complated sebesar 
93.3%, dengan Followed Expected sebesar 93.3% dan 
Mission Unfinished sebesar 16.7% dengan rata-rata waktu 
pengerjaan 50.6s, sebanyak 14 responden menyelesaikan 
sesuai dengan path yang ditentukan, dan 1 responden tidak 
menyelesaikan misi karena tidak selesai sesua dengan path 
akhir yang ditentukan. 

Pada task 3 memiliki nilai Mission Complated sebesar 
100%, dengan Followed Expected sebesar 86.7% dan 
Mission Unfinished sebesar 0% dengan rata-rata waktu 
pengerjaan 31.3s, sebanyak 13 responden menyelesaikan 
sesuai dengan path yang ditentukan, dan 2 responden 
menyelesaikan misi tidak sesuai dengan path yang ditentukan 
atau menyelesaikan misi dengan parsial. 

Pada task 4 memiliki nilai Mission Complated sebesar 
86.7%, dengan Followed Expected sebesar 66.7% dan 
Mission Unfinished sebesar 13.3% dengan rata-rata waktu 
pengerjaan 84.0s, sebanyak 10 responden menyelesaikan 
sesuai dengan path yang ditentukan, 3 responden 
menyelesaikan misi tidak sesuai dengan path yang ditentukan 
atau menyelesaikan misi dengan parsial dan 2 responden 
tidak menyelesaikan misi karena melebihi path akhir yang 
telah ditentukan. 

Pada task 5 memiliki nilai Mission Complated sebesar 
93.3%, dengan Followed Expected sebesar 93.3% dan 
Mission Unfinished sebesar 6.7% dengan rata-rata waktu 
pengerjaan 39.8s, sebanyak 14 responden menyelesaikan 
sesuai dengan path yang ditentukan, dan 1 responden tidak 
menyelesaikan misi karena tidak sesuai dengan path akhir 
yang ditentukan. 

Pada task 6 memiliki nilai Mission Complated sebesar 
100%, dengan Followed Expected sebesar 93.3% dan 
Mission Unfinished sebesar 0% dengan rata-rata waktu 
pengerjaan 9.6s, sebanyak 14 responden menyelesaikan 
sesuai dengan path yang ditentukan, dan 1 responden 
menyelesaikan misi tidak sesuai dengan path yang ditentukan 
atau menyelesaikan misi dengan parsial. 

Berdasarkan hasil dari tabel 4.2 diatas didapatkan masih 
ada task yang tidak selesai ketika melakukan testing di 
aplikasi maze, hal ini dikarenakan hal ini dikarenakan ada 
beberapa tester yang tidak mengikuti path yang telah di input 
kedalam maze dan juga tester harus mengklik End Task 
secara manual sehingga ada beberapa tester yang 
mengerjakan task tidak sesuai dengan Expected Task yang di 
masukan kedalam Maze. 

C. Hasil System Usability Scale (SUS) 
Kuisioner SUS disebar ke 25 pengguna LaC dan 

mahasiswa Telkom University dan di dapatkan hasil 
kuisioner seperti tabel 4.3. 

 
TABEL 4 

HASIL SUS SEBELUM PERHITUNGAN 

 

No 

 

Reponden 

Skor Asli 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

1 Responden 1 3 1 4 2 4 3 3 2 4 3 

2 Responden 2 4 1 5 1 5 1 5 1 4 2 

3 Responden 3 5 3 5 4 4 3 4 4 4 4 

4 Responden 4 4 2 5 2 4 2 4 2 5 3 

5 Responden 5 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 

6 Responden 6 4 3 5 4 4 3 4 3 4 5 

7 Responden 7 3 1 5 3 4 3 5 2 4 4 

8 Responden 8 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

9 Responden 9 5 1 5 5 5 1 5 1 5 1 

10 Responden 10 5 2 5 2 5 2 5 2 5 2 

11 Responden 11 3 2 4 2 5 2 4 2 4 2 

12 Responden 12 4 2 5 4 5 2 4 1 4 3 

13 Responden 13 4 2 4 2 3 3 4 2 4 2 

14 Responden 14 4 2 5 1 4 2 4 1 5 2 

15 Responden 15 4 3 5 2 4 2 5 2 4 2 

16 Responden 16 5 2 5 1 4 2 5 2 5 1 

17 Responden 17 4 4 5 2 4 2 4 1 4 1 

18 Responden 18 4 3 4 1 4 3 4 1 4 2 

19 Responden 19 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 

20 Responden 20 4 3 4 1 3 3 4 2 3 3 



21 Responden 21 5 1 5 1 5 1 5 1 5 2 

22 Responden 22 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

23 Responden 23 5 2 4 1 5 2 5 1 5 1 

24 Responden 24 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 

25 Responden 25 3 1 4 1 4 2 5 1 4 1 

26 Responden 26 3 3 4 2 4 2 3 2 4 2 

27 Responden 27 4 3 4 4 4 4 4 3 3 3 

28 Responden 28 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 

29 Responden 29 2 2 4 3 4 3 2 2 4 3 

30 Responden 30 4 2 4 2 4 1 4 1 4 1 

 

 
Setelah didapatkan data hasil kuisioner seperti tabel 4.3, 

maka langkah selanjutnya adalah menghitung hasil data 
kuisioner tersebut dengan aturan sebagai berikut: 

• Setiap pertanyaan yang bernomor ganjil, maka skor 
dari responden dikurangi 1 

• Setiap pertanyaan yang bernomor genap, maka skor 
akhir yang didapat dari nilai 5 dikurangi skor dari 
responden. 

• Setelah itu hasil dari skor ganjil dan skor genap 
dijumlah lalu di kali 2,5. 

• Berdasarkan aturan diatas maka didapatkan hasil 
perhitungan seperti tabel 4.4 dibawah. 

 
TABEL 5 

SKOR HASIL SUS SESUDAH PERHITUNGAN 

Skor Hasil Hitung (Data Contoh) Jumlah Nilai 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 (Jumlah x 2.5) 

2 4 3 3 3 2 2 3 3 2 27 68 

3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 37 93 

4 2 4 1 3 2 3 1 3 1 24 60 

3 3 4 3 3 3 3 3 4 2 31 78 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

3 2 4 1 3 2 3 2 3 0 23 58 

2 4 4 2 3 2 4 3 3 1 28 70 

4 0 4 0 4 0 4 0 4 0 20 50 

4 4 4 0 4 4 4 4 4 4 36 90 

4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 35 88 

2 3 3 3 4 3 3 3 3 3 30 75 

3 3 4 1 4 3 3 4 3 2 30 75 

3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 28 70 

3 3 4 4 3 3 3 4 4 3 34 85 

3 2 4 3 3 3 4 3 3 3 31 78 

4 3 4 4 3 3 4 3 4 4 36 90 

3 1 4 3 3 3 3 4 3 4 31 78 

3 2 3 4 3 2 3 4 3 3 30 75 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

3 2 3 4 2 2 3 3 2 2 26 65 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 39 98 

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 50 

4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 37 93 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

2 4 3 4 3 3 4 4 3 4 34 85 

2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 27 68 

3 2 3 1 3 1 3 2 2 2 22 55 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

1 3 3 2 3 2 1 3 3 2 23 58 

3 3 3 3 3 4 3 4 3 4 33 83 



Rata - rata (Hasil Akhir) 76 

 

D. Analisis Hasil System Usability Scale (SUS) 
Pada tabel 4.5 menunjukan rentang hasil perhitungan 

SUS yang telah menyelesaikan task pada tabel 4.1, terdapat 
11 responden dengan rentang skor >80.3 dengan presentase 
37%, 10 responden dengan rentang skor 68-80.3 dengan 
presentase 33%, 2 responden dengan rentang skor 68 dengan 
presentase 7%, 5 responden dengan rentang skor 51-68 
dengan presentase 16%, dan 2 responden dengan rentang skor 
<51 dengan presntase 7%, dan didapatkan nilai skor rata-rata 
berdasarkan tabel 4.4 sebesar 76 dan sesuai dengan Adjective 
Rating SUS pada table skor tersebut termasuk dalam grade B 
dengan Adjective Rating baik atau “Good”. 

TABEL 6 
PRESENTASE SKOR SUS 

 
TABEL 9 

UMPAN BALIK NEGATIF 

Skor SUS Nilai Jumlah N = 30 Presentase 

>80.3 A 11 37% 

68-80.3 B 10 33% 

68 C 2 7% 

51-68 D 5 16% 

<51 E 2 7% 
 

TABEL 7 
ADJECTIVE RATING SUS [15] 

 

 

Hasil 

 

 

analisis menunjunkan   bahwa   77%   dari   30 
 

 

 

 
TABEL 8 

UMPAN BALIK POSITIF 
No Respon 
1 Metode dan peneíapannya efektif dan mudah digunakan. 

2 web nya mudah dimengeíti dan daíi segi tampilan sudah 
tersusun dengan rapi 

3. Sebagai seoíang developeí, saya merasa sangat mudah 
memahami aluí penggunaan aplikasi 

4 aplikasi berjalan dengan baik dan lancaí, no eror. aplikasi sudah 
mencakup hal-hal dasaí yang penting dipelajaíi untuk pemula 
mau pun untuk yang sedang mengembangkan skil bahasa 
inggíis. sudah ada point2 khusus untuk : vocabulaíy, latsol 
untuk menulis email yang diseítai tíanslate sendiíi yang akan 
jauh lebih memudahakan pengguna untuk mencaíi tahu kosa 
kata yang tida diketahui, dan mentaíiknya juga dilengkapi clue 
untuk menjawab latsolnya. dan yang teípenting disini teídapat 
fituí Píogíess Repoít mengguan. menuíut saya yang paling 
menatik di dashboaíd teídapat 
media untuk komunikasi dengan sesama pengguna. 

5 Secaía interface sudah useí fíiendly dan tata letaknya sesuai. 
6 sangat mudah digunakan 
7 mateíi yg ada cukup baik. 

 

 

 
V. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakaukan yaitu 
Penerapan Metode Design Thinking pada Rancangan User 
Experience untuk General English Online Course LaC telah 
melebihi batas standar skor uji System Usability Scale (SUS), 
dengan menggunakan metode Design Thinking sangat 
membantu dalam melakukan penelitian ini, karena setiap 
langkah yang ada di metode ini sangat membantu unutk 
mengurai dan memecahkan masalah sesuai dengan kebutan 
pengguna dalam Language Center Telkom University. Fitur 
– fitur yang diterapkan pada rancangan ini antara lain, 
dashboard untuk interaksi sesama pengguna, vocabulary 
untuk mengingat atau menambah vocabulary pengguna, 
latihan soal berupa cue card dan mailing untuk melatih skill 
menulis pengguna dan Progress report untuk memantau 

responden memberikan nilai yang memenuhi batas standar 
dari metode System Usability Scale (SUS). Hal ini 
menunjukan bahwa usbality yang dibangun dalam sistem ini 
sudah memuaskan dan memenuhi kebutuhan pengguna. 
Gambar hasil uji SUS dan skor standar bisa dilihat pada 
gambar 32. 

 

GAMBAR 32 
HASIL SKOR SUS DAN STANDAR SKOR SUS 

 
 

perkembangan pengguna selama menggunakan rancangan 
ini. Nilai skor akhir yang di dapat dari System Usability Scale 
ini sebesar 76 dan berdasarkan batas nilai System Usability 
Scale yang ada yaitu 68, maka sistem yang dibuat sudah 
melewati batas nilai System Usability Scale dan sistem yang 
dibuat dikategorikan sebagai “Good” atau Grade B, dengan 
rincian sebanyak 23 responden dari 30 responden atau 77% 
responden memiliki nilai diatas 68, dan berdasarkan hasil dari 
System Usability Scale yang didapatkan, maka sistem yang 
dirancang dapat digunakan oleh pengguna. 
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