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INTISARI

Teknologi tidak bisa dihindari di dunia online. E-commerce menjadi sebuah
layanan yang berperan sebagai proses jual beli produk. Perkembangan e-commerce
merupakan peluang sekaligus tantangan bagi industri kecantikan. Banyak produk
kecantikan ilegal yang dipasarkan di e-commerce dengan harga lebih murah dari
produk aslinya. Berdasarkan hal tersebut, pada saat membeli produk kecantikan,
pengguna aplikasi e-commerce merasakan efek adanya keraguan terhadap suatu
produk kecantikan yang dijual dengan harga lebih murah tanpa informasi produk
yang jelas, dan toko online palsu semakin marak dalam e-commerce sehingga
mempersulit pengguna untuk membedakan antara penawaran asli dan palsu. Karena
permasalahan tersebut, diperlukan aplikasi e-commerce khusus yang menjual
produk kecantikan original untuk mengatasi permasalahan originalitas produk
kecantikan. User interface dan user experience sangat penting karena dapat
meningkatkan pengalaman dan kepuasan pengguna aplikasi. Metode yang
digunakan dalam merancang user interface dan user experience adalah Design
Thinking yang terdiri dari 5 langkah. Fase ini meliputi empathize, define, ideate,
prototype, dan test. Desain user interface dan user experience berlanjut dengan
pengkodean tingkat front-end menggunakan framework Flutter. Hasil dari
penelitian ini adalah user interface dan user experience aplikasi mobile beauty e-
commerce pada level front-end dan dilengkapi dengan beberapa fungsi yang
membantu pengguna mengoptimalkan penggunaan produk kecantikan.

Kata kunci: User interface, user experience, e-commerce, originalitas, kecantikan.
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ABSTRACT

In the online world, technology is inescapable. E-commerce is evolving into
a service that facilitates the purchasing and selling of goods. The growth of e-
commerce presents the beauty sector with both opportunities and challenges. Many
illegal beauty products are sold on e-commerce at lower prices than the official
ones. For this reason, when users of e-commerce apps purchase beauty products,
they have a suspicious impression of beauty products that are sold at low prices
without clear product information. Online stores are on the rise. This makes it
difficult for users to distinguish between genuine and fake offers. With such
problems, solving the originality problem of beauty products requires a special e-
commerce application that sells original beauty products. User interface and user
experience are very important as they can improve the experience and satisfaction
of application users. The methodology used in designing user interfaces and user
experiences is Design Thinking, which consists of five steps. This phase includes
empathy, definition, ideation, prototyping, and testing. Ul and user experience
design continues front-end level coding using the Flutter framework. The result of
this research is a beauty e-commerce mobile application user interface and user
experience at the front-end level with multiple features that help users optimize
their use of beauty products.

Keyword: User interface, user experience, e-commerce, originality, beuaty.
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