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Abstrak—Metode Lean UX merupakan pendekatan desain yang menekankan kolaborasi, eksperimen cepat, dan validasi berkelanjutan
untuk menghasilkan produk yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pada website pemesanan makanan Kitchen, penerapan Lean UX
digunakan untuk merancang dan mengembangkan sistem poin dan loyalty customer sebagai upaya meningkatkan keterlibatan serta
retensi pengguna. Sistem poin dipilih karena temuan awal dari riset pengguna menunjukkan bahwa pelanggan menginginkan insentif
yang jelas dan berkelanjutan untuk tetap melakukan pemesanan melalui platform Kitchen. Proses Lean UX dimulai dengan perumusan
hipotesis terkait manfaat sistem poin, kemudian dilanjutkan dengan pembuatan MVP (Minimum Viable Product) berupa prototipe fitur
reward. Prototipe tersebut diuji kepada pengguna secara iteratif melalui siklus Build Measure Learn untuk memperoleh umpan balik
cepat dan mengidentifikasi pain points dalam pengalaman penggunaan. Melalui rangkaian eksperimen ini, tim dapat menyesuaikan
antarmuka, alur interaksi, serta struktur reward berdasarkan data nyata dari perilaku pengguna.Hasil penerapan metode Lean UX
menunjukkan bahwa pengujian berulang membantu mempercepat proses validasi fitur, mengurangi risiko pengembangan, serta
meningkatkan relevansi sistem poin terhadap kebutuhan pengguna.Dengan demikian, Lean UX terbukti efektif dalam menciptakan
fitur loyalitas yang tidak hanya meningkatkan pengalaman pengguna, tetapi juga mendukung tujuan bisnis Kitchen dalam
mempertahankan pelanggan dan meningkatkan frekuensi pemesanan.untuk merancang dan mengembangkan sistem poin dan loyalty
customer sebagai upaya meningkatkan keterlibatan serta retensi pengguna. Sistem poin dipilih karena temuan awal dari riset pengguna
menunjukkan bahwa pelanggan menginginkan insentif yang jelas dan berkelanjutan untuk tetap melakukan pemesanan melalui
platform Kitchen.Proses Lean UX dimulai dengan perumusan hipotesis terkait manfaat sistem poin, kemudian dilanjutkan dengan
pembuatan MVP (Minimum Viable Product) berupa prototipe fitur reward. Prototipe tersebut diuji kepada pengguna secara iteratif
melalui siklus Build—Measure—Learn untuk memperoleh umpan balik cepat dan mengidentifikasi pain points dalam pengalaman
penggunaan. Melalui rangkaian eksperimen ini, tim dapat menyesuaikan antarmuka, alur interaksi, serta struktur reward berdasarkan
data nyata dari perilaku pengguna. Hasil penerapan metode Lean UX menunjukkan bahwa pengujian berulang membantu mempercepat
proses validasi fitur, mengurangi risiko pengembangan, serta meningkatkan relevansi sistem poin terhadap kebutuhan pengguna.
Dengan demikian, Lean UX terbukti efektif dalam menciptakan fitur loyalitas yang tidak hanya meningkatkan pengalaman pengguna,
tetapi juga mendukung tujuan bisnis Kitchen dalam mempertahankan pelanggan dan meningkatkan frekuensi pemesanan.

Kata Kunci: Lean UX; Sistem Poin; Loyalty Customer; Website Pemesanan Makanan; User Experience; Build Measure Learn;
Prototyping; Retensi Pengguna

Abstract—The Lean UX method is a design approach that emphasizes collaboration, rapid experimentation, and continuous validation
to produce products that meet user needs. On the Kitchen food ordering website, Lean UX was applied to design and develop a points
system and customer loyalty system to increase user engagement and retention. The points system was chosen because initial findings
from user research indicated that customers wanted clear and sustainable incentives to continue ordering through the Kitchen platform.
The Lean UX process began with formulating a hypothesis regarding the benefits of the points system, then continued with the creation
of an MVP (Minimum Viable Product) in the form of a reward feature prototype. The prototype was iteratively tested with users
through a Build Measure Learn cycle to obtain rapid feedback and identify pain points in the user experience. Through this series of
experiments, the team was able to adjust the interface, interaction flow, and reward structure based on real data from user behavior.
The results of implementing the Lean UX method showed that iterative testing helped accelerate the feature validation process, reduce
development risks, and increase the relevance of the points system to user needs. Thus, Lean UX proved effective in creating loyalty
features that not only improve the user experience, but also support Kitchen's business goals of retaining customers and increasing
order frequency. to design and develop a points system and customer loyalty as an effort to increase user engagement and retention.
The points system was chosen because initial findings from user research showed that customers wanted clear and sustainable
incentives to continue ordering through the Kitchen platform. The Lean UX process began with the formulation of a hypothesis
regarding the benefits of the points system, then continued with the creation of an MVP (Minimum Viable Product) in the form of a
reward feature prototype. The prototype was tested with users iteratively through the Build—-Measure—Learn cycle to obtain rapid
feedback and identify pain points in the user experience. Through this series of experiments, the team was able to adjust the interface,
interaction flow, and reward structure based on real data from user behavior. The results of implementing Lean UX methods showed
that iterative testing helped accelerate the feature validation process, reduce development risk, and increase the relevance of the points
system to user needs. Thus, Lean UX proved effective in creating a loyalty feature that not only improved the user experience but also
supported Kitchen's business goals of retaining customers and increasing order frequency.

Keywords: Lean UX; Point System; Customer Loyalty; Food Ordering Website; User Experience; Build Measure Learn; Prototyping;
User Retention

1. PENDAHULUAN

Pesatnya perkembangan teknologi digital telah mendorong transformasi signifikan dalam perilaku konsumsi masyarakat,
termasuk dalam bidang pemesanan makanan secara daring. Menurut laporan Statista tahun 2023, pertumbuhan transaksi
online food delivery meningkat hingga 16,2% per tahun secara global, menunjukkan tingginya kompetisi antar penyedia
layanan [1]. Pada konteks ini, platform pemesanan makanan dituntut tidak hanya menyediakan layanan pemesanan, tetapi
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juga mampu mempertahankan pelanggannya melalui pengalaman pengguna (user experience) yang lebih baik[2].Salah
satu strategi yang terbukti efektif dalam meningkatkan retensi dan loyalitas pelanggan adalah penggunaan loyalty
program. Program loyalitas, khususnya berbasis poin, telah terbukti meningkatkan repeat purchase hingga 30-50% pada
platform e-commerce [3]. Poin sebagai bentuk reward extrinsic dapat meningkatkan motivasi pelanggan untuk terus
menggunakan layanan yang sama [4]. Dalam konteks platform Kitchen, observasi awal menunjukkan bahwa pengguna
cenderung beralih ke kompetitor karena tidak adanya insentif yang berkelanjutan, sehingga kebutuhan sistem poin
menjadi relevan dan terjustifikasi.Namun, pengembangan fitur loyalitas tidak dapat dilakukan dengan pendekatan desain
tradisional yang bersifat linier.

Dalam lingkungan bisnis digital yang cepat berubah, diperlukan pendekatan desain yang adaptif, iteratif, dan
berbasis data pengguna. Lean UX, sebagaimana dikembangkan oleh Gothelf & Seiden [5], merupakan pendekatan desain
modern yang menekankan kolaborasi multidisiplin, eksperimen cepat, dan validasi berkelanjutan melalui siklus Build—
Measure-Learn. Lean UX efektif digunakan pada konteks pengembangan produk digital yang membutuhkan siklus
umpan balik cepat, termasuk sistem loyalty dalam e-commerce[5]. Sementara itu, Syafi’i (2021) menemukan bahwa
iterasi prototipe berbasis Lean UX secara signifikan meningkatkan efisiensi desain dan mengurangi kesalahan
pengembangan[6].

Studi-studi ini memperkuat landasan ilmiah bahwa Lean UX relevan untuk diterapkan dalam merancang fitur
loyalitas yang kompleks dan berorientasi pengguna.Dengan tingginya tingkat kompetisi antar layanan pemesanan
makanan serta kebutuhan akan fitur loyalitas yang mampu mempertahankan pelanggan, penerapan Lean UX pada
pengembangan sistem poin di platform Kitchen menjadi urgensi penelitian. Pendekatan ini diharapkan mampu
menghasilkan desain fitur yang lebih tepat sasaran, meningkatkan engagement, serta memperkuat loyalitas pengguna
melalui proses validasi berkelanjutan.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif yang berfokus pada perancangan berbasis pengguna,
dengan menggunakan metode Lean UX sebagai kerangka kerja utama untuk merancang sistem poin dan loyalty pada
website Kitchen[7]. Tahapan penelitian ini bersifat iteratif dan disajikan secara berurutan[8] pada Gambar 1.

Gambar 1. Tahapan pada Metode Lean UX
Berikut Penjelasan lebih lanjut dari Gambar 1.
a. Declare Assumptions
Tahap awal dalam Lean UX di mana tim mendefinisikan dan mengungkapkan asumsi-asumsi dasar yang menjadi
landasan untuk pengembangan produk. Tujuan utamanya adalah memahami apa yang diyakini tim tentang pengguna,
masalah yang ingin dipecahkan, fitur apa yang penting, dan hasil bisnis apa yang diinginkan sebelum melakukan
desain atau prototipe seperti wawancara dan kuisioner[9].

Tabel 1. kuisioner

No Pertanyaan

Saya pikir saya akan sering menggunakan sistem ini.

Saya merasa sistem ini mudah digunakan.

Saya merasa berbagai fungsi dalam sistem ini terintegrasi dengan baik.
Saya pikir ada konsistensi yang memadai dalam sistem ini.

Saya akan sangat percaya diri dalam menggunakan sistem ini.

Saya merasa sistem ini rumit (kompleks) dan sulit dipelajari.

Saya merasa ada terlalu banyak ketidakonsistenan dalam sistem ini.
Saya merasa sistem ini canggung untuk digunakan.

Saya perlu belajar banyak hal sebelum bisa menggunakan sistem ini.
0. saya perlu dukungan dari orang lain untuk menggunakan sistem ini.

b. Create an Minimum Viable Product (MVP)
Pada tahap pembuatan MVP ini akan dilakukan perancangan aplikasi berupa prototype interaktif. Perancangan
dilakukan secara sederhana tetapi mampu memberikan hasil maksimum tentang pengetahuan pengguna terhadap
aplikasi secara mudah. Tahap ini akan menghasilkan wireframe dan prototype[9].
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Gambar 2. Alur Proses Pemesanan

c. Run an Experiment
Tahap ini merupakan pengujian terhadap prototype MVP yang telah dibuat untuk mengetahui apakah aplikasi sudah
berjalan sesuai dengan hipotesis yang sudah ditentukan serta untuk mendapatkan feedback terhadap MVP. Pengujian
dilakukan menggunakan metode Black Box Testing, yaitu pengujian yang berfokus pada fungsi sistem tanpa melihat
proses internal atau kode program. Pada tahap ini, pengguna diminta mencoba prototype MVP sistem poin untuk
memastikan setiap fitur berfungsi sesuai dengan kebutuhan dan hipotesis awal[10]. Pengujian difokuskan pada tiga
fungsi utama, yaitu tampilan jumlah poin pada halaman profil, kemunculan notifikasi “Anda mendapat 10 poin”
setelah simulasi pemesanan, serta keterbacaan dan aksesibilitas halaman reward yang menampilkan daftar hadiah.
Melalui Black Box Testing, diamati apakah sistem menampilkan informasi poin dengan benar, apakah notifikasi
muncul sesuai alur transaksi, dan apakah daftar reward dapat dilihat serta dipahami pengguna tanpa hambatan. Hasil
pengujian menunjukkan apakah setiap fungsi berjalan sesuai skenario yang telah ditentukan serta memberikan
gambaran mengenai kelayakan fitur untuk melanjutkan tahap iterasi berikutnya[11].
d. Feedback and Research

Pada tahap Feedback and Research, proses pengumpulan umpan balik dilakukan dengan melibatkan pengguna untuk
menilai pengalaman mereka saat menggunakan aplikasi. Pengujian dilakukan menggunakan metode System Usability
Scale (SUS), di mana pengguna diminta menyelesaikan beberapa tugas sederhana pada aplikasi, kemudian
memberikan penilaian melalui kuesioner SUS yang terdiri dari 10 pernyataan dengan skala Likert. Hasil penilaian ini
digunakan untuk mengukur tingkat kegunaan aplikasi secara kuantitatif, misalnya apakah aplikasi mudah dipelajari,
mudah digunakan, dan apakah fitur-fitur berjalan sesuai yang diharapkan. Umpan balik kualitatif dari pengguna juga
dicatat untuk mengetahui bagian mana yang membingungkan atau memerlukan perbaikan. Tahap ini dapat dilakukan
bersamaan dengan Run an Experiment agar tim dapat langsung membandingkan hasil pengujian MVP dengan persepsi
dan kepuasan pengguna, sehingga keputusan perbaikan dapat dilakukan secara lebih cepat dan tepat [12][13].
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Gambar 3. Hasil Skor System Usability Scale (SUS)

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bagian ini, disajikan hasil-hasil dari tahapan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu penyebaran kuesioner kepada
mahasiswa, ibu rumah tangga, dan pecinta kuliner yang telah dibahas sebelumnya, penjelasan setiap hasil dari tahap per
tahap akan dijelaskan mendetail dengan merujuk pada metode penelitian yang telah di tetapkan.
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3.1 Declare Assumptions

Detail Tahap awal dalam Lean UX di mana tim mendefinisikan dan mengungkapkan asumsi-asumsi dasar yang menjadi
landasan untuk pengembangan produk [14]. Tujuan utamanya adalah memahami apa yang diyakini tim tentang pengguna,
masalah yang ingin dipecahkan, fitur apa yang penting, dan hasil bisnis apa yang diinginkan sebelum melakukan desain
atau prototipe seperti kuisioner[15].

Saya pikir saya akan sering menggunakan sistem ini.
30 jawaban Saya merasa sistem ini mudah digunakan
30 jawaban

Saya pikir ada konsistensi yang memadai dalam sistem ini.
30 jawaban
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Gambar 4.Alur Proses Pemesanan

Hasil kuesioner Web Kithen menunjukkan bahwa sistem ini dinilai sangat positif oleh 30 responden, dengan
mayoritas menyatakan setuju atau sangat setuju terhadap pernyataan yang mencerminkan kemudahan penggunaan,
integrasi fungsi, dan konsistensi antarmuka. Sebagian besar pengguna merasa percaya diri menggunakan sistem ini tanpa
perlu bantuan orang lain atau pembelajaran tambahan yang rumit, yang mengindikasikan tingkat kompleksitas yang
rendah dan desain yang intuitif. Pernyataan negatif seperti “sistem ini rumit” atau “saya merasa sistem ini canggung”
mendapat skor rendah, menandakan bahwa persepsi terhadap hambatan penggunaan sangat minim. Secara keseluruhan,
sistem Web Kithen menunjukkan potensi tinggi untuk diadopsi secara luas karena memenuhi aspek usability, efisiensi,
dan kenyamanan pengguna.

3.2 Create an Minimum Viable Product (MVP)

Pada tahap pembuatan MVP ini akan dilakukan perancangan aplikasi berupa prototype interaktif. Perancangan dilakukan
secara sederhana tetapi mampu memberikan hasil maksimum tentang pengetahuan pengguna terhadap aplikasi secara
mudah. Tahap ini akan menghasilkan wireframe dan prototype.[16]

Gambar 5 Alur Proses Pemesanan
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Tabel 2. Alur Proses Pemesanan

Responden Tugas Jalur Waktu Hasil
A Profil Login>Halaman Utama->Edit Profil 349S  Berhasil
Pengguna
B Membuat Login—>Halaman Utama->Masukkan kranang 542 S  Berhasil
pesanan
C Cekout Login—>Halaman Utama—> Masukkan kranang »>masukkan ~ 10.52 S Berhasil
prsanan alamat->cekout pesanan
D Pembayaran  Login—>Halaman Utama—> Masukkan kranang - masukkan  13.20 S Berhasil
E Pemberian alamat->cekout > lakukan pembayaran 8.25S  Berhasil
reting dan Utama—>pemesanan—->reting dan ulasan
ulasan

MVP (Minimum Viable Product) dari aplikasi ini bertujuan untuk mempermudah pengguna dalam melakukan
pemesanan makanan atau minuman secara digital dengan alur yang sederhana dan efisien. Fitur utama yang disediakan
meliputi proses pendaftaran dan login agar pengguna dapat memiliki akun pribadi, kemudian diarahkan ke beranda atau
halaman pilihan menu yang menampilkan daftar makanan lengkap dengan gambar, harga, dan deskripsi singkat. Setelah
pengguna memilih menu, sistem akan membawa ke proses pemesanan untuk menentukan jumlah dan melihat ringkasan
harga sebelum melanjutkan ke proses pembayaran dengan berbagai metode yang tersedia seperti e-wallet, transfer, atau
COD. Setelah pembayaran berhasil, pengguna akan menerima notifikasi “pembayaran sukses” serta mendapatkan poin
otomatis yang dapat dilihat di halaman profil. Selain itu, pengguna juga dapat mengakses riwayat pemesanan untuk
melihat transaksi sebelumnya. Alur pengguna dimulai dari daftar — login — beranda/menu — pemesanan — pembayaran
— selesai & mendapatkan poin, serta dapat kembali ke profil atau Riwayat dan memberikan reting kapan saja. Dalam
pembuatan prototype atau wireframe, disarankan untuk menyusun tampilan mulai dari splash screen, halaman
daftar/login, beranda/menu list, detail menu, halaman checkout/pembayaran, halaman konfirmasi pembayaran sukses
dengan poin, hingga profil dan riwayat pesanan agar alur pengalaman pengguna terasa lengkap dan mudah dipahami

3.3 Run an Experiment

Setelah struktur MVP selesai dibuat, tahap selanjutnya adalah pembuatan wireframe.[17] Wireframe merupakan desain
mentah atau kerangka dasar dari sebuah website. Berikut adalah wireframe yang telah dibuat menggunakan software
desain:

& KITCHEN

Masuk ke KITCHEN

Gambar 6 halaman masuk/login

Halaman ini merupakan pintu masuk sistem yang memungkinkan User mengakses web Kitchen. Terdapat form
input sederhana yang berisi kolom email dan password, serta tombol Login. Desain dibuat minimalis untuk mempercepat
proses masuk.

Q) KITCHEN 0Poin
Pesan Sekarang

Kategori

& sarapan

Semua Menu
Keranjang Belanja

ng Anda kosong

& Hidangan Utama

@ Makanan Ringan
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Nasi Goreng
Spesial

Rp
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Gambar 7 beranda dan pemesanan
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Pada Gambar 7 setelah berhasil masuk sebagai pengguna, akan muncul menu tambahan pada navbar yang
sebelumnya tidak tersedia. Menu baru ini mencakup Keranjang,Profil dan menu makanan yang memberikan kemudahan
bagi pengguna dalam mengelola pesanan mereka. Fitur "Keranjang" memungkinkan pengguna untuk melihat dan
mengelola item yang ingin dibeli sebelum menyelesaikan transaksi. Sementara itu, fitur "Profil" menyediakan akses cepat
ke informasi akun pengguna dan pengaturan akun

L]  2ea Swse B f £y KMCHEN L Y S

Chockout

&&&&&&

Rp 126,000
Rp 126,000

Gambar 8 chekout dan Alamat tujuan

Pada Gambar 8 menunjukkan proses checkout di mana pengguna diminta untuk memasukkan nama, nomor
telepon, dan alamat. Proses ini bertujuan untuk memastikan bahwa pesanan makanan dapat dikirim ke alamat tujuan yang
benar.

Q wrcHEn

Checkout
o—0 > et o

= Metade Pembayaran

Rp 50,000

Gambar 9 proses pembayaran

Pada Gambar 9 ditampilkan proses pembayaran yang memberikan pilihan kepada pengguna untuk melakukan
pembayaran secara Cash On Delivery (COD) atau melalui transfer bank. Fitur ini bertujuan untuk memberikan
kemudahan serta fleksibilitas bagi pengguna dalam menyelesaikan transaksi

© wrcHen sre Amw @nem | 3 KeHEN SR

©

Pesanan Dikonfirmasi!

Nilai Pesanan Anda

1D Pesanan: ORD-1762058751154

9

Gambar 10 Pemberian reting dan komentar

Pada Gambar 10 ditampilkan tampilan setelah pesanan berhasil dilakukan. Sistem memberikan poin kepada
pengguna sebagai bentuk loyalitas yang dapat ditukarkan dengan promo pada pemesanan selanjutnya. Selain itu,
pengguna juga dapat memberikan rating dan komentar sebagai umpan balik terhadap kualitas layanan maupun produk
yang dipesan.

3.4 Feedback and Research

Pada tahap ini, pengujian dilakukan secara online menggunakan SUS (System Usability Scale)[18]. Dalam tahap ini juga
dilakukan konsultasi terhadap hasil dari pengujian yang menggali asumsi asumsi baru untuk perbaikan pada iterasi
berikutnya[19][20]. Hasil pengujian dirangkum dalam Tabel 3 berikut:

Tabel 3. Responden System Usability Scale
Responden QI Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Qlo

1 4 2 5 1 3 2 4 1 5 2
2 3 1 4 2 5 1 3 2 4 1
3 5 2 3 1 4 2 5 1 4 2
4 2 1 5 2 3 1 4 2 5 1
5 4 2 3 1 5 2 4 1 3 2
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Responden Q1

Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7

Q8 Q9 Qlo
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Tabel 4. Hasil Jumlah System Usability Scale

Responden  Hasil

Nilai Jumblah x 2,5(skor sus)

R1
R2
R3
R4
R5
R6
R7
R8
R9
R10
R11
R12
R13
R14
R15
R16
R17
R18
R19
R20
R21
R22
R23
R24
R25
R26
R27
R28
R29
R30
Total

Rata rata

29
28
33
27
31
30
33
27
31
30
33
27
31
30
33
27
31
30
33
27
31
30
33
27
31
30
33
27
31
30

910 +30=
30,33 x2,5

72,5
70,0
82,5
67,5
77,5
75,0
82,5
67,5
77,5
75,0
82,5
67,5
77,5
75,0
82,5
67,5
77,5
75,0
82,5
67,5
77,5
75,0
82,5
67,5
77,5
75,0
82,5
67,5
77,5
75,0

Skor SUS: 75,8
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Hasil prototipe dari dua iterasi sebelumnya akan dilanjutkan proses pengujian untuk mengetahui tingkat kesesuaian
antara desain dengan kebutuhan pengguna kepada user itu sendiri menggunakan metode System Usability Scale (SUS).
pengujian ini menentukan apakah desain yang telah dibuat dapat diterima oleh calon pengguna atau tidak. Pengujian ini
dilakukan dengan cara membagikan prototipe kepada 30 responden yang merupakan mahasiswa dan Masyarakat.
Kemudian diberikan kuesioner online yang terdiri dari sepuluh (10) pertanyaan SUS (Q1 hingga Q10) yang harus dijawab
oleh responden. Hasil skor yang didapatkan pada Tabel 4, selanjutnya dilakukan perhitungan dengan menggunakan rumus
System Usability Scale. Hasil prototipe dari dua iterasi sebelumnya akan dilanjutkan proses pengujian untuk mengetahui
tingkat kesesuaian antara desain dengan kebutuhan pengguna kepada user itu sendiri menggunakan metode System
Usability Scale (SUS). Pengujian ini menentukan apakah desain yang telah dibuat dapat diterima oleh calon pengguna
atau tidak.Pengujian ini dilakukan dengan cara membagikan prototipe kepada 30 responden yang merupakan mahasiswa
dan masyarakat. Kemudian diberikan kuesioner online yang terdiri dari sepuluh (10) pertanyaan SUS (Q1 hingga Q10)
yang harus dijawab oleh responden. Hasil skor yang didapatkan pada Tabel 4, selanjutnya dilakukan perhitungan dengan
menggunakan rumus System Usability Scale. Kemudian dihitung total rata-rata dari setiap skor yang didapat.Adapun
hasil perhitungan skor SUS ditunjukkan seperti pada Tabel 4. Berdasarkan grafik yang diperoleh bahwa skor rata-rata
SUS 75,8 termasuk dalam kategori penilaian Grade Scale C (Biasanya 68—79)Kemudian dihitung total rata-rata dari setiap
skor yang didapat. Adapun hasil perhitungan skor SUS ditunjukkan seperti pada Tabel 4. berdasarkan grafik yang
diperoleh bahwa skor rata-rata SUS 70.0 termasuk dalam kategori penilaian Grade Scale C (Biasanya 68—79).

4. KESIMPULAN

Penerapan metode Lean UX pada pengembangan sistem poin dan loyalty customer di website pemesanan makanan
Kitchen terbukti mampu meningkatkan kesesuaian desain dengan kebutuhan pengguna melalui tahapan iteratif yang
melibatkan deklarasi asumsi, pembuatan MVP, eksperimen, serta pengumpulan umpan balik menggunakan System
Usability Scale (SUS); hasil pengujian terhadap 30 responden menunjukkan skor rata-rata 75,8 yang termasuk kategori
Grade Scale C (68—79), menandakan bahwa sistem dapat diterima dengan tingkat usability yang cukup baik, sekaligus
memperkuat efektivitas Lean UX dalam mempercepat validasi fitur, mengurangi risiko pengembangan, meningkatkan
pengalaman pengguna, serta mendukung tujuan bisnis Kitchen dalam mempertahankan pelanggan dan meningkatkan
frekuensi pemesanan.
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