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MOTTO 

 

 

 

 

"Sepiro gedhening sengsoro yen tinompo 

amung dadi cobo” 

 

Artinya : 

Sebesar apapun masalah yang dialami seseorang jika 

dilalui dengan iklhas, maka akan menjadi cobaan yang 

ringan dan mudah dilalui. 
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ABSTRAK 

 

 

Rino Adi Kurniawan : Desain UI/UX Aplikasi Penjualan Kosmetik 

Menggunakan Design Thinking, Skripsi, Sistem Informasi, Fakultas Teknik dan 

Ilmu Komputer, Universitas Nusantara PGRI Kediri.  

 

Perkembangan teknologi di era globalisasi saat ini yang sangat pesat membawa 

banyak manfaat dalam berbagai bidang, salah satunya dalam bidang penjualan 

produk kosmetik. MsGlow Skincare Yuka Beauty memiliki potensi mengikuti 

perbisnisan secara online dengan memiliki produk kecantikan original. Untuk 

mendukung potensi tersebut maka dibutuhkan sebuah aplikasi, namun sebelum 

membuat sebuah aplikasi dibutuhkan perancangan user interface dari aplikasi 

penjualan kosmetik. Dalam merancang user interface dari aplikasi penjualan 

kosmetik ini menggunkan metode design thinking. Setelah melakukan 

perancangan ini hasil protottype akan diuji menggunakan pengujian usability 

dengan metode use questionnaire. Dalam metode use questionnaire memiliki 

aspek-aspek seperti Usefulness, Ease Of Learning, Ease Of Use dan Satisfaction. 

Dalam pengujian usability ini melakukan dengan penyebaran kuesioner sebanyak 

30 butir pernyataan kepada 20 orang evaluator dan menggunakan 5 point skala 

penilaian untuk mendapatkan data. Dari pengujian usability ini mendapatkan nilai 

87% dari aspek Usefulness, 84% dari aspek Ease Of Use, 89% Ease Of Learning, 

dan 85 % dari aspek satisfaction. 

Kata Kunci : Design thinking, Use Questionnaire, Kosmetik, Usability, Prototype 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi di era globalisasi saat ini yang sangat pesat 

membawa banyak manfaat dalam berbagai aspek. Manusia memanfaatkan 

teknologi untuk menyelesaikan permasalahan pekerjaan merupakan suatu 

kebutuhan yang tidak dapat dihindari. Perkembangan teknologi ini harus 

diimbangi dengan perkembangan di bidang sumber daya manusia. 

Menurut Pressman dan Bruce (Lukman & Aryanto, 2019) dalam 

perkembangan teknologi sekarang aplikasi mobile memiliki mekanisme interaksi 

yang unik pada tampilan antarmuka yang telah disediakan oleh platform mobile. 

Aplikasi mobile khusus dirancang untuk platform mobile seperti IOS, android, 

atau windows mobile. Dalam merancang sebuah aplikasi mobile harus 

memperhatikan aspek tertentu. Salah satunya adalah aspek User Experience (UX) 

ketika menggunakan aplikasi tersebut. Keberhasilan sebuah aplikasi dapat dilihat 

dari analisa bagaimana pengguna dapat menggunakan aplikasi tersebut, 

sedangkan User Interface (UI) adalah representasi  visual  yang berada diantara 

pengguna (user) dengan piranti tersebut (Karaman dkk., 2024). 

Berdasarkan analisa peneliti toko kosmetik Msglowskincare Yuka Beauty 

memiliki potensi mengikuti perbisnisan secara online dengan memiliki produk 
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kecantikan original. Pemasaran digital memberikan persaingan yang sehat 

sehingga menghasilkan kualitas produk yang terus ditingkatkan (Santoso dkk., 

2022). Namun dalam toko ini memiliki sebuah masalah untuk menjual produknya 

secara online. Media online adalah sebuah saluran komunikasi yang terjadi secara 

online melalui situs web di internet. Di era perkembangan teknologi menuntut 

sebuah penyajian sebuah sistem informasi yang lengkap, salah satunya dengan 

menginplementasikan aplikasi pada sebuah instansi merupakan hal yang penting 

karena dapat menyajikan dan mengolah data secara cepat untuk menghasilkan 

informasi yang tepat. 

Proses bisnis Toko Kosmetik Msglowskincare Yuka Beauty saat ini terdiri 

masih dilakukan dengan manual menggunakan media kertas yang dirasa kurang 

efektif. Akibatnya sistem tersebut rentan terjadi kecurangan yang dilakukan oleh 

karyawan toko sehingga dapat mengakibatkan kerugian yang harus ditanggung 

oleh pemilik toko tersebut. Permasalahan saat ini penjualan toko masih dilakukan 

secara offline, proses bisnis seperti  pencatatan stok, pelaporan keluar masuk 

barang masih manual dan proses pembelian harus datang ke lokasi langsung. Pada 

usaha ini ingin mempunyai aplikasi mobile untuk mempermudah dan memperluas 

proses penjualannya. Salah satu tahap pembuatan aplikasi mobile adalah desain 

UI/UX. 

Pada penelitian ini desain UI/UX menggunakan metode design thinking. 

Menurut Kelley and Brown (Lazuardi & Sukoco, 2019) pendekatan design 

thinking adalah pendekatan untuk mengintegrasikan kebutuhan orang – orang 

sebagai pengguna yang berpusat terhadap inovasi yang diambil. Metode tersebut 
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tidak hanya memecahkan masalah yang kompleks namun juga mampu melahirkan 

ide yang cemerlang dan inovatif. Disamping itu proses pembuatan konsep yang 

ringan sesuai dengan permasalahan yang dialami toko kosmetik Msglowskincare 

Yuka Beauty. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan dapat disimpulkan 

identifikasi masalah adalah : 

1. Toko Kosmetik Msglowskincare Yuka Beauty membutuhkan aplikasi untuk 

mempermudah proses penjualan, proses pencatatan stok dan transaksi. 

2. Toko Kosmetik Msglowskincare Yuka Beauty membutuhkan sebuah 

rancangan awal karena dalam pembuatan aplikasi jadi membutuhkan biaya 

yang sangat besar. 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut : 

1. Pembuatan desain UI/UX sistem informasi pada toko kosmetik. 

2. Software yang digunakan dalam mendesain UI/UX sistem informasi 

penjualan toko kosmetik ini menggunakan Figma. 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang telah diuraikan diatas, maka rumusan 

masalah yang didapat yaitu : 

1. Bagaimana membuat desain UI sistem informasi yang baik menggunakan 

design thinking ? 
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2. Bagaimana membuat desain UX sistem informasi yang baik menggunakan 

design thinking ? 

1.5 Tujuan 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah maka penelitian ini 

memiliki tujuan yaitu:  

1. Mempermudah proses penjualan produk kosmetik. 

2. Mempermudah proses pencatatan dan transaksi produk kosmetik 

3. Memberikan gambaran awal sebuah aplikasi penjualan kosmetik. 

1.6 Manfaat 

Manfaat dari implementasi UI/UX aplikasi toko kosmetik ini adalah sebagai 

acuan : 

1. Memperluas jangkauan penjualan produk kosmetik Msglowskincare Yuka 

Beauty. 

2. Mengatasi kecurangan karyawan dimana pencatatan stok dan transaksi dapat 

dimanipulasi karena proses masih menggunakan media kertas. 

3. Dengan gambaran awal aplikasi, memudahkan dalam memahami kebutuhan 

user dan merancang user experience yang mudah dimengerti. 

1.7 Sistematika Penulisan 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini membahas mengenai latar belakang, identifikasi masalahan, batasan 

masalah, rumusan masalah, tujuan, manfaat, dan sistematika penulisan. 
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BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini berisi tentang landasan teori-teori yang membantu dalam proses 

perancangan dan kajian teori penelitian terdahulu yang digunakan untuk referensi 

dalam penelitian ini 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini berisi cara ilmiah untuk memperoleh data dengan tujuan dan 

kegunaan tertentu. Pada metodologi penelitian memuat sebuah peraturan, 

kegiatan, dan juga prosedur yang digunakan. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

       Bab ini berisi pembahasan penelitian yang telah dilakukan. Tahapan dari 

penelitian yang dilakukan untuk mencapai tujuan pembuatan prototype aplikasi 

penjualan kosmetik beserta pengujian usability serta hasil dari usability testing. 

BAB V PENUTUP  

       Pada bab ini berisi tentang kesimpulan dari penelitian dan saran yang bisa 

untuk mengembangkan desain yang telah dibuat. 
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