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ABSTRACT 

 
IMPLEMENTATION OF THE LEAN UX USER INTERFACE AND USER 

EXPERIENCE METHOD IN THE CHARUM GROUP DISCUSSION FORUM 
APPLICATION 

 
Even though the internet is very important for education, currently there is a 
phenomenon in Indonesia that shows high interest in internet use by all age 
groups. Indonesians spend more time on mobile phones than reading 
newspapers to read popular news. However, social media use often contains 
negative content such as hoaxes, hate speech, pornography and violence. To 
overcome this problem, an FGD (Forum Group Discussion) application called 
Charum was established. Charum is designed as a group discussion platform 
for a variety of topics, including programming, job vacancies, politics, and 
gaming. This application makes it easy to search for topics, search for popular 
topics, and follow existing threads. In its development, this application uses 
the Lean UX method with three processes: think, make, and check. At the check 
stage, usability testing is carried out to ensure that the design created can solve 
existing problems. 

 
Kata kunci : Lean UX, Forum Discussion Group, Usablity testing
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ABSTRAKSI 

 
IMPLEMENTASI METODE LEAN UX USER INTERFACE DAN USER 

EXPERIENCE PADA APLIKASI FORUM GROUP DISCUSSION CHARUM 
 

Meskipun internet sangat penting untuk pendidikan, saat ini ada fenomena di 
Indonesia yang menunjukkan minat yang tinggi pada penggunaan internet 
oleh semua kalangan umur. Orang Indonesia lebih sering menghabiskan 
waktu di ponsel daripada membaca koran untuk membaca berita populer. 
Namun, penggunaan media sosial sering kali memiliki konten negatif seperti 
hoaks, ujaran kebencian, pornografi, dan kekerasan. Untuk mengatasi masalah 
ini, didirikanlah aplikasi FGD (Forum Group Discussion) bernama Charum. 
Charum didesain sebagai platform diskusi kelompok untuk berbagai topik, 
termasuk pemrograman, lowongan pekerjaan, politik, dan game. Aplikasi ini 
memudahkan pencarian topik, mencari topik yang populer, dan mengikuti 
thread yang ada. Dalam pengembangannya, aplikasi ini menggunakan metode 
Lean UX dengan tiga proses: think, make, dan check. Pada tahap check, 
dilakukan usability testing untuk memastikan bahwa rancangan yang dibuat 
dapat menyelesaikan masalah yang ada. 

 
Kata kunci : Lean UX, Forum Discussion Group, Usablity testing 
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