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ABSTRAK

PUTU SANISA PASCALINE. Perancangan UI/UX pada Website
Penjualan Produk Bodycare Dermanifest Menggunakan Metode Design Thinking.
Skripsi. Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas Negeri
Jakarta. 2023. Di bawah bimbingan Ir. Fariani Hermin, M.T. dan Ari Hendarno,
S.Pd., M. Kom.

Tren digitalisasi mendorong banyak perusahaan beralih ke website, salah
satu contohnya adalah perusahaan pada industri bodycare akibat tantangan
inventarisasi produk, proses pemesanan yang manual, dan kompetisi ketat di e-
commerce. Salah satu pihak yang terpengaruh akan tren peralihan ini adalah
Dermanifest. Dermanifest adalah perusahaan penjualan produk bodycare yang
berkomitmen meningkatkan layanan kepada pelanggan melalui inovasi. Dalam
perjalan bisnisnya, Dermanifest menghadapi kendala dalam akses informasi produk
dan interaksi dengan penjual. Untuk merespon permasalahan ini, dirancanglah
UI/UX dengan menggunakan metode Design Thinking dalam rangka mampu
memenuhi kebutuhan pengguna. Prosesnya melibatkan lima tahapan, mulai dari
Empathize dengan wawancara ke Pelanggan dan Admin, Define untuk menetapkan
masalah utama, /deate dalam pencarian solusi, hingga tahap Prototype dan Test.
Perancangan UI/UX yang baik perlu dilakukan agar dapat menghasilkan website
yang baik untuk bisa memenuhi kebutuhan internal bisnis serta pelanggan.
Penelitian ini berhasil menghasilkan dua prototype UI/UX, yaitu low-fidelity dan
high-fidelity, dengan 25 halaman khusus untuk Admin Dermanifest dan 15 halaman
untuk Pelanggan. Desain tersebut mendapatkan penilaian Excellent atau sangat
bagus untuk semua aspek dalam pengukuran pencapaian tujuan pengguna
Dermanifest melalui pengujian User Experience Questionnaire (UEQ). Kemudian
dilanjutkan dengan melakukan Usability Testing dengan platform Maze. Dihasilkan
skor 87,2 dari 100 pada sisi Admin. Dapat disimpulkan dengan pendekatan yang
berpusat pada pengguna, desain UI/UX yang telah dilakukan menunjukkan
keberhasilan dalam menanggapi tantangan yang dihadapi Dermanifest dan siap
untuk implementasi lebih lanjut.

Kata Kunci: Design Thinking, Ul/UX, Dermanifest, UEQ, Usability Testing, E-
commerce, Prototype.
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ABSTRACT

PUTU SANISA PASCALINE. Designing UI/UX for the Dermanifest
Bodycare Product Sales Website Using the Design Thinking Method. Thesis.
Faculty of Mathematics and Natural Sciences, Jakarta State University. 2023.
Under the guidance of Ir. Fariani Hermin, M.T. and Ari Hendarno, S.Pd., M. Kom.

The digitalization trend is prompting many companies to transition to
websites, a shift evident in the bodycare industry due to challenges such as product
inventory, manual ordering processes, and stiff competition on e-commerce
platforms. One company influenced by this trend is Dermanifest. Dermanifest is a
bodycare product sales company committed to enhancing customer service through
innovation. In its business journey, Dermanifest encountered obstacles related to
product information access and interaction with sellers. To address these issues, a
UI/UX design was developed using the Design Thinking method, aiming to meet
user needs. The process encompassed five stages, starting from "Empathize" with
interviews directed at Customers and Admins, "Define" to determine primary
problems, "Ideate" in search of solutions, and concluding with the "Prototype" and
"Test" phases. Proper UI/UX design is crucial to produce an effective website that
fulfills both internal business and customer needs. This study successfully crafted
two UI/UX prototypes, namely low-fidelity and high-fidelity, encompassing 25
dedicated pages for Dermanifest Admin and 15 for Customers. This design received
an "Excellent" rating across all aspects in achieving Dermanifest's user objectives
through User Experience Questionnaire (UEQ) testing. This was followed by
Usability Testing using the Maze platform, achieving a score of 87.2 out of 100 on
the Admin side. In conclusion, by adopting a user-centric approach, the U/UX
design showcases its success in addressing the challenges faced by Dermanifest and
is primed for further implementation.

Keywords: Design Thinking, UI/UX, Dermanifest, UEQ, Usability Testing, E-
commerce, Prototype.
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