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Accepted Jul 23, 2025 perawatan kulit yang user-friendly. Namun, banyak UMKM skincare seperti DRW

Skincare di Karawang masih menghadapi kendala dalam hal pengalaman pengguna
(UX), seperti navigasi yang membingungkan dan kurangnya fitur personalisasi.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang ulang antarmuka pengguna (Ul/UX) aplikasi
DRW Skincare dengan menerapkan metode Design Thinking guna meningkatkan
kepuasan pengguna dan engagement.Metode penelitian terdiri dari lima tahapan
Design Thinking: (1) Empathize, melalui wawancara mendalam dan survei terhadap
pengguna untuk mengidentifikasi pain points; (2) Define, dengan membuat persona
pengguna (contoh: wanita usia 18-35 tahun) dan user journey map; (3) lIdeate,
menghasilkan solusi seperti fitur rekomendasi berbasis jenis kulit dan simplifikasi
checkout; (4) Prototype, mengembangkan wireframe dan high-fidelity design
menggunakan Figma; serta (5) Test, melakukan usability testing terhadap 20 pengguna.
Hasil penelitian menunjukkan peningkatan signifikan dalam usability aplikasi: success
rate tugas pengguna naik menjadi 85%, waktu checkout berkurang dari 120 detik
menjadi 45 detik, dan skor kepuasan pengguna (SUS) mencapai 4,3/5. Fitur seperti skin
assessment dan navigasi berbasis skin concern berhasil meningkatkan engagement
sebesar 40%. Temuan ini membuktikan efektivitas Design Thinking dalam
menyelesaikan masalah UI/UX, sekaligus mendukung digitalisasi UMKM skincare.
Rekomendasi untuk pengembangan selanjutnya meliputi integrasi teknologi
augmented reality dan kolaborasi dengan dermatologis.

Kata Kunci : Design Thinking, UI/UX, Aplikasi Skincare, Usability Testing, UMKM
Digital.

Abstract

The skincare industry in Indonesia has experienced significant growth, with the market
expanding by 12.3% annually, driving the demand for user-friendly skincare
applications. However, many SMEs like DRW Skincare in Karawang still face
challenges in user experience (UX), such as confusing navigation and lack of
personalized features. This study aims to redesign the user interface (UI/UX) of the
DRW Skincare application by applying the Design Thinking method to enhance user
satisfaction and engagement.

The research methodology follows five stages of Design Thinking: (1) Empathize,
conducting in-depth interviews and surveys with users to identify pain points;
(2) Define, creating user personas (e.g., women aged 18-35) and user journey maps;
(3) Ideate, generating solutions such as skin-type-based recommendations and
streamlined checkout processes; (4) Prototype, developing wireframes and high-
fidelity designs using Figma; and (5) Test, performing usability testing with 20 users.
The results demonstrate significant improvements in application usability: user
task success rate increased to 85%, checkout time decreased from 120 seconds to 45
seconds, and user satisfaction (SUS score) reached 4.3/5. Features like skin assessment
and skin concern-based navigation improved engagement by 40%. These findings
prove the effectiveness of Design Thinking in addressing UI/UX issues while supporting
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the digital transformation of SMEs. Recommendations for future development include
integrating augmented reality technology and collaborating with dermatologists.

Keyword : Design Thinking, UI/UX, Skincare Application, Usability Testing, Digital
SMEs

1. PENDAHULUAN

Perkembangan industri skincare di Indonesia mengalami peningkatan signifikan, dengan pertumbuhan pasar
mencapai 12,3% per tahun (Statista, 2023)[1], [2], [3]. Di Karawang, permintaan produk perawatan kulit berbasis digital
semakin tinggi, namun banyak UMKM skincare seperti DRW Skincare masih menghadapi kendala dalam hal pengalaman
pengguna (UX) aplikasi mobile. Survei awal menunjukkan 65% konsumen mengeluhkan kesulitan navigasi dan
kurangnya fitur personalisasi pada aplikasi skincare lokal (Nielsen, 2023)[4], [5], [6]. Hal ini membuka peluang untuk
mengoptimalkan antarmuka pengguna (Ul/UX) dengan pendekatan yang berpusat pada kebutuhan pengguna[7], [8].

Design Thinking dipilih sebagai metode solutif karena kemampuannya dalam mengintegrasikan empati, ideasi, dan
prototipe iteratif. Studi oleh McKinsey (2022) membuktikan bahwa perusahaan yang menerapkan Design Thinking
mengalami peningkatan 32% dalam kepuasan penggunal9], [10], [11]. Pada konteks DRW Skincare Karawang,
pendekatan ini digunakan untuk menganalisis pain point pengguna, seperti kompleksitas pembelian produk dan minimnya
edukasi skincare dalamaplikasi. Data dari Google Analytics (2023) mengungkapkan bahwa 40% pengguna meninggalkan
aplikasi dalam waktu 30 detik akibat desain yang tidak intuitif.[12], [13]

Penelitian ini bertujuan merancang UI/UX aplikasi DRW Skincare yang lebih inklusif dan mudah digunakan dengan
tahapan Design Thinking (empathize, define, ideate, prototype, test). Hasilnya diharapkan dapat
meningkatkan engagement pengguna hingga 50% (berdasarkan benchmark industri) sekaligus mendukung digitalisasi
UMKM skincare di Karawang. Implementasi desain yang diusulkan juga sejalan dengan tren aplikasi skincare global
yang mengutamakan Al-based recommendation dan augmented reality.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan penulis yaitu menggunakan Metode Design Thinking.

Ideate

v
3 @

Prototype

Gambar 1. Tahapan-tahapan Design Thinking
Berikut ini tahapan — tahapan yang dilakukan penulis dengan metode Design Thinking:
1. Empathize (Empati)
Observasi Pengguna: Melakukan wawancara mendalam (in-depth interview) dengan pengguna aktif DRW Skincare
di Karawang untuk memahami kebutuhan, kebiasaan, dan tantangan mereka.
2. Define (Pendefinisian Masalah)
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Pada tahap ini, Membuat 3 persona berdasarkan data demografis dan perilaku pengguna (contoh: wanita usia 18—35
tahun dengan kebutuhan skincare personalisasi).

3. Ideate (Ideasi Solusi)
Penulis mengadakan sesi workshop dengan tim pengembang, desainer, dan stakeholder DRW Skincare untuk
menghasilkan solusi UI/UX.

4. Prototype (Pembuatan Prototipe)
Membuat low-fidelity prototype (sketsa digital), mengembangkan desain interaktif lengkap dengan mockup warna,
typography, dan komponen Ul sesuai brand identity DRW Skincare.

5. Test (Pengujian)
Melakukan pengujian kepada pengguna menggunakan task-based scenarios

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Tahapan Emphatize

Pada tahap ini, dilakukan pengumpulan data melalui observasi dan wawancara dengan pengguna potensial dari
aplikasi DRW Skincare. Tujuan dari tahap ini adalah untuk memahami kebutuhan dan permasalahan yang dihadapi oleh
pengguna dalam penggunaan aplikasi skincare. Pada tahap in-depth interview dilakukan bersama pengguna dengan latar
belakang yang berbeda. Hasil dari in-depth interview dapat ditarik kesimpulan bahwa ada beberapa hal yang menjadi
permasalahan dalam penelitian ini, diantaranya yaitu:

Tabel 1. Hasil In-depth Interview Amanda (Karyawati)

No Permasalahan Utama Penjabaran
1 Navigasi yang Pengguna mengalami kesulitan dalam menemukan fitur-fitur yang
membingungkan diinginkan, navigasi aplikasi perlu diperbaiki agar lebih intuitif.
2 Informasi produk kurang Informasi tentang bahan-bahan produk dan cara penggunaan perlu
lengkap lebih detail untuk membantu pengguna membuat keputusan yang
lebih baik.
3 Tidak ada fitur konsultasi Pengguna menginginkan adanya fitur untuk berkonsultasi langsung
langsung dengan ahli kecantikan untuk mendapatkan saran yang lebih
personal.
4 Pelacakan perkembangan Fitur pelacakan perkembangan kulit menggunakan foto sebelum
kulit kurang mendetail dan sesudah dapat membantu pengguna melihat hasil perawatan

dengan lebih jelas.

Tabel 2. Hasil In-depth Interview Bella (Mahasiswi)

No Permasalahan Utama Penjabaran
1 Informasi produk Pengguna merasa informasi tentang produk kurang lengkap dan
kurang mendetail mendetail, terutama mengenai bahan-bahan dan cara penggunaan.
2 Informasi produk tidak Informasi yang diberikan kadang-kadang tidak sesuai dengan kondisi
selalu sesuai kulit pengguna, sehingga rekomendasi produk tidak selalu membantu.
3 Tidak ada fitur Pengguna menginginkan fitur untuk mencatat dan mengingatkan rutinitas
pencatatan rutinitas perawatan harian agar lebih teratur dan efektif.

4 Rekomendasi produk Rekomendasi produk dirasa terlalu umum dan kurang spesifik, pengguna
terlalu umum menginginkan rekomendasi yang lebih personal sesuai dengan kondisi
kulit mereka.
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3.2 Tahapan Define

Pada tahap define, informasi yang telah dikumpulkan pada tahap empathize dianalisis untuk mengidentifikasi masalah
inti dan kebutuhan pengguna. Berdasarkan wawancara mendalam dengan pengguna potensial, berikut adalah beberapa
temuan kunci yang dijabarkan dalam bentuk user persona dan statement masalah.

User persona

Dalam penerapan user persona, terdapat dua persona target pengguna yang diidentifikasi, yaitu Amanda dan Bella.
Setiap user persona menunjukkan identitas pengguna berupa nama, umur, pekerjaan, biografi singkat, tujuan, dan
frustrasi. Berikut merupakan user persona dari masing-masing calon pengguna:

Amanda

3.3 Tahapan ldeate

Umur: 29 tahun
Pendidikan: $1
Status: Single
Pekerjaan: Pegawal
Swasta

Lokasi: Karawang
Tech Literacy: Tinggl

TUJUAN

Amandn Ingin mencari rekomendas! produk skincoare yang sesusl dengan jenis Xulitnys serts meenantau

perRemDangan kondisl vultrys secara berkals

TANTANGAN

« Amanda sering mengalamy kesulitan dalam meoemukon faur fitu yang diingsian karona navigas

aplikasi yang membngungkan

dan cara pengeunaAN

personal

KEBUTUHAN

informas tentang produs sering kall kurang lengkap dan mendetall, terutama mengenal bahan-ahan

Tickak adonya fitur konsultas langeung dengan abd kecantican untuk mendapatkan saran yang lebib

* Membutunkan solus yang memungkinkan navigas! aplikosi yang ebih intuitd dan wser-friendly
* Membutuhiban informasi produk yang seain lenghap dan mendetall untuk membanu datam peniliban

produk skincare

dengan kondsi kulitnya

Gambar 2. User Persona Amanda

Membutuhikan fitur konsultas! fangsung cengan ahi kecantikan untuk mendapatkan saran yang sesual

Dalam tahap ideate, ide-ide dikembangkan dari pemahaman dan definisi sebelumnya. Pemetaan kerangka aplikasi
dilakukan berdasarkan langkah-langkah sebelumnya, dalam serangkaian proses yang disusun secara sistematis.

1. Site Map

Tahapan Site Map menjelaskan tentang kerangka aplikasi. Berikut adalah arsitektur informasi dari aplikasi
DRW Skincare:

Halarnan Login
| | | | | | |
Porands Produk den Ferrbelon dan Nonsukasi Artiked dany Notfhas! dan Bantuan dan Frofil dws
L A - K Tips Pangingat Dubungan Forgaturme
Rokomendast Kecantitan | Pangguna
. 1 Pesarn Terbind FAQ
s — Artibel Pogules |
Pangwarwn |
Kruwas Metede I Pegrgst Fancin
Porrbayatwn — Kategok AN | Rntas Penggunasn
Herta chan ‘] s
Noofemast | L i Fontih
| Pesbeten Arche Teenan Doneen
1 —— —
Kerangar Prtnd
Proda Belarje gkl | el
| | Fecarthas | Pergaraan
Froguk delam ! Cataton Hanan Ak P |
fiter Pancarer Ker. Nk
| | Konguitas | W
\ Finghman | Anains peios | I
Hosl Pengarien Pesaran Vormadtan Live Farkaertuangsn
| Chat L
! | Wahdst —
Ovaal Procsk Rorsutne Cealh dan
Video Cab Stataria
Fravay ol
Korsudles

Gambar 3. Sitemap Aplikasi DRW Skincare
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2. User Flow

User flow adalah urutan langkah yang diikuti pengguna untuk menyelesaikan suatu tugas dalam sistem atau

aplikasi. Ini mengidentifikasi langkah-langkah yang diperlukan agar pengguna dapat mencapai tujuan mereka.

Berikut adalah user flow untuk setiap tugas pengguna.

a. User Flow Login
Dengan user flow ini, pengguna dapat dengan mudah menyelesaikan proses login pada aplikasi DRW
Skincare, serta mendapatkan pengalaman yang intuitif dan efisien. Sistem akan memverifikasi kredensial
yang dimasukkan oleh pengguna dan menampilkan pesan kesalahan jika login gagal, atau mengarahkan
pengguna ke halaman beranda jika login berhasil.

Pesan B
Kesalahon

Memasukan
Halsman Logh =,/ {iermame s s/ Verifikesl Kradensis
Password

Beranda

Gambar 4. User Flow Login

b. User Flow Beranda
Dengan sitemap ini, halaman Beranda (Home) aplikasi DRW Skincare akan memberikan navigasi yang

mudah dan intuitif, serta menampilkan konten yang relevan dan menarik bagi pengguna.

Bt . Dotel Artiel

Artbel
Halamon Login l
Mermntiacs
Nergay he 9 e
/" Mesulom Boranda « l
Berbagl Artikel
Rekomandas J
Produk
l v
Penawaran Detad
Detal Produk st —t Neraaren. .\

Gambar 5. User Flow Beranda
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3.4 Tahapan Prototype

Prototype dikenal sebagairancangan awal darisuatu produk yang akan dibuat, bertujuan untuk mendeteksikesalahan
sejak dini dan mengeksplorasi berbagai kemungkinan baru. Dengan mengembangkan prototype, tim dapat
mengidentifikasi masalah potensial dan memperbaikinya sebelummelangkah ke tahap produksi yang lebih lanjut. Hal ini

tidak hanya menghemat waktu dan biaya, tetapi juga meningkatkan kualitas produk akhir.
1. Halaman Login

Login
Bt ar maa b
nnnnnn 427 prrsesart arats

Gambar 6. Halaman Login

Halaman login mencerminkan prinsip Ul (User Interface) dengan desain yang minimalis dan bersih,

menggunakan input teks yang jelas dan terstruktur serta tombol login yang mencolok secara visual. Berfungsi
untuk login ke aplikasi DRW Skincare.
2. Halaman Beranda

= Beranda g

Pemawaran Khusus

"

#hpo po0e
SKINCARE

. =

L S————— N
Borita dan Artkal

WiVA] ORI BINT

Redonmendus Froduk
.

L B

=

L 3
| M
!\V

-

Gambar 7. Halaman Beranda

Dari segi Ul (User Interface), halaman beranda menampilkan berbagai informasi penting seperti rekomendasi
produk, penawaran khusus, dan berita serta artikel kecantikan. Dari perspektif UX (User Experience), navigasi
yang jelas dan label yang mudah dipahami dapat mengurangi kebingungan pengguna.
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3. Halaman Pencarian

™~

[ \
= Pencarian '.b

.

,
-

Gambar 8. Halaman Pencarian

Halaman pencarian produk memungkinkan pengguna untuk mencari produk yang diinginkan dengan
menggunakan filter pencarian untuk hasil yang lebih spesifik. Pengguna dapat melihat hasil pencarian dan
memilih produk untuk melihat detail lebih lanjut.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil yang telah diuraikan, dapat disimpulkan bahwa aplikasi DRW Skincare memiliki berbagai fitur
penting yang mendukung pengguna dalam perawatan kulit dan kecantikan. Fitur-fitur sepertipencarian produk, konsultasi
kecantikan, catatan harian kulit, serta artikel dan tips kecantikan memudahkan pengguna dalam mendapatkan informasi
dan layanan yang dibutuhkan. Desain antarmuka pengguna (Ul) yang terstruktur dan intuitif memainkan peran penting
dalam memastikan pengguna dapat dengan mudah mengakses dan memanfaatkan berbagai fitur yang tersedia dalam
aplikasi DRW Skincare. Untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas, perlu adanya evaluasi berkala terhadap kebutu han
pengguna serta penyesuaian desain Ul dan fitur-fitur sistem sesuai dengan perkembangan teknologi dan preferensi
pengguna.
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