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INTISARI 

 

 Perkembangan teknologi dan internet telah membawa dampak yang besar pada industri 

e-commerce. Pada e-commerce kategori barang salah satu  yang paling banyak dibeli adalah 

kategori kecantikan dan ini menjadikan industri ini cepat perkembangannya terutama produk 

skincare dari lokal brand Indonesia. Industri kecantikan merupakan salah satu pendorong 

ekonomi kreatif di Indonesia, melihat peluang yang sangat bagus ini maka dibuatlah aplikasi 

evskin Produk yang dijual  tidak hanya untuk kaum wanita saja tetapi pria juga ada. Salah satu 

tujuan platform ini diciptakan untuk mendukung ekonomi kreatif di Indonesia khususnya 

dalam bidang kecantikan.         

 Metode design thinking adalah metode perancangan ui/ux yang berfokus pada calon 

pengguna dan juga dirancang dapat memberikan kepuasan yang diharapkan pengguna saat 

menggunakan aplikasi. Metode design thinking juga memberikan kepuasan yang diharapkan 

pengguna saat menggunakan aplikasi perancangan ui/ux dengan metode design thinking pada 

aplikasi evskin.          

 Dengan ini menghasilkan rancangan user interface dan user experience yang mudah 

digunakan dan memberi pengalaman baru kepada pengguna dengan metode design thinking. 

Serta dapat direalisasikan oleh pengembang aplikasi evskin sesuai dengan apa yang dibutuhkan 

oleh user. 

 

Kata kunci: ui/ux, metode design thinking, evskin 
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ABSTRACT 

 

 The development of technology and the internet has had a huge impact on the e-

commerce industry. In e-commerce, one of the most purchased product categories is the beauty 

category and this has made this industry develop fast, especially skincare products from local 

Indonesian brands. The beauty industry is one of the drivers of the creative economy in 

Indonesia, seeing this very good opportunity, the evskin application was created. Products are 

sold not only to women but also to men. One of the goals of this platform was created to support 

the creative economy in Indonesia, especially in the beauty sector.     

 The design thinking method is a ui/ux design method that focuses on potential users and 

is also designed to provide the satisfaction that users expect when using an application. The 

design thinking method also provides the satisfaction that users expect when using a ui/ux 

design application using the design thinking method in the evskin application.   

 With this, it produces user interface and user experience designs that are easy to use 

and provide new experiences to users with the design thinking method. And can be realized by 

the evskin application developer according to what is needed by the user. 
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