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ABSTRAK

Website Glad2Glow merupakan platform e-commerce skincare yang antarmukanya
belum optimal, khususnya pada aspek efisiensi penggunaan, kejelasan struktur
informasi, dan kualitas penyajian konten. Penelitian ini bertujuan untuk mengukur
pengalaman pengguna, menentukan prioritas perbaikan antarmuka, dan
menghasilkan rekomendasi optimalisasi berbasis data pengguna menggunakan
metode UEQ+ dan Kano Model dengan melibatkan 100 responden. Hasil UEQ+
menunjukkan bahwa aspek attractiveness (mean 1,81) dan trustworthiness of
content (mean 1,71) berada pada kategori excellent, perspicuity (mean 1,34) pada
kategori good, quality of content (mean 0,54) pada kategori above average,
sedangkan efficiency (mean -0,93) dan clarity (mean -1,40) berada pada kategori
bad. Analisis Kano Model menghasilkan 21 atribut kategori one-dimensional dan
3 atribut kategori must-be, dengan integrasi kedua metode menetapkan efficiency
dan clarity sebagai prioritas utama perbaikan. Solusi desain dikembangkan
menggunakan pendekatan User-Centered Design dan diimplementasikan sebagai
prototipe berbasis web pada halaman beranda, kategori produk, dan detail produk.
Evaluasi akhir menunjukkan peningkatan signifikan, di mana efficiency, clarity,
dan quality of content seluruhnya meningkat ke kategori excellent dengan nilai
mean masing-masing 2,41, 2,40, dan 2,29.

Kata Kunci: Antarmuka Website, Kano Model, Optimalisasi, Pengalaman
Pengguna, Prototipe, UEQ+.



ABSTRACT

The Glad2Glow website is a skincare e-commerce platform whose interface has not
been fully optimized, particularly in terms of usage efficiency, information structure
clarity, and content quality. This study aims to measure user experience, determine
interface improvement priorities, and produce data-driven optimization
recommendations using the UEQ+ and Kano Model methods involving 100
respondents. UEQ+ results show that attractiveness (mean 1.81) and
trustworthiness of content (mean 1.71) are in the excellent category, perspicuity
(mean 1.34) in good, quality of content (mean 0.54) in above average, while
efficiency (mean -0.93) and clarity (mean -1.40) fall under the bad category. Kano
Model analysis produced 21 one-dimensional and 3 must-be attributes, with the
integration of both methods identifying efficiency and clarity as the primary
improvement priorities. Design solutions were developed using a User-Centered
Design approach and implemented as a web-based prototype covering the
homepage, product category, and product detail pages. The final evaluation
demonstrates significant improvement, with efficiency, clarity, and quality of
content all rising to the excellent category with mean values of 2.41, 2.40, and 2.29
respectively.

Keywords: Kano Model, Optimization, Prototype, UEQ+, User Experience,
Website Interface.
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