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Abstract: Coding Bee Academy merupakan perusahaan jasa yang bergerak untuk mendedikasikan
dan memperkenalkan kurikulum computer science kepada anak-anak sejak usia dini. Coding Bee
Academy memiliki banyak franchise yang berada di indonesia yaitu Jakarta, Bandung, Padang.
Surabaya, Makasar hingga Italy. Dalam memperkenalkan jasanya kepada masyarakat khusunya
Orang tna dan Anak anak . Coding Bee Academy melakukan dengan dua cara vyaito,
mempromosikan lewat iklan di sosial media dan juga menggunakan media website yang beralamat
pada https:/fid codingbee.org/.

Terdapat permasalahan pada Coding Bee Academy yvang menghambat proses bisnis yaitu website
yang dimiliki Codiing Bee Academy tidak memberikan informasi yang jelas sehingga kurang
menarik calon peserta, dan telah di lakukan evaluasi awal menggunakan metode UEQ dengan 50
responden dan memperoleh hasil Skala Attractiveness atau daya tarik dikategorikan dengan “bad”
{buruk) dengan penilaian rata-rata sebanyak -0,04, Skala Perspiculty atau kejelasan dikate gorikan
dengan “bad” (buruk) dengan hasil penilaian rata-rata sebanyak 0,07. Skala Efficiency atau efisiensi
dikategorikan dengan “bad™ (buruk) dengan hasil penilaian rata-rata sebanyak 0,02, Skala
dependability atau ketepatan dikategorikan dengan “bad” (buruk) dengan hasil penilaian rata-rata
sebanyak 0,21, Skala Stimulation atau stimulasi dikategorikan dengan “bad™ (buruk) mendapat hasil
penilaian rata-rata sebanyak -0.45, Skala Novelty atau kebaruan dikategorikan dengan “bad” (buruk)
mendapat hasil penilaian rata-rata sebanyak -005.

Berdasarkan permasalahan diatas, solusi yang ditawarkan yaitu Perancangan Desain User Interface
dan User Experience Pada website Coding Bee Academy Menggunakan Metode Kansei
Engineering. Metode Kansei Engineering mernpakan metode khusus yang dapat menggali perasaan
dari pengguna sehingga akan menghasilkan produk yang mewakili perasaan penggunanya.

Keywords: Kansel Engineering, Coding Bee Academy, User Experience [ User Interface. User
Experience Questionnare.

Bagian Coding Bee  Academy  mediadanjuga menggunakan mediawebsire yang

merupakan perusahaan jasa yang bergerak untuk
mendedikasikan dan memperkenalkan kurkolum
computer science kepada anak-anak sejak usia
dini. Coding Bee Academy memiliki banyak
Jranchise yang berada di indonesia yaitu Jakarta,
Bandung. Padang. Surabaya. Makasar hingga
Ttaly. Dengan mengaplikasikan K12 CS§
Frameworks  vyang merupakan  kurikulum
computer science di Amerika Serikat, Coding Bee
Academy memperkenalkan computer science
lebih jauh kepada anak-anak bahkan sejak
pendidikan dasar berusia 5-18 tahun.

Dalam memperkenalkan jasanya kepada
masyarakat khusunya Orang tua dan Anak anak ,
Coding Bee Academy melakukan dengan dua
cara yaitu, mempromosikan lewat iklan di sosial
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beralamat pada https:/id.codingbee.org/. selain
profil perusahaaan, didalam website Coding Bee
Academy juga terdapat beberapa fitur yang
membantu masyarakat yaitu Partnership yang
berguna untuk menjalin kerjasama, Career yang
berguna untuk memberikan informasi seputar
lowongan kerja dalam Coding Bee Academy,
Online  Cowrses  yang  berguna  untuk
mempermudah anak anak untuk belajar secara
online.

Permasalahan yang ada pada Coding
Bee Academy berdasarkan hasil survey awal
dengan menggunakan metode User Experience
Questionaref UEQ) dengan jumlah responden
sebanyak 50 partisipan mendapatkan hasil
sebagai berikut : Fknld Anractiveness atan daya
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tarik dikategorikan dengan “bad™ (buruk) karena
pada skala tersebut mendapat hasil penilaian rata-
rata sebanyak -0.04, Skala Perspiculty atau
kejelasan dikategorikan dengan “bad” (buruk)
karena pada skala tersebut mendapat hasil
penilaian  rata-rata  sebanyak 007. Skala
Efficiency atau efisiensi dikategorkan dengan
“bad’ (buruk) karena pada skala tersebut
mendapat hasil penilaian rata-rata sebanyak 0,02,
Skala dependabiliry atau ketepatan dikategorikan
dengan “bad” (buruk) karena pada skala tersebut
mendapat hasil penilaian rata-rata sebanyak 0,21,
Skala Srimuwlarion atau stimulasi dikategorikan
dengan “bad” (buruk) karena pada skala tersebut
mendapat hasil penilaian rata-rata sebanyak -
0,45, Skala Novelry atau kebaruan dikategorikan
dengan “bad” (buruk) karena pada skala tersebut
mendapat hasil penilaian rata-rata sebanyak -
0,05,

Berdasarkan  permasalahan  diatas,
solusi yang ditawarkan yaitu Perancangan Desain
User Interface dan User Experience Pada website
Coding Bee Academy Menggunakan Metode
Kansei Engineering. Metode Kansei Engineering
merupakan metode khusus yang dapat menggali
perasaan  dari  pengguna  sehingga akan
menghasilkan produk yang mewakili perasaan
penggunanya. Kansei Engineering ditemukan
oleh Profesor Mitsuo Nagamachi, presiden dari
Universitas internasional Hiroshima tahun 1970,
Kansei Engineering mempakan metode yang
sederhana dan kognitif untuk memastikan bahwa
produk atau layanan yang favorit menyebabkan
reaksi emosional. Penulis menggunakan metode
Kansei Engineering karena metode ini dapat
menggali psikologis pengguna agar merasa puas
dengan produk atau jasa yang di suguhkan, yaitu
berupa tampilan website yang mempunyai kesan
dan kepuasan tersendiri yang dapat di rasakan
oleh pengguna website tersebut. Adapun manfaat
yang akan di dapatkan oleh Coding Bee Academy
yaitu : Tampilan website yang ramah pengguna
agar dapat menarik minat calon mitra yang ingin
bergabung pada Coding Bee Academy, serta
tampilan  website yang dapat memberikan
kepuasan terhadap pengguna, yang dapat di ukur
dengan menggunakan metode User Experience
Questionare (UEQ).

METODOLOGI
Tahapan Awal

Tahapan metode penelitian ini berisi
tentang penjelasan mengenai tahapan yang di
kerjakan dalam menyusun dan menyelesaikan

tugas akhir ini, Tahapan metode penilitan
dilakukan dengan tujuan agar dapat mengerjakan
tugas akhir dengan proses yang diperlukan agar
dalam pengerjaan dapat dilakukan dengan
terstruktur dan sistematis. Tahapan metode
penelitian dapat di lihat pada Gambar 1.
Studi Literatur

Study  literatur  dilakukan  untuk
mengumpulkan bahan atan fakta terkait dengan
penerapan metode Kansei Engineering pada

Gambar 1. Tahapan Metodologi Penelitian

Perancangan Desain UL/UX pada Coding Bee
Academy. Tahapan awal ini dilakukan dengan
menerapkan studi literatur terlebih dahulu untuk
mempelajari tentang penerapan metode Kansel
Engineering pada website.
Observasi

Tahapan observasi atau pengamatan
dilakukan dengan melakukan pengamatan secara
langsung terhadap website Coding Bee Academy
yang sudah ada, pengamatan pada website ini
dilakukan untuk membantu memenuhi kebutuhan
proses bisnis yang ada pada Coding Bee
Academy. Tujuan dilakukannya pengamatan ini
untuk mengetahui websire Coding Bee Academy
ini apakah sudah membantu pengguna dalam
menggali  informasi  seputar Coding  Bee
Academy.
Wawancara

Wawancara dilakukan kepada bapak
Nugroho, SKom. Pada wawancara tersebut
membahas tentang permasalahan yang sedang
terjadi pada website Coding Bee Academy saat
ini, terkait dengan informasi sebagai daya tarik
calon perserta yang ingin bergabung dengan
Coding Bee Academy. Sehingga, perancangan
desain ULYUX ini dapat memberikan solusi
permasalahan yang terjadi pada saat ini.
User Context

User Conrext merupakan tahapan
dilakukan proses identifikasi wser, karakteristik
wser, dan alur sistem, hal ini berguna untuk
mengumpulkan data dan menganalisis informasi
tentang konteks saat ini untuk memahami, dan
kemudian menentukan konteks yang terdapat
pada proses bisnis.
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Identifikasi User

Pada proses ini dilakukan identifikasi
siapa saja yang terlibat secara langsung pada
proses bisnis, serta di lakukan analisis kebutuhan
yang di perlukan untuk menunjang proses bisnis,
hasil identifikasi yang di lakukan adalah sebagai
berikut:

Jenis Keterangan
Admin: 20 — 35 tahun
User: 05 — 30 tahun
Admin: Strata 1
User: - Peserta didik : SD.
SMP, SMA
- Pelamar
pekerjaan : Strata
1
- Mitra kerja sama
: Semua jenjang
pendidikan
Admin: dapat mengoperasikan
komputer dan  menguasai
pemrogaman websire, serta
berpengalaman bekerja
sebagai admin website
minimal 1 tahun.
User: sebagian besar dapat
menggunakan komputer, dan
berpengalaman dalam
mengoperasikan sistem
komputer.

Usia

Pendidikan

Literasi
Komputer &
pengalaman

a.  Admin  website, yaitu merupakan staff
karyawan dari Coding Bee Academy yang
memiliki tugas untuk mengurus website
pada bagian create, updare, delete, pada
website, menerima dan menjawab pesan-
pesan yang di kirim oleh pengguna melalui
website Coding Bee Academy. sera
melakukan proses pendataan, transaksi dan
proses penerimaan terhadap pengguna yang
ingin mendaftarkan sebagail peserta didik
pada Coding Bee Academy.

b. User, wyaitu pengguna vyang mencari
informasi seputar dunia computer science,
pelamar kerja, dan kemitraan sekolah, user
dapat melakukan transaksi pendaftaran,
pembayaran  paket belajar, melamar
pekerjaan, dan  mengajukan  mitra
kerjasama.

Karakteristik User

Setelah mengetahui wuser pada website
Coding Bee Academy, berikut ini adalah tahapan
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untuk menjabarkan karakteristik wser pada
website Coding Bee Academy dapat di lihat pada
tabel 3.1 sebagai berikut:

Sumber: Data Diolah, 2021

Alur Sistem

Pada alur sistem ini merupakan tahapan
untuk memahami alur proses bisnis yang berlaku
pada Coding Bee Academy pada saat ini, dan
pada saat mendatang.

a. Proses bisnis saat ini

Gambaran proses bisnis yang berlaku pada
Coding Bee Academy pada saat ini adalah
sebagai  berikut tidak terdapat halaman
pendaftaran calon peserta sehingga peserta harus
mendaftar lewat nomor whatsapp yang terdapat
pada website, sehingga terdapat 2{dua) admin
yaitu admin websife dan admin pendaftaran.
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Gambar 2. Proses Bisnis Saar Ini

b. Proses bisnis mendatang
Pada proses bisnis mendatang tidak di
pedukan admin whafsapp karena akan
terdapat halaman bam untuk pendaftaran
peserta, dengan proses bisnis yang dapat di
lihat pada gambar

[——
Lendstiarm

——

Gambar 3. Proses Bisnis Mendatang

Analisis User Activities

Pada tahapan ini akan di lakukan analisis
pada aktivitas pengguna yang dilakukan pada
website Coding Bee Academy, yang bertujuan
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untuk memberikan gambaran terhadap jalannya
website Coding Bee Academy yang akan datang,
berikut ini adalah aktivitas user pada website
Coding Bee Academy pada saat mendatang , dapat
di lihat pada tabel di bawah ini.

User ] Activities

Halaman Home

. Halaman Home

2. Navbar yang berisi menu
program yang ditawarkan,
program kerjasama,
informasi lowongan kerja,
dan jendela berita atau news.

3. Slide informasi seputar
Coding bee Academy

4. Pengenalan computer

Pengguna

science

3. Terdapat panduan tahapan-
tahapan belajar coding pada
Coding Bee Academy

4. Pengenalan pemrograman.

5. Materi yang di tawarkan.

Sumber: Data Diolah, 2021

Langkah yang dilakukan selanjutnya
adalah membuat alur aplikasi dari kegiatan
fungsional vyang telah tertera di atas, yang
bertujuan untuk menunjukkan uratan proses
aktivitas pengguna pada website Coding Bee
Academy ., yang di jelaskan pada gambar berkut
ini.

Halaman program yang di tawarkan

. Halaman program yang di
tawarkan

2. Muncul informasi seputar
coding

3. Terdapat sub menu
informasi belajar dan cara
bergabung.

4. Pada saat di klik informasi
belajar, akan muncul detail
info belajar dan terdapat
pilihan informasi belajar
online atau offline, beserta
persyaratan agar dapat
belajar di Coding Bee
Academy.

Pengguna

_| - 'j; Co

H==H |

5. Pada saat di klik join with us,
akan muncul file pendaftaran
yang dapat di downioad, bar
upload  file, dan langkah-
langkah transaksi
pembayaran.

Halaman informasi belajar

1. Halaman informasi belajar

2. Slide foto dokumentasi
belajar pada Coding Bee
Academy

Pengguna

Gambar 4. Proses Aktivitas Pengguna pada
Website Coding Bee Academy

Synthesizing Speciment

Pada tahapan synthesizing Speciment ini
bertujuan untuk menganalisis atau
mensisntesiskan tampilan desain website Coding
Bee Academy yang sudah ada sebelumnya.
Identifikasi of § peciment Design

Tahapan ini bertujuan untik
mengidentifikasi spesimen atau sampel desain
website yang sudah ada sebelumnya dengan cara
pengambilan sampel desain sebagai  bahan
pembanding berdasarkan aturan, spesimen yang
valid untuk pengukuran kansei dapat melalui
proses sintesis dari semua spesimen  awal.
Spesimen yang diambil merupakan hasil sampel
desain website yang sudah ada pada Coding Bee

Academy yang beralamat pada
http://codingbee.org/.
Investigation of Desaign Concept

Tahapan investizasi atan  analisis

spesimen atau sampel desain website Coding Bee
Academy yang sudah ada sebelumnya, investigasi
ini bertujuan untuk mengetahui elemen apa saja
yang digunakan pada desain tersebut, serta
mengidentifikasi elemen yang akan digunakan
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pada desain website Coding Bee Academy yang
baru.
New Design Concept

Membuat konsep desain baru
merupakan proses menentukan arah konsep yang
akan di buat pada desain website Coding Bee
Academy yang akan datang. Dengan menyusun
elemen apa saja yang akan di masukkan pada
desain jika arah tampilan desain yang akan di buat
dengan konsep minimalisi dan aesthetic.

Establishment of Checklist

Pada tahapan ini akan dilakukan
pengambilan sampel desain yang sudah ada untuk
dijadikan bahan evaluasi awal dari website
Coding Bee Academy.
Synthesizing Kansei Word

Pada tahapan Synthesizing Kansei Word
akan dilakukan pengumpulan kata atau kesan dari
responden terhadap website Coding bee Academy
melalui kuesioner yang mereka ini. Berdasarkan
hasil kuesioner yang telah di sebar di temukan
Kansei Word yang membuat pengguna merasa

Development of Checklist

Setelah mengetahui data permasalahan
pada tahapan sebelumnya, akan di lakukan proses
Development of Checklisi yaitu mencari solusi
dari permasalahan yang di alami pengguna.
Dengan adanya perancangan ulang tersebut
diharapkan mampu membantu Coding Bee
Academy dalam memberika informasi terkait
dengan layanan atau jasa yang di sediakan secara
tepat  dan  informatif, sehingga  dapat
mempermudah  pengunjung  website  dalam
menemukan informasi seputar dunia computer
science serta tertarik untuk bergabung dengan
Coding Bee Academy.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Determination of Kansei Concept
Requirement

Tahap penentuan konsep dan batasan
kansei yang diperlukan untuk membuat desain.
Kansei Measurement

Tahap penentuan konsep dan batasan
kansei yang diperlukan untuk membuat desain.

and

kurang puas dalam menggunakan website Coding No Item Presentase Keterangan
Bee Academy dan di rasa perlu di perbaiki. Kansei
Selection of Domain Spesific Kansei Word Word
Proses Selection of domain merupakan 1. Tidak 48% Website
proses  menyeleksi atau  memilah  data dapat menampilkan
permasalahan atau kesan dari responden pada saat di informasi secara
menggunakan website Coding Bee Academy pahami acak yang
yang telah terkumpul, data tersebut akan di membuat
gunakan untuk melakukan perbaikan pada desain pengguna
baru yang akan di buat. Data Kansei Word yang merasa sulit
telah di seleksi berdasarkan dengan jumlah dalam
responden lebih banyak merasakan keresahan memahami
lebih besar di bandingkan dengan yang menjawab informasi yang
netral dapat di lihat pada tabel 3.7 di bawah ini. terdapat pada
website.
No  Item Kansei Word Presentase 2. Tidak 52% Informasi yang
I.  Tampilan monoton 58% praktis ditampilkan
dengan tulisan pada websire
2. Tidak dapat di pahami 48% tidak praktis
3. Membingungkan 48% sehingga
4. Kurang menarik 52% membuat
5. Tidak praktis 52% pengguna
6. Membosankan 48% memerlukan
7. Berantakan 50% banyak waktu
8. Tidak ramah pengguna 50% untuk mencari
9. Sulit di pelajari 16% informasi yang
10. Tidak memenuhi 50% mereka
ekspektasi _ butuhkan_.
Sumber: Data Diolah, 2021 3.  Sulitdi 46% Informasi yang
pelajari tersedia lebih
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testimoni,
informasi
seputar program
yang di
tawarkan oleh
Coding Bee
Academy
kurang
informatif.

Build Design & Prototyping

Pembuatan alur proses aktivitas dan
desain  website. Dengan tujuan agar dapat
menginterpretasikan keterkaitan antara respon
kansei dan dan elemen desain yang digunakan.
Sketsa

Tahapan awal sebelum  membuat
prototype yaitu merancang sketsa desain pada
kertas secara manual, tahapan sketsa bertujuan
untuk menggambarkan tata letak atan lavour pada
halaman website.

Design Prototype

Desain prototype yang berupa Interface
dengan menerapkan hasil analisis penulis dari In
Depth Interview yang telah dilakukan bersama
pengguna yaitu responden darl  masyarakat
umum.

Pada halaman fheome terdapat header
yang berisi logo Coding Bee Academy dan menu,
Pada bagian body terdapat animasi gambar pada
bagian kiri dan informasi seputar Coding Bee
Academy pada bagian kanan terdapat tombol
read more  bertujuan  untuk  menampilkan
informasi lebih banyak mengenai Coding Bee
Academy.

N =
Welcome To CodingBee
Academy
T i
I 1] 5

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil perancangan wser interface/
user experience website Coding Bee Academy
menggunakan metode  Kansei  Engineering
mendapatkan kesimpulan sebagai berikut :

JSIKA Vol. 11,Na. 1, Tahun 2021, ISSN 2338-137X

L. Rancangan proforype telah memberikan
informasi mengenai program dan jasa yang di
tawarkan oleh Coding Bee Academy. Dengan
tersampainya informasi vyang fepat pada
pengguna diharapkan dapat membantu proses
bisnis Coding Bee Academy dalam
mendapatkan peserta didik.

2. Rancangan profefype  menggunakan
metode kansei engineering dengan
konsep emosi  “Informauf”, konsep emosi
“Futuristik”, konsep emosi *“Sederhana™, dan
konsep emosi “Modern™. Telah tersampaikan
dibuktikan dengan hasil wawancara medalam
bersama dengan responden.

3. Hasil pengujian (resring)  dengan
menggunakan metode UEQ (Liser Experience
Questionnare) telah memperoleh hasil yang lebih
baik dari sebelumnya yaitu skala daya tarik di
atas rata-rata (above average) dengan Skala 0,67,
kejelasan di atas rata-rata (above average) Skala
046, efisiensi (good) Skala 0.66, ketepatan
(good) Skala 0,76, stimulasi di atas rata-rata
(above average) Skala 0,52, kebaruan di atas rata-
rata (above average) Skala 0.75.

SARAN
Saran yang dapat diberikan pada
perancangan desain user infeiface [/ user

experience ini adalah dengan membuat rancang
bangun aplikasisesual dengan rancangan desain
yang telah di buat pada Tugas Akhir ini.
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