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INTISARI 

 

Kesadaran masyarakat terhadap pentingnya perawatan kulit semakin 

meningkat seiring dengan kemajuan teknologi. Fenomena ini turut mendorong 

pertumbuhan pesat dalam industri kecantikan lokal dan mendukung peningkatan 

ekspor. Produk-produk dari brand lokal mampu menunjukkan perkembangan 

positif melalui kualitas yang unggul, harga yang bersaing, strategi pemasaran yang 

efektif, dan branding yang kuat. Contoh dari brand kecantikan lokal yang sukses 

adalah Avoskin. Berdasarkan riset Avoskin berhasil meraih peringkat ke-4 dengan 

total penjualan mencapai Rp 28 Miliar dalam 10 local brand terlaris sepanjang 

kuartal II di marketplace (Kompas, 2022). Selain menghadirkan produk berkualitas 

dengan konsep Green Beauty, Avoskin juga meluncurkan program Avo Store 

sebagai reseller resmi. Melalui Avo Store, reseller dapat mengelola bisnis dengan 

pengalaman yang menarik, memiliki fleksibilitas dalam jam kerja, dan membangun 

relasi dengan sesama entrepreneur. Saat ini, Avo Store telah meluncurkan 

aplikasinya untuk memudahkan proses pendaftaran dan transaksi bagi para reseller. 

Dengan upaya meningkatkan kualitas User Interface Avo Store App, menggunakan 

pendekatan metode Lean UX sebagai perancangan ulang User Interface Avo Store 

App berfokus pada pembuatan konsep yang ringan atau sederhana. Dengan metode 

ini dapat memperoleh inti dari ide dan alur kerja yang bisa divisualisasikan dengan 

cepat. Adapun 4 tahapan dari Metode Lean UX : Declare Assumptions, Create an 

MVP, Run as Experiment, dan Feedback and Research. Selanjutnya akan dilakukan 

testing usability menggunakan perhitungan System Usability Scale (SUS) untuk 

menentukan success rate pada tahap feedback and research 

 

Kata kunci: User Interface, Lean UX, System Usability Scale 
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ABSTRACT 

 

Public awareness of the importance of skin care is increasing along with 

advances in technology. This phenomenon has contributed to the rapid growth of 

the local beauty industry and supported increased exports. Products from local 

brands are able to show positive developments through superior quality, 

competitive prices, effective marketing strategies and strong branding. An example 

of a successful local beauty brand is Avoskin. Based on research, Avoskin managed 

to reach 4th place with total sales reaching IDR 28 billion in the 10 best-selling 

local brands throughout the second quarter in the marketplace (Kompas, 2022). 

Apart from presenting quality products with the Green Beauty concept, Avoskin 

also launched the Avo Store program as an official reseller. Through Avo Store, 

resellers can manage their business with interesting experiences, have flexible 

working hours, and build relationships with fellow entrepreneurs. Currently Avo 

Store has launched its application to make the registration and transaction process 

easier for resellers. As an effort to improve the quality of the Avo Store Application 

User Interface, using the Lean UX method approach as a redesign of the Avo Store 

Application User Interface focuses on creating a light or simple concept. With this 

method, you can get the essence of ideas and workflows that can be visualized 

quickly. There are 4 stages of the Lean UX Method: Declare Assumptions, Create 

a MVP, Run as an Experiment, and Feedback and Research. Next, usability testing 

will be carried out using the System Usability Scale (SUS) calculation to determine 

the level of success at the feedback and research stages. 

. 

 

Keyword: User Interface, Lean UX, System Usability Scale


