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ABSTRAK

Dalam era digital yang semakin maju, teknologi pengenalan wajah dan
analisis kulit semakin relevan, khususnya dalam sektor kecantikan dan
kesehatan. Namun, aksesibilitas dan pemanfaatan teknologi ini sering
terhambat oleh antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX)
yang kurang intuitif. Penelitian ini bertujuan untuk merancang desain UI/UX
yang bertujuan untuk memberikan pengalaman pengguna yang baik untuk
Website Skin Analyzer dan Face Recognition dengan menggunakan metode
Design Thinking. Metode ini melibatkan lima tahap, yaitu empathize, define,
ideate, prototype, dan testing, untuk memastikan solusi yang dihasilkan
berfokus pada kebutuhan pengguna. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
prototype yang dikembangkan mampu memenuhi kebutuhan pengguna dengan
skor usability sebesar 83.5 poin dalam pengujian System Usability Scale
(SUS) sehingga tergolong dalam kategori Excellent. Dengan demikian, desain
UI/UX yang dihasilkan diharapkan dapat memberikan pengalaman pengguna
yang menyenangkan dan menjadi dasar bagi pengembangan aplikasi

selanjutnya dalam industri kecantikan dan kesehatan.
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