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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka pengguna (Ul)
aplikasi VitaGlow menggunakan metode Design Thinking. Aplikasi ini
dirancang untuk memberikan solusi dalam perawatan kulit dengan
mengintegrasikan teknologi Al untuk analisis kondisi kulit dan fitur e-
commerce untuk pembelian produk. Metode Design Thinking yang terdiri dari
lima tahap empathize, define, ideate, prototype, dan test digunakan untuk
memastikan desain aplikasi dapat memenuhi kebutuhan dan preferensi
pengguna. Pada tahap empathize, dilakukan riset untuk memahami masalah
yang dihadapi pengguna dalam memilih produk perawatan kulit. Tahap define
berfokus pada pemahaman mendalam tentang masalah pengguna, sementara
ideate menghasilkan berbagai solusi kreatif. Hasil dari tahap prototyping
adalah desain Ul aplikasi VitaGlow yang intuitif dan mudah digunakan.
Pengujian dilakukan menggunakan metode System Usability Scale (SUS),
yang menunjukkan skor rata-rata 83,083, mengindikasikan penerimaan yang
sangat baik dan pengalaman pengguna yang memuaskan. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa aplikasi VitaGlow berhasil merancang Ul yang dapat
meningkatkan kenyamanan dan kepuasan pengguna dalam memilih dan
membeli produk perawatan kulit.

Abstract. This research aims to design the user interface (Ul) of the VitaGlow
application using the Design Thinking method. This application is designed to
provide a solution in skin care by integrating Al technology for skin condition
analysis and e-commerce features for product purchases. The Design
Thinking method, which consists of five stages: empathize, define, ideate,
prototype, and test, is used to ensure that the application design can meet the
needs and preferences of users. In the empathize stage, research was
conducted to understand the problems faced by users in choosing skin care
products. The define stage focuses on an in-depth understanding of user
problems, while ideate generates various creative solutions. The result of the
prototyping stage is an intuitive and easy-to-use Ul design for the VitaGlow
application. Testing was conducted using the System Usability Scale (SUS)
method, which showed an average score of 83.083, indicating excellent
acceptance and a satisfying user experience. The results of this study show
that the VitaGlow application successfully designs a Ul that can increase user
comfort and satisfaction in choosing and buying skin care products.
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1. PENDAHULUAN

Perawatan kulit atau skincare telah menjadi
bagian penting dalam kehidupan sehari-hari,
terutama di era digital saat ini. Kebutuhan akan
produk skincare yang tepat semakin meningkat,
seiring dengan kesadaran masyarakat tentang
pentingnya merawat kulit. Masyarakat Kini
semakin sadar akan pentingnya perawatan kulit
dan cenderung mencari solusi yang tepat untuk
kondisi kulit mereka. Proses ini didorong oleh
kampanye pemasaran yang masif, terutama
melalui media sosial, yang telah mempengaruhi
cara konsumen memilih produk dan perawatan
kulit mereka [1]. Banyaknya produk skincare
yang tersedia di pasaran membuat banyak orang
merasa bingung dalam memilih produk yang
sesuai dengan kondisi kulit mereka. Meskipun
beberapa pelanggan mungkin ingin
mendapatkan saran atau rekomendasi dari ahli
kecantikan, tidak semua orang memiliki
kesempatan atau anggaran untuk berkonsultasi
langsung dengan profesional di bidang tersebut
[2]. Aplikasi VitaGlow hadir  untuk
memberikan solusi melalui fitur analisis kondisi
kulit yang menggunakan teknologi Al untuk
mendeteksi permasalahan kulit seperti jerawat,
bintik hitam, dan keriput. Metode pendeteksi
wajah yang memiliki akurasi tinggi saat ini
sudah banyak digunakan [3]. Selain itu, aplikasi
ini juga menyediakan fitur pengingat
penggunaan skincare dan memungkinkan
pengguna untuk membeli produk langsung
melalui aplikasi. Penelitian ini bertujuan untuk
merancang user interface aplikasi VitaGlow
menggunakan metode Design Thinking. Design
Thinking memiliki 5 tahapan yaitu empathize,
define, ideate, prototype, serta test [4],
sehingga aplikasi ini dapat memberikan
pengalaman yang optimal bagi penggunanya.
Melalui adanya aplikasi ini, diharapkan
mempermudah penggunanya [5]. Setelah
desain UI/UX selesai, aplikasi ini akan diuji
menggunakan metode SUS (System Usability
Scale) yang digunakan mengukur usability
sebuah aplikasi [6] untuk mengevaluasi tingkat
kegunaan dan kenyamanan aplikasi bagi
penggunanya.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1  User Interface (Ul)

Desain antarmuka pengguna (Ul) dan
pengalaman pengguna (UX) adalah aspek
penting dalam pengembangan aplikasi untuk
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memastikan bahwa pengguna dapat berinteraksi
dengan aplikasi dengan cara yang efisien,
menyenangkan, dan intuitif [7]. Ul mencakup
seluruh elemen visual yang dilihat dan
digunakan oleh pengguna saat berinteraksi
dengan aplikasi, termasuk tombol, ikon,
gambar, teks, dan desain tata letaknya, baik
pada aplikasi mobile maupun desktop [8].

2.2 User Experience (UX)

User Experience merupakan pengalaman
yang dialami user dalam menggunakan suatu
produk atau layanan [9]. UX mencakup seluruh
perjalanan pengguna, mulai dari pertama kali
berinteraksi dengan aplikasi hingga
penggunaan  berkelanjutan  [10].  User
Experience (UX) merujuk pada keseluruhan
pengalaman yang dirasakan oleh pengguna saat
berinteraksi dengan suatu produk atau layanan
[11]. Ini mencakup segala hal mulai dari
kemudahan penggunaan, kepuasan, hingga
seberapa baik produk memenuhi kebutuhan dan
harapan pengguna. UX juga melibatkan faktor-
faktor emosional yang muncul selama proses
interaksi tersebut.

2.3  Figma

Figma adalah alat desain berbasis web
dan desktop yang digunakan untuk membuat
elemen User Interface (Ul) dan merancang
pengalaman pengguna (UX) [8].

2.4  Design Thinking

Design  Thinking adalah  sebuah
pendekatan yang digunakan untuk merancang
solusi inovatif dengan memfokuskan pada
pemahaman mendalam terhadap kebutuhan
pengguna. Proses ini melibatkan lima tahap
utama: Empathize, Define, ldeate, Prototype,
dan Test [12]. Design Thinking tidak hanya
membantu dalam menciptakan solusi yang
relevan dan efektif, tetapi juga memastikan
bahwa solusi yang dihasilkan dapat diterima
dengan baik oleh pengguna. Design Thinking
digunakan untuk menganalisis masalah dari
perspektif individu yang mengalami masalah
tersebut [13]. Pada penelitian ini, metode
Design Thinking digunakan untuk merancang
user interface aplikasi VitaGlow dengan fokus
pada kebutuhan pengguna terkait perawatan
kulit dan pembelian produk.
2.5 Kecerdasan Buatan
Skincare

Artificial intelligence (Al) merupakan
teknologi terkini yang bisa membantu tugas-
tugas manusia dalam berbagai aspek kehidupan

(Al) Dalam



JITET (Jurnal Informatika dan Teknik Elektro Terapan)

PISSN: 2303-0577 eISSN: 2830-7062

Gusti dkk

[14]. Salah satu penerapan kecerdasan buatan
(Al) adalah industri perawatan kulit. Al
memungkinkan analisis data yang lebih
mendalam, seperti analisis gambar untuk
mendeteksi kondisi kulit dan memberikan
rekomendasi yang lebih personal. Atrtificial
Intelligence (Al) dapat digunakan untuk
menganalisis citra kulit wajah, mengidentifikasi
masalah, dan memberikan rekomendasi
perawatan yang sesuai dengan kondisi spesifik
setiap individu [15]. Teknologi ini digunakan
dalam aplikasi VitaGlow untuk memberikan
rekomendasi produk skincare berdasarkan
analisis gambar kulit wajah pengguna.

2.6 E-Commerce dalam Aplikasi Mobile

Penerapan e-commerce dalam aplikasi
mobile semakin berkembang seiring dengan
meningkatnya kebutuhan pengguna untuk
membeli produk secara praktis melalui
perangkat mereka. E-Commerce dalam aplikasi
mobile memberikan kemudahan bagi pengguna
untuk berbelanja dengan cepat dan mudah, yang
meningkatkan pengalaman pengguna secara
keseluruhan [16]. Dalam hal ini, konsumen
dapat berbelanja kapan pun dan di mana pun
tanpa harus datang ke toko [17]. Aplikasi
VitaGlow juga mengintegrasikan fitur e-
commerce yang memungkinkan pengguna
membeli produk skincare langsung dari
aplikasi, memberikan solusi yang lebih praktis
bagi penggunanya.

2.7  System Usability Scale (SUS)

System Usability Scale (SUS) adalah
metode yang digunakan untuk mengukur
tingkat kegunaan dan kenyamanan sebuah
aplikasi atau sistem. SUS mengandalkan 10
pertanyaan yang dirancang untuk menilai
seberapa mudah, intuitif, dan memuaskan
aplikasi bagi penggunanya [18]. Skor yang
diperoleh kemudian dihitung untuk menentukan
nilai rata-rata, yang menunjukkan sejauh mana
aplikasi ini dapat diterima dan digunakan oleh
penggunanya [19]. Dalam penelitian ini,
metode SUS digunakan untuk menguji aplikasi
VitaGlow setelah desain UI/UX selesai, guna
mengevaluasi pengalaman pengguna dan
mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki.
2.8 User Persona

User persona sendiri yaitu keadaan dari
pengguna sebenarnya yang didasarkan pada
data aktual [20], yang membantu mendalami
kebutuhan, perilaku, dan tujuan pengguna
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untuk menciptakan solusi yang lebih tepat dan
relevan.

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Design
Thinking dalam merancang user interface (Ul)
aplikasi VitaGlow, sebuah platform edukasi dan
marketplace yang berfokus pada produk
perawatan kulit. Metode Design Thinking
dipilih karena pendekatannya yang berpusat
pada pengguna, memungkinkan perancangan
solusi yang lebih relevan dengan kebutuhan
serta preferensi mereka. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kualitatif [21].
Proses penelitian dilakukan melalui beberapa
tahap yang saling berkaitan guna memahami

permasalahan, mengembangkan ide, dan
menguji efektivitas desain Ul yang dihasilkan.
3.1 Emphatize

Tahap pertama dalam penelitian ini
adalah memahami kebutuhan, preferensi, dan
tantangan yang dihadapi pengguna dalam
memilih produk skincare. Pada tahap ini,
penelitian ~ pengguna  dilakukan  untuk
menganalisis dan memahami masalah yang ada
pada pengguna serta kebutuhan pengguna yang
terkait [22]. Pada tahap ini juga, identifikasi
masalah dan pencarian solusi dilakukan dengan
cara wawancara, pengamatan, dan diskusi [23].
Eksplorasi dilakukan melalui memberikan
daftar pertanyaan kepada 10 Partisipan yang
memiliki berbagai jenis kulit dan kemudian
dievaluasi berdasarkan empathy map sebagai
berikut :

1. What they say?

2. What they think?

3. What they do?

4. What they feel?
Data yang diperoleh dari tahap ini memberikan
gambaran menyeluruh mengenai kesulitan yang
dialami pengguna dalam mengidentifikasi
masalah kulit serta memilih produk yang sesuai
dengan kondisi mereka.
3.2 Define

Define adalah tahap lanjutan ketika
pengembang produk memahami masalah dan
kebutuhan pengguna serta menggambarkan apa
yang mereka dapatkan sebagai dasar untuk
membuat produk tersebut [24]. Pada tahap ini,
permasalahan akan disusun dengan
menganalisis jawaban dan hambatan yang
ditemukan berdasarkan data dari kuesioner
yang telah diisi oleh responden [25]. Tujuan
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dari tahap ini adalah untuk mengidentifikasi
ruang lingkup pengembangan system [26]. Pada
tahap define peneliti menggunakan User
Persona. Data yang telah dikumpulkan
dianalisis untuk mengidentifikasi hambatan
yang paling signifikan. Masalah-masalah ini
kemudian dirumuskan menjadi fokus utama
dalam perancangan Ul aplikasi VitaGlow,
sehingga solusi yang dihasilkan lebih tepat
sasaran dan sesuai dengan kebutuhan pengguna.
3.3 ldeate

Pada tahap ini, Peneliti mulai merancang
berbagai konsep dan fitur yang dapat mengatasi
permasalahan yang telah diidentifikasi dan
direpresentasikan dalam user persona [27]. Ide
dan konsep dihasilkan sebagai solusi potensial
untuk masalah yang telah diidentifikasi pada
langkah-langkah sebelumnya [28]. Proses ini
melibatkan eksplorasi ide kreatif dengan
mempertimbangkan aspek fungsionalitas dan
kemudahan penggunaan. Tahap ini meliputi
How Might We (HMW), How Might We adalah
sebuah pertanyaan yang digunakan untuk
merumuskan tantangan atau masalah yang perlu
diselesaikan dalam bentuk yang lebih terbuka
dan kreatif.
3.4 Prototype

Hasil dari tahap ideate kemudian
dituangkan dalam bentuk prototipe, yaitu
rancangan High Fidelity Ul aplikasi yang
mencerminkan fitur dan interaksi di dalamnya.
Prototipe dibuat menggunakan aplikasi Figma
untuk desain UI/UX dan mencakup elemen-
elemen utama yang telah dirancang
sebelumnya. Tujuan dari tahap ini adalah untuk
menghasilkan model interaktif yang dapat diuji
oleh pengguna.
3.5 Testing

Tahap terakhir dalam penelitian ini
adalah pengujian prototipe dengan melibatkan
pengguna akhir. Pengujian dilakukan untuk
mengevaluasi sejauh mana rancangan Ul
memenuhi kebutuhan dan ekspektasi pengguna.
Dalam penelitian ini, evaluasi dilakukan dengan
menggunakan metode System Usability Scale
(SUS) mengetahui kualitas dan efektivitas
desain. SUS diciptakan untuk designer agar
memudahkan dalam mengukur kegunaan suatu
system [29]. Pengujian dilakukan dengan
meminta 30 responden mengisi kuesioner yang
telah disiapkan, guna menilai sejaun mana
rancangan Ul aplikasi VitaGlow memenuhi
kebutuhan pengguna. Test yang dilakukan
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dengan SUS terdiri dari 10 pertanyaan kuisioner
[30]. Berikut adalah 10 pertanyaan yang
digunakan untuk mengukur skor SUS dari
aplikasi VitaGlow :

1. Saya berpikir akan menggunakan
aplikasi VitaGlow lagi di masa depan.

2. Saya merasa aplikasi VitaGlow rumit
untuk digunakan.

3. Saya merasa aplikasi VitaGlow mudah
digunakan.

4. Saya membutuhkan bantuan orang lain
atau teknisi dalam menggunakan
aplikasi VitaGlow.

5. Saya merasa fitur-fitur  aplikasi
VitaGlow berjalan dengan baik dan
efektif.

6. Saya merasa ada banyak hal yang tidak

konsisten atau tidak sesuai dalam
aplikasi VitaGlow.
7. Saya merasa orang lain akan

memahami cara menggunakan aplikasi
VitaGlow dengan cepat.

8. Saya merasa aplikasi
membingungkan.

9. Saya merasa tidak ada hambatan dalam
menggunakan aplikasi VitaGlow.

10. Saya perlu membiasakan diri terlebih
dahulu sebelum menggunakan aplikasi
VitaGlow secara lancar.

VitaGlow

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Emphatize

Pada tahap empati, penelitian dilakukan
dengan mengumpulkan masalah dari 12 orang
responden. Pada tahap ini, peneliti akan
menyajikan 2 user persona yang akan mewakili
12 orang responden sebelumnya.
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What they say?

+ "Saya tidak tahu produk perawatan kullt mana
yang harus dipilih."

+ "Saya berharap bisa mendapatkan
rekomendasl perawatan kullt yang
dipersonalisasi.

+ "Sulit untuk tahu apakah produk ini cocok
untuk kulit saya’”

« “Saya tidak punya waktu untuk berkonsultasi
dengan dokter kulit™

+ "Saya ingin cara yang mudah untuk melacak
rutinitas perawatan kulit saya."

+ Bingung dengan banyaknya pilihan prodiuk
peraviatan kulit,

« Frustrasi ketika produk tidak memenuhi harapan
mereka.

» Panuh harapan bahwa rekomendasi yang
dipersonalisasi dapat membantu mereka,

+ Camas tentang memilih produk yang salah dan
membuang uang.

« Merasa lega ketika solus tersebut mudah
digunakan dan sesuai dengan gaya hidup mereka,

What they feel?

What they think?

+ "Bagaimana jika says memikih praduk yang salah
dan merusak kulit saya?”

+ "Saya merasa kewalahan dengan banyaknya
produk perawatan kulit di pasar”

+ "Saya harap aplikasi ini bisa menyarankan produk
yang cocok dengan jenis kullt saya.

« “Apakah Al dalam aplikasi Inl benar-benar
akurat?"

« *Apakah aplikasi ini benar-benar membantu saya
memperbalki rutinitas perawatan kulit saya?"

« Mencari berbagai situs web atau aplikasi
perawatan kulit untuk mendapatkan saran.

+ Membaca ulasan produk dan rekomendasi di
media sosial.

+ Menghabiskan banyak waktu untuk meneliti
produk-produk yang berbeda.

+ Menggunakan rutinitas perawatan kulit yang
bersifat umum dan mungkin tidak sesuai dengan
kebutuhan spesifik mereka.

+ Sering memeriksa media sosial atau forum untuk
tips perawatan kulit.

What they do?

Gambar 1 Empathy Map

4.2 Define
Pada
menggunakan user

persona ini akan

tahapan
persona,
menggambarkan

Define, peneliti
Dimana user
latar

belakang, tujuan, dan frustasi yang dialami
pengguna.

@ Gus Oca

Latar Belakang

Gus Ocha memiliki rutinitas yang padat, banyak menghabiskan waktu dl depan komputer, dan sering
terpapar polus] yang berdampak pada kondisi kulitnya, Gus Ocha memilki tipe kullt yang berminyak
dan mudah berjerawat. Beliau Terbiasa ik

mencarl informasi, termasuk tentang produk tan kuiit. Gus Ocha merasa

dengan banyaknya pilihan produk perawatan kullt di pasar dan sulit menentukan mana yang cocok
untuk kondisi kulitnya. Dia tidak memiliki banyak waktu untuk berkonsultasi dengan ahli kecantikan

+ Umur:19
+ Pendidikan : S1
« Jenis Kelamin : Laki-laki

dan sangat ingin saran yang tepat.
Tujuan : Frustasi:
» Mencari rekomendasi perawatan kulit yang « Tidak tahu produk perawatan kulit mana yang
5 i is ds yang
kondisi kulitnya. membingungkan.

« Menggunakan teknologl untuk menemukan
solus! skincare yang lebih efisien tanpa periu
menghabiskan banyak waktu.

« Menyusun rutinitas perawatan kulit yang
mudah diikutl dan efektlf, serta melacak
perkembangan Kondisi kulltnya.

« Knawatir memiih produk yang tidak cocok dan
Justru merusak kulitnya, terutama karena

+ Terasa kewalahan dengan banyaknya produk
yang tersedia dan sering merasa tidak ada
waktu untuk berkonsultasi dengan ahii.

Yoganants Yogananta

Gambar 2 User Persona Gus Ocha
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* Umur:19
« Pendidikan : $1
«+ Jenis Kelamin : Perempuan

@ Jingga

Latar Belakang

Jingga adalah seorang mahasiswa, Jingga memiliki jadwal yang cukup padat dengan Kulia, tugas,

dan beberapa proyek sampingan. Meskipun sibuk, ia mencoba untuk menjaga penampilan dan

merawat kuitnya dengan baik. Beliau memiiiki Kulit cenderung berjerawat, terutama pada area T-

zone. Jingga sering merasa bingung tentang produk perawatan kulit yang cocok dengan jenis

kulitnya yang cenderung berminyak dan mudah berjerawat. Ia tidak punya banyak waktu untuk
solusi yang lebit i

\gsung dengan ahli, jadi i

Tujuan ; Frustasi :
» Mencari solusi perawatan kulit yang dapat + Cemas memilih produk yang justru membuat
membantu mengurangl jerawat dan merawat masalah kulltnya semakin parah.

kulit yang cenderung berminyak.
+ Menggunakan aplikas| untuk mendapatkan
rekomendasi skincare yang sesual dengan

« Tidak memiliki waktu untuk berkonsuftasi
‘dengan ahli kecantlkan atau dokter kullt
secara langsung, sehingga sangat
Kondis! kulitnya.

« Menyusun rutinitas perawatan kulit yang
mudah dan tidak memakan waktu lama, agar

mengandalkan rekomendasi teknologl yang
mudah diakses.

« Tidak tahu produk perawatan kulit mana yang
paling cocok dengan kulitnya dan merasa
bingung dengan banyaknya piiihan yang ada.

tetap konsisten meski dengan jadwal kuliah
yang padat.

Gambar 3 User Persona Jingga

4.3 ldeate

Pada tahap ideate, peneliti akan
merumuskan ide untuk mengatasi permasalahan
yang dihadapi pengguna yang telah
diidentifikasi pada tahap define. Peneliti mulai
merancang berbagai konsep dan fitur yang

dapat mengatasi permasalahan yang telah

diidentifikasi.

How Might We?

Solusi

Bagaimana
membantu pengguna
memilih produk
perawatan kulit yang
tepat tanpa merasa
bingung?

Mengembangkan
fitur Al dalam
aplikasi yang dapat
menganalisis kondisi
kulit pengguna
dengan akurat dan
memberikan
rekomendasi produk
yang sesuai dengan
jenis dan masalah
kulit mereka. Fitur
ini akan memberikan
penjelasan yang jelas
tentang cara Kkerja
rekomendasi,
sehingga pengguna
merasa lebih percaya
diri dalam memilih
produk.

Bagaimana
memberikan
pengalaman
mudah dalam
melacak rutinitas
perawatan kulit?

yang

Menyediakan  fitur
pengingat

penggunaan produk
skincare yang dapat
disesuaikan dengan
rutinitas harian
pengguna untuk

memastikan bahwa
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rutinitas yang
dilakukan efektif.

Bagaimana membuat
pengguna  merasa
yakin bahwa produk
yang mereka pilih
tidak akan merusak
kulit mereka?

Dalam Setiap
Deskripsi
Rekomendasi
Produk yang
diberikan, akan
diberi informasi
tentang
kemungkinan  efek

samping berdasarkan
jenis kulit pengguna
dan bahan aktif
dalam produk. Ini
akan  memberikan
rasa aman  bagi
pengguna dalam
memilih produk yang
tepat.

Bagaimana

membantu pengguna
menemukan  solusi
perawatan kulit
tanpa perlu

berkonsultasi
langsung dengan ahli
kecantikan atau
dermatologis?

fitur
virtual
yang
menjawab
umum
perawatan
kulit dan
memberikan  saran
yang dipersonalisasi
berdasarkan data dan
preferensi pengguna.

Menyediakan
konsultasi
berbasis Al
dapat
pertanyaan
tentang

Bagaimana membuat

Merancang

pengguna  merasa | antarmuka pengguna
nyaman (UI) yang intuitif dan
menggunakan ramah pengguna,
aplikasi dan | sehingga mereka
menemukan produk | dapat dengan mudah
yang mereka | menavigasi aplikasi
butuhkan tanpa | dan merasa tidak
merasa cemas? terbebani saat
mencari  informasi
atau membeli
produk. Fitur ini
akan diperkaya
dengan desain yang
bersih dan navigasi
yang sederhana,
mengurangi
kebingungannya.
4.4  Prototype
Pada tahap ini dilakukan dengan

menerapkan ide fitur yang telah dirumuskan

pada tahap Ideate. Hasil dari tahapan ini adalah
design High Fidelity dari Ul aplikasi Vitaglow
sebagai berikut:

Ex

Selesail

VitaGlower!

Datang!
B et n e e o 8
drsarbean

Gambar 6 Face Scan With Al
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81

¢ Tanyakan VitaGlow Al

oy

Halo, saya Skin Assistant.

100% Organic
Fruit Ol Facewash

0.

S o
S
o

Gambar 9 E-Commerce Page

45 Testing Menggunakan
Usability Scale (SUS)

Pada Tahapan Testing, Kuisioner SUS
diberikan kepada responden yang telah
berinteraksi  dengan  Prototype  aplikasi
Vitaglow dengan harapan aplikasi berfungsi
dengan baik dan efisien, Berikut adalah hasil
data yang diperoleh dari jawaban kuisioner
yang diberikan kepada responden :

System
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Gambar 10 Data Mentah SUS Score Responden

5|

Setelah mendapatkan data kuisioner SUS dari
responden, peneliti melakukan pengujian
pengolahan data untuk mendapatkan hasil Skor
SUS. Berikut adalah hasil data SUS Score yang
telah diolah :

Reponde: a @ a3 as as a8 ar as @ | Qo | wmiah | susscore
1 3 3 3 3 ) 1 3 Eid ) 1 ET) £
2 3 3 3 3| 4] 2 3 3 4 2 31 7,
3 3 3l 3 i 4 i 3 B 4 : FT] 725
a 4 4 4 4 4 4 1| al 4 4 a0 100
s 4 [l 4 4 4 4 a ar 4 4 40 100)
6 4 4 2 a 4 2 a Al 4 2 0] 100
7 4 [ 0 4] 2 3 Al [ 0 100
8 3 al 3 £l 3 3 El B 3 1 FT] i
s 4] 4 3 3 4] 4 3 a[ 3 3 35| 75
1) 3 Eld 4 3 3 3 3 al 3 3 31, 775
1 3 3 3 2 3 2 3 Bl 4 El 51 77,5
12 4 4 [ 4 [ O 4 0 100
5] 4 3 3 3 3 3 3 Bl 3 3 E7) 715
14 3 a 4 3| 4] 4 3 a[ 3 2 33| 82,5
15 4 Al 3 3l 2 3 3 il 3 3| 28] 65
1 3 Fld 3 F 3 3 F] B 2 o fE) 515
18 ) 3| 3 2] 3| 3 4 E 4 3 30 75|
1 3 2 3 2 2 2 3 al 2 1 2 57,5
20 2 1 [l 1] 3 2 3 2l 3 1 2 55
) 4] [ 2 [ 4] 2 3 Al 4 3 0 100
53 4 ar al 4 E] a A 4 4 40 100
n 4] 4 4 a a a a ar 4 1 40) 100
2 4 i 4 4 4 1 a ar A 4 40 100)
25 4 4 3 4 4 [l 3 af 4 4 38 95|
26 3 3 3 E) 3 3 4 al A 2 34 85,
27 4 3 1 3 4 1 a Eid 3 3 £ 875
28 3l 2 3 3] 3] 2 2 2] 3 1 24 50)
) 4 3l 3 i 3 3 3 B 4 33 625
30 4 4 F] 4 4 4 a al 4 1 40) 100
Average SUS Score £3,08333333]

Gambar 11 Hasil Olah Data SUS Score Responden

Berdasarkan hasil dari 30 responden, diperoleh
rata-rata nilai SUS sebesar 83,083. Langkah
selanjutnya adalah menentukan nilai akhir dari
penelitian ini. Peneliti melakukan penilaian
dengan melihat tingkat penerimaan melalui
metode Acceptability, Grade Scale, dan
Adjective Rating.

N tabi M | Acce I
ki ot Acceptable arginal cceptable
Worst Imaginable Poor OK Good Excellent Best imaginable
Adjective: Tt I e
Grade: F D cC B A

| I I | L
susscore: 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Gambar 12 Rentang SUS Score

Berdasarkan interpretasi skor SUS yang
diperoleh, tingkat penerimaan pengguna
terhadap aplikasi Vitaglow dapat dikategorikan
sebagai Acceptable, yang menunjukkan bahwa
aplikasi ini dapat diterima dengan baik oleh
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sebagian besar pengguna. Dalam hal Adjective
Rating, pengguna memberikan penilaian yang
sangat positif, mengkategorikan aplikasi
Vitaglow sebagai Excellent, yang berarti
aplikasi ini memiliki kualitas yang sangat
memuaskan menurut pengguna. Selanjutnya,
pada Grade Scale, aplikasi Vitaglow
mendapatkan nilai A, yang mengindikasikan
bahwa aplikasi ini memenuhi standar tinggi dan
telah berfungsi dengan sangat baik. Hasil-hasil
ini menunjukkan bahwa aplikasi Vitaglow telah
berhasil memberikan pengalaman pengguna
yang luar biasa dan berjalan dengan sangat baik.

5. KESIMPULAN

1. Penelitian ini  berhasil merancang
antarmuka pengguna (Ul) aplikasi VitaGlow
dengan mengikuti metode Design Thinking,
yang terdiri dari lima tahap: empathize, define,
ideate, prototype, dan test. Setiap tahap
dilakukan untuk memahami secara mendalam
kebutuhan pengguna terkait perawatan kulit dan
produk yang tepat, serta merancang solusi yang
relevan dan efektif untuk masalah yang
dihadapi.

2. Hasil pengujian menggunakan System
Usability Scale (SUS) menunjukkan bahwa
aplikasi VitaGlow mendapatkan skor rata-rata
sebesar 83,083, yang mengindikasikan tingkat
penerimaan yang sangat baik dan pengalaman
pengguna yang memuaskan. Berdasarkan skor
SUS, aplikasi ini dikategorikan sebagai
"Acceptable” dengan penilaian "Excellent"
dalam aspek kualitas dan fungsionalitas.

3. Desain Ul aplikasi VitaGlow telah
terbukti efektif dalam memberikan pengalaman
pengguna yang intuitif dan mudah digunakan.
Pengguna merasa nyaman dalam menavigasi
aplikasi dan menemukan produk yang mereka
butuhkan. Namun, untuk pengembangan
selanjutnya, fitur-fitur tambahan seperti
integrasi dengan platform media sosial atau
pembaruan lebih lanjut pada teknologi Al dapat
dipertimbangkan untuk meningkatkan
personalisasi dan memperluas jangkauan
aplikasi.

UCAPAN TERIMA KASIH

Penulis mengucapkan terima kasih kepada
semua pihak yang telah memberikan dukungan
dalam penelitian ini, termasuk para responden
yang telah berpartisipasi dalam pengujian
aplikasi.
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