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INTISARI 

 

Hawa Mustika Makeup merupakan sebuah jasa yang berfungsi membantu dalam 

mengaplikasikan riasan atau sering dikenal dengan layanan make-up artist (MUA). 

Layanan MUA kini tidak hanya tersedia secara konvensional namun juga melalui 

platform digital yang memudahkan akses bagi konsumen. Berakar dari pernyataan 

tersebut, penulis mengembangkan platform yang di desain agar menyelesaikan 

masalah yang ada.Pada penelitian kali ini penulis menggunakan sebuah metode 

yaitu Design Thinking. Metode yang mengutamakan kreatifitas untuk menyelsaikan 

masalah dan merancang solusi yang inovatif, Selain itu metode ini melibatkan 

pengguna untuk menghadirkan sebuah perspektif dari sisi pengguna. Metode design 

thinking melibatkan Langkah – Langkah seperti berikut,  Emphatisme,  untuk 

mendapatkan pamahaman empatik dari sebuah masalah yang dialami oleh 

pengguna, Define menguraikan dan menganalisa agar mendapatkan inti masalah, 

Ideate memberikan solusi atas masalah pengguna, Prototype versi produk berupa 

design mockup, Test pengujian design agar mendapatkan hasil maksimal, iteration 

berdasarkan umpan balik yang didapatkan dari tahap pengujian, tim melakukan 

iterasi atau perbaikan terhadap solusi yang diusulka. Hasil dari penelitian ini akan 

berupa  Prototype Website dan desain UI/UX yang berfungsi sebagai dokumentasi 

dari perancangan layanan MUA Hawa Mustika Makeup. 

 

Kata kunci: user interface , user experience , design thinking , make-up artist 

 

  



 

 

xvii 

 

Abstract 

 

Hawa Mustika Makeup is a service that functions to assist in applying makeup or 

often known as a make-up artist (MUA). MUA services are now not only available 

conventionally but also through digital platforms that facilitate access for 

consumers. Stemming from this statement, the author develops a platform that is 

designed to solve existing problems. In this research, the author uses a method, 

namely Design Thinking. This method prioritizes creativity to solve problems and 

design innovative solutions, besides this method involves users to present a 

perspective from the user's side. The design thinking method involves steps such as 

the following, Emphatise to gain an empathic understanding of a problem 

experienced by users, Define describe and analyze in order to get to the core of the 

problem, Ideate provide solutions to user problems, Prototype a version of the 

product in the form of a design mockup, Test testing the design in order to get 

maximum results, iteration based on feedback obtained from the testing stage, the 

team makes iterations or improvements to the proposed solution. The results of this 

research will be a Prototype Website and UI/UX design that serves as 

documentation of the MUA Hawa Mustika Makeup service design. 
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