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DAFTAR ISTILAH

Ul (User Interface)

UX (User Experience)

Design Thinking

Prototype

High-Fidelity Mockup

Wireframe

System Usability Scale (SUS)

Affinity Map

User Flow

Bagian dari sistem atau aplikasi yang dapat
dilihat, didengar, atau digunakan oleh
pengguna untuk berinteraksi dengan produk
atau layanan.

Semua aspek pengalaman pengguna saat
berinteraksi dengan sistem, produk, atau
layanan, termasuk kemudahan penggunaan
dan kepuasan pengguna.

Metode berpikir kreatif yang berfokus pada
manusia untuk menghasilkan solusi inovatif,
terdiri dari lima tahap: Empathize, Define,
Ideate, Prototype, Testing.

Versi awal atau model awal suatu produk
untuk pengujian dan evaluasi sebelum
pengembangan lebih lanjut.

Representasi visual dari desain produk yang
mendekati hasil akhir dengan detail warna,
bentuk, dan elemen grafis lainnya.
Kerangka dasar desain yang menunjukkan
struktur dan tata letak elemen antarmuka
tanpa detail visual.

Alat untuk mengukur kegunaan suatu sistem
atau produk melalui serangkaian pertanyaan
survei kepada pengguna.

Teknik visualisasi untuk mengelompokkan
ide atau data berdasarkan kesamaan tema
atau kategori.

Diagram atau representasi langkah-langkah

yang harus diikuti oleh pengguna untuk
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Iteration

Figma

SEO (Search Engine

Optimization)

Usability Testing

Empathy Map

How Might We (HMW)

User Persona

Mid-Fidelity Wireframe

Design System

Mockup

Testing

menyelesaikan tugas tertentu dalam suatu
aplikasi atau sistem.

Proses pengulangan dalam desain atau
pengembangan untuk memperbaiki hasil
berdasarkan umpan balik.

Aplikasi berbasis web untuk merancang
antarmuka pengguna (Ul) dan membuat
prototipe interaktif.

Strategi dan teknik untuk meningkatkan
visibilitas website di hasil pencarian mesin
pencari, seperti Google.

Proses evaluasi produk dengan melibatkan
pengguna untuk mengukur seberapa mudah
dan efektif mereka dapat menggunakan
produk tersebut.

Representasi visual untuk memahami apa
yang dirasakan, dipikirkan, dikatakan, dan
dilakukan oleh pengguna dalam konteks
tertentu.

Teknik brainstorming untuk merumuskan
masalah menjadi pertanyaan yang memicu
ide solusi kreatif.

Representasi semi-fiksi dari pengguna akhir
yang didasarkan pada data nyata, digunakan
untuk membantu memahami kebutuhan
pengguna.

Versi wireframe dengan detail lebih tinggi,
tetapi tanpa elemen visual penuh seperti
warna dan tipografi.

Panduan visual yang mencakup warna,
tipografi, ikon, dan elemen desain lain untuk
memastikan konsistensi dalam desain.
Representasi statis dari desain produk yang
menunjukkan tampilan akhir tetapi tidak
interaktif.

Proses pengujian desain atau produk untuk
mengidentifikasi kekurangan dan
mendapatkan umpan balik pengguna.
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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 Kkini 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 Ul/UX yang berfungsi sebagai dokumentasi
dari perancangan layanan MUA Hawa Mustika Makeup.

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

Keyword: user interface , user experience , design thinking , make-up artist
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