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Abstrak. Indomaret adalah salah satu usaha bisnis waralaba yang merupakan
perusahaan milik PT. Indomarco Prismatama. Pada saat ini proses pemantauan
produk-produk yang mendekati masa expired date masih belum efisien,
sering kali masih ditemukan produk-produk yang masa expired datenya
terlewat dan karyawan kesulitan untuk menemukan produk-produk yang akan
expired sedangkan tidak ada data dan pengingat mengenai produk-produk
yang akan expired. Oleh karena itu diperlukan suatu desain user interface
sebelum merancang aplikasi yang dapat memudahkan karyawan dalam
mengelola produk-produk masa expired agar lebih efisien. Dalam
perancangan user interface peneliti menggunakan metode Double Diamond
yang mencakup 4 tahapan yaitu discover, define, develop, dan deliver. Untuk
pengujian user experience peneliti mengadopsi metode User Experience
Questionnaire (UEQ) menggunakan 6 aspek dengan 26 item, diantaranya
Atractiveness, Perpicuity, Effciency, Depandability, Stimulation, Novelty.
Hasil pengujian didapatkan hasil bahwa t5 skala UEQ berada pada penilaian
“Excellent” vyaitu pada skala Attractiveness, Efficiency, Dependability,
Stimulation, Novelty. Sedangkan satu skala UEQ berada pada “Above
Average” yaitu skala Perspicuity.

Abstract. Indomaret is one of the franchise business ventures which is a
company owned by PT Indomarco Prismatama. At this time the process of
monitoring products that are approaching the expiration date is still
inefficient, often there are products whose expiration dates are missed and
employees have difficulty finding products that will expire while there is no
data and reminders about products that will expire. Therefore, a user interface
design is needed before designing an application that can facilitate employees
in managing expired products to be more efficient. In designing the user
interface, researchers used the Double Diamond method which includes 4
stages, namely discover, define, develop, and deliver. For user experience
testing, researchers adopted the User Experience Questionnaire (UEQ)
method using 6 aspects with 26 items, including Attractiveness, Perpicuity,
Effciency, Depandability, Stimulation, Novelty. The test results showed that t5
UEQ scales were on the "Excellent" assessment, namely on the Attractiveness,
Efficiency, Dependability, Stimulation, Novelty scales. While one UEQ scale
is at "Above Average", namely the Perspicuity scale.

1. PENDAHULUAN

semua aspek kehidupan [1]. Terdapat fenomena

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi digitalisasi secara masif saat ini dimana banyak
informasi saat ini memberikan dampak yang sistem atau aplikasi yang semula menggunakan
signifikan terhadap perkembangan di hampir dokumen fisik, kini beralih ke pengelolaan data
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digital. Penggunakan data digital terbukti lebih
mudah diakses dan dapat menyajikan informasi
lebih cepat. Peralihan data fisik ke bentuk
digital tentunya harus didukung dengan sebuah
perangkat lunak (software), perangkat lunak
dapat dibangun oleh pengembang (software
developer) berdasarkan permintaan konsumen
(stakeholder) [2]. Salah satu aspek yang sangat
perlu diperhatikan ditengah era digitalisasi ini
adalah perancangan antarmuka pengguna (Ul)
dan pengalaman pengguna (UX). Perancangan
Ul dan UX bertujuan untuk meningkatkan
tingkat fungsionalitas dan kemudahan suatu
atau aplikasi, sehingga aplikasi yang
dikembangkan dapat menyelesaikan
permasalahan pengguna secara efektif [3].
Indomaret adalah salah satu usaha bisnis
waralaba yang ada di Indonesia. Indomaret
merupakan perusahaan milik PT. Indomarco
Prismatama yang menjual berbagai produk

seperti makanan, minuman, dan beragam
keperluan  sehari-hari. Indomaret dalam
melakukan  proses pemantauan  produk-

produknya yang mendekati masa kadaluwarsa
atau expired date masih dilakukan dengan tidak
efisien sehingga kerap ditemukan produk-
produk yang masa expired datenya sudah
terlewat. Kondisi ini tentu dapat merugikan
konsumen juga pemilik perusahaan itu sendiri.

Untuk mengatasi  permasalahan ini,
perancangan Ul dan UX dengan menggunakan
pendekatan berbasis metode Double Diamond
dapat diterapkan guna mengembangkan
aplikasi pemantauan masa expired produk yang
tidak hanya efisien tetapi juga menyenangkan
dan memuaskan pengguna dalam
menggunakannya.

Metode Double Diamond dipilih karena
metode ini berfokus pada kebutuhan pengguna
dan mencoba menciptakan solusi inovasi
melalui tahapan divergensi dan konvergensi.
Dengan metode ini, penelitian yang dilakukan
dapat memberikan pemahaman yang lebih baik
tentang kebutuhan pengguna dan menciptakan
solusi yang lebih baik atas permasalahan cara
ini memberi peneliti pemahaman yang lebih
baik tentang kebutuhan pengguna dan
menciptakan solusi yang lebih baik [4].

Penelitian terdahulu yang telah dilakukan
mengenai perancangan Ul dan UX dengan
menggunakan metode double diamond yaitu
membuat perancangan desain antarmuka
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website penjualan kerudung oleh [5] dengan
hasil penelitian yang menyatakan bahwa
penggunaan metode double diamond terbukti
menghasilkan rancangan Ul dan UX yang
memuaskan bagi pengguna berdasarkan hasil

evaluasi User Experience Quistionnaire
(UEQ). Berdasarkan  kajian  mengenai
penelitian  tersebut, maka dapat ditarik

kesimpulan bahwa perancangan Ul dan Ul
untuk aplikasi monitoring expired dapat
dilakukan dengan menggunakan metode double
diamond untuk menghasilkan rancangan Ul dan
UX vyang baik berdasarkan evaluasi User
Experience Quistionnaire (UEQ).

Oleh karena itu, berdasarkan latar belakang
yang telah  diuraikan, maka penulis
memutuskan untuk melakukan penelitian yang
berjudul ‘“Perancangan User Interface Dan
User Experience Aplikasi Monitoring Expired
Menggunakan Metode Double Diamond” agar
dapat membantu karyawan dan memudahkan
karyawan dalam menampilkan informasi yang
berhubungan dengan produk-produk yang akan
expired di Indomaret.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1  User Interface

User Interface adalah bagian dari
komputer dan software yang bisa dilihat,
didengar, disentuh untuk dipahami pengguna.
User Interface terdiri dari elemen-elemen yang
memungkinkan pengguna berinteraksi dengan
sistem, seperti tombol, menu, tampilan visual,
dan lain-lain[6].

Perancangan User Interface yang baik
dan terstruktur memungkinkan pengguna untuk
melakukan tugas dengan mudah dan efisien
ketika menggunakan suatu aplikasi [7].

2.2 User Experience

User  Experience  merujuk  pada
bagaimana  pengguna  merasakan  saat
menggunakan produk, dalam konteks ini adalah
aplikasi. Pengalaman ini dinilai berdasarkan
seberapa mudah pengguna dapat mencapai
tujuan mereka melalui aplikasi tersebut.
Artinya, sebuah aplikasi dengan pengalaman
pengguna yang baik akan memfasilitasi
pengguna dalam mencapai tujuan mereka.
Faktor-faktor yang mendukung hal ini termasuk
desain antarmuka pengguna yang ramabh,
aplikasi yang ringan pada perangkat, menu
yang mudah diakses, dan lain-lain [8].
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User Experience adalah segala aspek
yang berhubungan dengan interaksi antara
pengguna dan produk, yang mencakup persepsi,
emosi, perilaku, preferensi, dan penilaian
pengguna. User Interface dan User Experience
memiliki keterkaitan yang erat, dimana User
Interface merupakan perwujudan visual dari
User Experience [9].

Pengguna yang memiliki pengalaman

yang nyaman dan menyenangkan saat
berinteraksi dengan sebuah produk akan
meningkatkan ~ kepuasan  pengguna  dan

mendorong keberhasilan produk tersebut [10].
2.3 Metode Double Diamond

Metode double diamond adalah sebuah
proses desain yang terdiri dari empat tahap,
yaitu discovery, define, develop, dan deliver.
Metode ini digunakan untuk memahami
permasalahan pengguna, mendefinisikan solusi
yang tepat, mengembangkan prototype, dan
mengirimkan produk jadi [7][11]. Alur dari
metode double diamond dapat dilihat pada
Gambar 1 dibawah.

ENGAGEMENT

LEADERSH\®

Gambar 1. Tahapan Metode Double Diamond

2.4 User Experience Quistionnaire (UEQ)

User Experience Questionnaire (UEQ)
adalah metode evaluasi yang digunakan untuk
mengukur pengalaman pengguna melalui
penggunaan kuesioner. UEQ pertama Kkali
dikembangkan oleh Laugwitz, Scrhrepp, dan
Held pada tahun 2005 dengan tujuan mengukur
pengalaman pengguna. Awalnya, UEQ hanya
tersedia dalam Bahasa Jerman, namun saat ini
telah diterjemahkan ke lebih dari 30 bahasa,
termasuk Bahasa Indonesia. Salah satu
keuntungan UEQ adalah dapat digunakan tanpa
perlu membayar biaya lisensi [12].

Menurut [13], metode UEQ memiliki 6
kategori untuk skala pengukuran yaitu sebagai
berikut:
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1. Attractiveness: Keseluruhan kesan
pengguna terhadap produk, suka atau
tidak suka.

2. Perspicuity: Kemudahan  dalam
mempelajari cara menggunakan dan
menjadi akrab dengan produk.

3. Efficiency: Kemampuan pengguna
untuk menyelesaikan tugas dengan
cepat dan efisien tanpa usaha yang

berlebihan.

4. Dependability: Tingkat kontrol yang
dirasakan oleh pengguna dalam
interaksi.

5. Stimulation: Tingkat motivasi dan
kesenangan pengguna dalam

menggunakan produk.

6. Novelty: Tingkat inovasi dan kreativitas
produk yang dapat menarik perhatian
pengguna

3. METODE PENELITIAN

Kerangka penelitian merupakna alur dari
tahapan perancangan Aplikasi Monitrong
Expired di Indomaret menggunakan metode
Double Diamond. Kerangka penelitian yang
telah disusun dijadikan acuan selama penulis
melakukan proses penelitian ini. Kerangka
penelitian pada penelitian ini dapat dilihat pada
Gambar 2 dibawah.

1. Observasi
2. Studi Literatur
3. Wawancara

Tools - Figma
1. Mengumpulkan  informasi
kebutuhan pengguna
2 Menganalisis kebutuhan|

pengguna

Tools - Figma

1. Menyusun alur aplikasi
2. Membuat alur skeisa

Develop } -------

1. Evaluasi Prototyps

« User Experience
Questionnaire (UEQ)
dengan tools Google Form

Selesai

Gambar 2. Kerangka Penelitian

3.1 Discover
Dalam penelitian ini penulis akan
mengumpulkan data yang dibutuhkan untuk
penelitian ini dengan menggunakan metode
observasi, studi pustaka, wawancara dan
kuesioner.
a) Observasi, Penulis akan melakukan
observasi di Indomaret cabang
Purwakarta untuk mendapatkan
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informasi mengenai kebutuhan yang
akan tersedia di aplikasi Monitoring
Expired yang mencakup data
produk, data karyawan, fitur dan
gambar.

b) Studi Pustaka, Dalam Penelitian ini
penulis menggunakan literatur dari
penelitian  sebelumnya  untuk
mendapatkan referensi yang relavan
dan informasi yang di butuhkan
dalam penelitian ini.

c) Wawancara, Penulis
melakukan  wawancara  dengan
tujuan  untuk  mengumpulkan
informasi berkaitan dengan
penelitian ini. Wawancara
dilakukan peneliti sebagai survey
untuk mendapatkan referensi dari
para responden mengenai masa
expired date pada produk-produk
Indomaret, diantaranya dua
responden kepala toko secara offline
maupun online dan tiga responden
lainnya adalah karyawan.

d) Kuesioner, Penulis akan melakukan
pengujian usability dengan
menggunakan metode User
Experience Questinnaire (UEQ)

akan

dengan responden sebanyak 20
responden yaitu karyawan
Indomaret. Kuesioner dilakukan

secara online dengan menggunakan
Google Form sebagai alat bantu
untuk  memudahkan responden
dalam memberikan jawaban.
Define
Pada tahap ini, akan menganalisis
permasalahan dan informasi yang didapatkan
berdasarkan kebutuhan pengguna. Tujuan dari
tahap ini adalah untuk menciptakan rancangan
desain yang relevan dan solutif untuk
menyelesaikan permasalahan yang dialami
pengguna. Tahap ini terbagi menjadi 4 proses
yaitu:

a) Perancangan User Persona, User
persona adalah representasi fiktif
dari pengguna ideal aplikasi yang
akan dikembangkan, yang dibuat
berdasarkan riset dan data nyata
tentang pengguna saat ini yang
sesuai dan potensial. User persona
membantu penulis untuk memahami

3.2
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kebutuhan, tujuan, perilaku, dan

kesulitan yang dihadapi oleh

pengguna.

b) Perancangan How Might We, How
Might We adalah kerangka berpikir
yang digunakan untuk mengubah
tantangan atau masalah menjadi
peluang untuk inovasi. Teknik ini
membantu penulis untuk berpikir
kreatif dan kolaboratif dalam
mencari solusi potensial.

¢) Information Architecture,peranca-
ngan Information Archistecture
dilakukan untuk me-memetakan
menu atau fitur yang terdapat pada
aplikasi.

d) User Flow, perancangan user flow
dilakukan untuk memvisualisasikan
langkah-langkah yang dilakukan
pengguna selama menggunakan
aplikasi.

Develop

Pada tahap ini, penulis akan melakukan

perancangan Ul dan UX sesuai dengan infomasi

yang sudah didapatkan pada saat tahapan

Define. Proses perancangan aplikasi akan

dilakukan menggunakan dua metode yaitu:

a) Wireframe, Dalam tahap ini dilakukan
pendefinisian elemen pada user
interface dengan membuat wireframe
low-fidelity design.

b) Prototype, Pada tahap ini akan
dilakukan pengembangan low-fidelity
design untuk dibuat lebih detail lagi
pada setiap komponenya seperti,
penambahan ikon dan warna. Pada
tahap ini juga dilakukan implementasi
information architecture dan user flow
agar rancangan Ul dan UX dapat
berinteraksi dengan pengguna seperti
sebuah produk jadi.

3.4 Deliver

Pada tahap Deliver, penulis akan
melakukan pengujian terhadap prototype yang
sudah dibuat dan memberikan kuesioner kepada
para pengguna untuk menerima feedback atas
rancangan yang sudah dibuat. Metode yang
digunakan untuk pengujian dan analisa
feedback dari pengguna adalah metode User

Experience Questionnaire (UEQ).

3.3
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1

Discover
Kesimpulan dari hasil proses observasi

dengan mengunjungi beberapa toko Indomaret
cabang Purwakarta dan wawancara yang

dilakukan kepada 5

responden vyaitu 2

responden kepala toko dan 3 responden lainnya
adalah karyawan dapat dilihat pada tabel 1
sebagai berikut:

Tabel 1. Hasil Observasi dan Wawancara

No. Hasil Permasalahan
Wawancara

1. Pengguna Melakukan
menginginkan pendisplayan
aplikasi yang secara manual
dapat membantu | dan produk
team toko untuk | expired terlewat
lebih mudah menjadi beban
memantau dan karyawan.
melakukan
penarikan
produk.

2. | Pengguna Kesulitan
menginginkan pengecekkan
tampilan dengan | produk karena
adanya data tidak ada data
akurat sesuai informasi produk
dengan jumlah expired.
produk masa
expired.

3. Pengguna Melakukan
menginginkan pengecekkan dan
aplikasi yang label expired pada
bisa barang baru
memonitoring datang secara
barang dari awal | manual.
kiriman dengan
masa expirednya.

4. | Pengguna Cukup sulit
menginginkan melakukan
aplikasi yang ada | pemantauan
keterangan batas | produk disaat
waktu retur dan toko sedang
notifikasi jadwal | ramai.
retur produk.

5. | Pengguna Tidak ada
menginginkan pengingat dalam
tampilan aplikasi | melakukan
yang mudah pemantauan
dimengerti dan produk.
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No. Hasil Permasalahan
Wawancara
adanya jadwal
retur produk.
4.2 Define

421 User Persona

Perancangan user persona dilakukan
berdasarkan informasi yang penulis
dapatkan pada tahapan define. Berikut
adalah user persona pada gambar yang
telah berhasil dirumuskan oleh penulis.

Eka adalah seorang karyawan yang saat ini bekerja sebagal Store
Crew Boy di Indomaret dengan jobdesk bertanggung jawab dalam
melakukan pendisplayan produk-produk yang dijual di toke Indomaret

™

- Frustations

- Merasa sullt untuk melakukan pengecekkan produk disaat toko
sedang ramai

« Melakukan cek segar bersih pada produk namun masih ditemukan
produk expired terlewat

Eka Lesmana

Umur : 21 Tahun
Lokasi : Jatis

e
Pekerjoan  Store CrewBoy  C021

+ Diperlukan aplikasi adanya keterangan batas waktu retur setiap
barang dan adanya notifikasi pengingat jadwal retur produk
+ Tampilan aplikasi dengan logo Indomaret dan mudah dimengerti

Gambar 3. User Persona

4.2.2 How Might We

Perancangan How Might We dilakukan
dengan memberi pertanyaan baru dengan
merubah pernyataan menjadi pertanyaan.
Pertanyaan yang muncul berdasarkan
permasalahan yang dialami pengguna
yang didapatkan penulis pada tahapan
define. Rancangan How Might We yang
telah berhasil dirumuskan oleh penulis
dapat dilihat pada Gambar 4 dibawah.

Menyediakan fitur keterangan batas waktu retur dan
notifikasi pengingan jadwlal retur produk

Menyediakan tampilan aplikasi yang mudah dimengerti

Menyediakan tampilan aplikasi yang bisa memonitoring barang
dari awal kiriman dengan masa expirednya

Menyediakan tampilan aplikasi yang dapat membantu dalam
memantau dan melakukan penarikan produk

Menyediakan tampilan dengan adanya data yang akurat sesuai
dengan jumnlah produk dengan masa expired

Gambar 4. How Might We

4.2.3 Information Architecture

Perancangan Information Architecture
dilakukan dengan mem-pemetakan menu
atau fitur yang dibutuhkan pengguna
pada aplikasi. Rancangan Information
Architecture dapat dilihat pada Gambar 5
dibawah ini.
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I |

Beranda

Modis PIR Tampilan Modis Cari Kata Ku Identitas Pengguna
Tambah Modis | |
‘{ Hapus Modis Jadwal Retur Riwayat
|
Jadwal Cek Informasi Jadwal Laporan Bantuan
E Tambah Jadwal |
Hapus =

Jadwal

Tambah
Produk

— Tambah Produk

Informasi

Jadwal Retur
-I: Jadwal Retur
Penarikan Produk

Laporan

Notifikasi

Gambar 5. Information Architecture

4.2.4 User Flow
Perancangan user flow dilakukan
penulis untuk  memvisualisasikan

langkah-langkah atau kebiasaan
pengguna ketika menggunakan aplikasi.
Hasil dari rancangan user flow dapat
dilihat pada Gambar 6 dibawabh ini.

[ sun ) Onboarding

Tambah

[ Beranda Modis PIR —— yjouis b1

Jadwal Cek
ah

Pencarian

profile | 1

Profi Tambah Jadwal Tambah Produk
Cek

Logout

)\ Jadwal Retur I

Tidak "
‘(\l‘l J’
( eod

Gambar 6. User Flow

~
), Notifikasi

4.3 Develop

Setelah tahapan pengumpulan data pada
tahap discover telah berhasil dilakukan juga
telah berhasil diolah pada tahap define. Tahapan
selanjutnya adalah mengembangkan desain
yang telah dianalisis berdasarkan output dari
tahap sebelumnya.

Pada tahap pertama dalam
mengembangkan  desain,  penulis  akan
merancang desain wireframe low-fidelity. Hasil
dari rancangan desain wireframe low-fidelity
dapat dilihat pada Gambar 8 dibawah ini.
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o g
E

2
2 i

Gambar 7. Low Fidelity Design

Setelah  berhasil merancang desain
wireframe low-fidelity, tahap selanjutnya
adalah mengembangkan desain tersebut
menjadi  rancangan prototype seutuhnya.
Berikut adalah hasil rancangan prototype dapat

dilihat pada Gambar 8 dibawah.

i
Wiy

RN
S

Gambar 8. Rancangan Prototype

4.4 Deliver

Rancangan prototype yang sudah
berhasil dirumuskan pada tahap sebelumnya,
akan disampaikan kepada para pengguna untuk
diuji tingkat usability-nya. Metode yang
digunakan untuk pengujian ini adalah metode
User Experience Questionnaire (UEQ).

Pengujian dengan menggunakan metode
User Experience Questionnaire (UEQ) dimana
penulis mengajukan 26 pertanyaan melalui
kuesioner kepada responden sebanyak 20
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responden, juga sembari melakukan demo
Prototype aplikasi Monitoring Expired kepada
responden atau para karyawan Indomaret.
Berikut adalah data dari hasil pengujian
kuesioner:

11234 |5|6|7[8]|9([10]11]12{13|14[15]|16(17|18[19|20|21|22|23|24|25|26
1 1 1

3

B = NN - Ay RV VP gy
B T I I I N PN PN AR I  JEN I
B R DO 0
W ® D TN =) = R =] =] =) ) G

1
4
1
4
1
1
1
3
1
1
1
3
1
1
z
2
3
1

[ N A A LI RN PN I P PPy~ R I RPN |
LR R R N N I P PN IE Iy ST I RPN |
D ML LW AW o a P B
N MM E W 1 )
[ R RO T NIRRTy R L |
LR N N - R N RN E RN F JE A RN I
DM DD D B o ) L
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2
7
3
3
3
7
7
B
4
7
T
7
f
B
5
B
B
T
5
7
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DM MmO L B o 0
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1 1
4 4
1 1
4 4
1 1
1 1
1 1
3 3
1 1
1 1
1 1
1 1
2 1
1 3
1 1
2 2
3 1
2 1
1 2

5

ambar 9. Hasil Kuisioner Responden

B 7 1

1
1
4
1
4
1
1
1
3
1
1
1
1
3
z
z
2
3
3
3 75
G

Setelah mendapatkan data jawaban
responden pada Kkuisioner, data tersebut
selanjutnya akan ditransformasi untuk setiap
data jawaban responden, vyaitu dengan
merepresentasikan +3 adalah paling positif dan
-3 adalah paling negatif. Hasil transformasi

dapat dilihat pada Gambar 10 dibawah.

I Vertical (Value) Axis Major Gridlines

3 == 3] 3 3] 3] 3 3] 3 3| 3| 3| 3 3] 3/ 3] 3 3/ 3 3 3 3 3] 33
3 3] 3[ 3] 3/ 3] 3| [ 3] 3| 3 3 3[ 3] 3 3 3| 3] 3 3] 3 33 33 3
-1 -1) o) o o -1f -1f -1] 0| 0] -1] o -1 -1f -1| -1| @] 0] O -1 O -1| 1] 0] 0] O
30 3] 3 3| 3| 3[ 3[ 3] 3] 3| 3 3| 3[ 3[ 3] 3] 3| 3 3| 3[ 3[ 3] 3] 3] 3 3
-1/ -1 0| 0] o -1]-1]-1] 0 O] -1 0 -1 -1 -1/ -1] O Of O -1] @] -1| O 0] Q| -1
31 3] 31 3| 3| 3[ 3[ 3] 3] 3| 3 3| 3[ 3[ 3] 3 3 3 3| 3] 3[ 3] 3] 3] 3 3
3 3] 3 3] 3] 3] 3| 2[ 3] 3| 3 3 3[ 3] 3 3 3 3] 3 3] 3 33 3]3 3
31 3] 3] 3| 3| 3[ 3[ 3] 3] 3| 31 3| 3[ 3[ 3] 3] 3| 3 3| 3] 3] 3] 3] 3] 3 3
O 0] 1) 1) 1) 1f of of 1] 1) o) 1] of 1f of o] 1| 1) 1] of 1f o] 1] 1] 1] O
3| 3]0 3] 3| 3| 3] 3[ 3] 3] 3] 31 3| 3[ 3[ 3] 3 3| 31 3/ 3] 3] 3] 3] 3] 3 3
31 3] 31 3| 3| 3[ 3[ 3] 3] 3| 3 3| 3[ 3[ 3] 3 3 3 3| 3] 3[ 3] 3] 3] 3 3
3 3] 3[ 3] 3] 3] 3| 3] 3] 3] 3 3| 3[ 3] 3 3] 3 3] 3] 3] 3 3] 3 303 3
2 -2) 3] 3| 2| 2[-3[-1] 3] 3| 2| 3| 2 3| 3[-3] 2| 3| 1] -2 2[-3] 3] 2| 3] 3
3| 30 1) 1) 3] af 2f 1] -2] 2] 3| 3| 1f 2f 2| 3| 0] 2] 3] 2 3[ 1| 2] 3] 1] 1
1 3) 3] 2| 1) 3[ 1f 3] 3] 3] 3 1] 3[ 1f 3] 2[ 2| 2| 3/ -2 3[ 1| 1] 1] 3 1
2 3 3 2| 2 3[ 2f 2| 2] 3| 2| 3| 1f 2f 2{ 3| 2| 2| 2| 2f 2{-2] 2| 2] 3 2
20 2) 2 2] 2] 2] 2 2] 2] 2| 2| 2{-2(-2| 2| 2| 2| 2| 2| 2| 2| 2{ 2] 2| 2| 2
20 31 30 1 3| 2f 2f 3] 3] 1] 3| 3| 3[ 3[ 1| 3] 3| 1] 1] 2 2f 2| 2| 2| 2] 2
30 -2) 3[ 1] 1] 2) 3| 2] 1] 2] 3| 3| 3[ o] 2] 1] 3| 2] 3] 3] 0 2] 3 1] 0] 1
1 2) 30 1 2| 3] 1f 2| 3] 3] 2| 2| 2 3] 2| 3] 3] 2| -3 1f 3[ 2] 3] 2] 2| 3
Gambar 10. Hasil Transformasi Data Jawaban Responden

Setelah berhasil mentransformasi data
jawaban  responden, selanjutnya adalah
menghitung nilai rata-rata dari jawaban
responden. Hasil perhitungan rata-rata jawaban
responden dapat dilihat pada Gambar 11 dan 12
dibawah.
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Scale means per person

Arrractiveness |Perspicuity Efficiency Dependability |Stimulation Novelty

3.00 3.00 3.00 3.00| 3.00| 3.00|
3.00 3.00 3.00 3.00| 3.00| 3.00|
-0.50 -0.50 -0.25 -0.50| -0.50| -0.25
3.00 3.00 3.00 3.00| 3.00| 3.00|
-0.50 -0.50 -0.50 -0.50| -0.50| -0.50|
3.00 3.00 3.00 3.00| 3.00| 3.00|
3.00 3.00 3.00 3.00| 3.00| 3.00|
3.00 3.00 3.00 3.00| 3.00| 3.00|
0.67 0.50 0.50 0.50| 075 0.50|
3.00 3.00 3.00 3.00| 3.00| 3.00|
3.00 3.00 3.00 3.00| 3.00| 3.00|
3.00 3.00 3.00 3.00| 3.00| 3.00|
167 125 0.25 1.00| 1.00] 3.00|
250 200 0.75 175 2.00| 1.50|
150 275 0.75 275 175 2.50|
250 200 100 2.00| 2.25 2.50|
133 100 200 2.00| 2.00| 2.00|
250 225 225 2.50| 2.00| 175
133 0.50 2.25 275 2.00| 2.00|
217 200 235 1.00| 2.00| 275

Gambar 11. Hasil Rata-rata Skala Jawaban Responden

1 |dp2a 18 14 annoying enjayable Attractiveness
2 1.9 3.5 19 20 | notunderstandable understandable Perspicuity
3 |dh2s 11 11 20 creative dull Movely
4 2.1 1.2 1.1 20 ezsytoleamn difficult to learm Perspicuity
5 |dh22 11 11 20 ualuable inferior Stimulation
6 |fh22 16 132 20 baring exciting Stimulation
7 1.8 3.0 17 20 notinterasting interesting Stimulation
s |f20 2.3 15 20 unpredictable predictable Dependability
3 |fh22 2.0 14 20 fast slan Efficiency
10 [fp2.4 11 10 20 inwentive conventionsl Mavely
11 |dp2z 18 13 20 abstructive suppontive Dependability
12 |fh2.s 11 10 20 good bad Attractiveness
13 |dpig 27 17 20 complicated easy Perspicuity
14 |fh1s 27 17 20 unlikable pleasing Attractiveness
15 |dp2.1 18 13 20 usual leading edge Movely
16 2.0 3.2 18 20 unpleazant pleazant Attractiveness
17 |dp232 13 11 20 secure not secure Dependability
18 2.2 1.0 10 20 motivating demotivating Stimulation
19 2.0 2.5 16 20 | meets expectations does not meet expectationd Dependability
20 |17 33 18 20 inefficient efficient Efficiency
21 |dp23 13 11 20 clear conlusing Perspicuity
22 [fp1s 36 19 20 impractical practical Efficiency
23 |dp2.4 03 0.9 20 crganized chutered Efficiency

[ 24 |22 11 10 20 attractive unisttractive Attractiveness
25 |dp2.2 1.3 12 20 friendly unfriendly Attractiveness
26 |21 16 13 20 consenative innovative Navely

Gambar 12. Hasil Mean dan Variance Jawaban

Responden

Setelah mendapatkan nilai Mean dan
Variance dari data jawaban responden,
selanjutnya penulis mendapatkan kategori nilai
beserta benchmark dari data jawaban responden
seperti pada Gambar 13 dan 14 dibawah.

Scale Mean |Comparisson to benchmark |[Interpretation

Attractiveness. 211 Excellent In the range of the 10% best results
Perspicuity 2.01 Excellent In the range of the 10% best results
Efficiency 191 Excellent In the range of the 10% best results
Dependability 211 Excellent In the range of the 10% best results
stimulation 2.09 Excellent In the range of the 10% best rasults
Novelty 224 Excellent In the range of the 10% best results

Gambar 13. Kategori Nilai dan Benchmark

- Excellent
= Good
Above Average
Below Average
- ad

——Ean

Attractiveness

Perspicuity

Gambar 14. Hasil Kategori Nilai

Efficiency Dependability  Stimulation Novelty

Berdasarkan pengujian
menggunakan metode User  Experience
Questionnaire (UEQ), evaluasi dilakukan
terhadap enam aspek, yaitu Attractiveness,
Perspicuity, Efficiency, Dependability,
Stimulation, dan Novelty. Hasil pengujian

usability
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menunjukkan nilai positif pada semua skala.
Skala Attractiveness memperoleh nilai mean
sebesar 2.11 (Excellent), skala Perspicuity

memperoleh

nilai mean sebesar 2.01

(Excellent), skala Efficiency memperoleh nilai

mean

sebesar 1.91  (Excellent), skala

Dependability memperoleh nilai mean sebesar
2.11 (Excellent), skala Stimulation memperoleh
nilai mean sebesar 2.09 (Excellent), dan skala
Novelty memperoleh nilai mean sebesar 2.24

(Excellent).
5. KESIMPULAN
a. Berdasarkan penelitian yang telah
dilakukan,  dapat  disimpulkan

bahwa penggunaan metode double
diamond dalam penelitian ini
terbukti berhasil merancang Ul dan
UX vyang baik serta relevan
berdasarkan hasil jawaban para
responden.

b. Hasil rancangan Ul dan UX telah
dievaluasi menggunakan metode
User Experience Questionnaire
(UEQ) dengan hasil sebesar 2.11
(Excellent) untuk Attractiveness,
2.01 (Excellent) untuk nilai
Perspicuity, 1.91 (Excellent) untuk
nilai Efficiency, 2.11 (Excellent)
untuk nilai Dependability, 2.09
(Excellent) untuk nilai Stimulation,
dan 2.24 (Excellent) untuk nilai
Novelty.

c. Pada penelitian selanjutnya,
harapannya terdapat pengembangan
lebih lanjut pada topik penelitian ini
untuk meningkatkan nilai
Perspicuity yang dimana pada
penelitian ini nilai kategori tersebut
adalah nilai yang paling rendah.
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