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Abstract 

Business development in Indonesia has been growing, especially the type of bouquet business, 
one of which is the Desshine Bouquet Store. However, currently Desshine Store does not have 
any specific activities or strategies that handle marketing and ordering products made. Looking 
at the problem of Deshhine Store which still uses social media and is not mobile-based. 
Therefore, a user interface design is needed before designing the application. Certain 
techniques are needed to design a bouquet ordering user interface that can facilitate the 
delivery of information and the ordering process for users. This study presents the design of the 
user interface of the bouquet ordering application using the Double Diamond method and user 
experience testing using the User Experience Questionnaire (UEQ) method which aims to 
measure the results of the design of the user interface design. The test results found that three 
UEQ scales were rated very good "Excellent", namely on the scale of attractiveness, efficiency, 
and dependability. While three UEQ scales are in the good rating of "Good", namely the 
perspicuity, stimulation and novelty scales. 
Keyword: User Interface; User Experience; Double Diamond; User Experience Questionnaire 

 
Abstrak 

Perkembangan usaha di Indonesia sudah semakin berkembang terlebih jenis usaha buket 
salah satunya Toko Buket Desshine. Namun, saat ini Toko Desshine tidak memiliki aktivitas 
atau strategi khusus yang menangani pemasaran dan pemesanan produk yang dilakukan. 
Melihat pada permasalahan Toko Deshhine yang masih menggunakan sosial media dan belum 
berbasis mobile, oleh karena itu diperlukan suatu desain user interface sebelum merancang 
aplikasi. Diperlukan suatu teknik tertentu untuk mendesain user interface pemesanan buket 
yang dapat memudahkan penyampaian informasi dan proses pemesanan untuk pengguna. 
Pada penelitian ini menyajikan perancangan user interface aplikasi pemesanan buket 
menggunakan metode Double Diamond dan pengujian user experience menggunakan metode 
User Experience Questionnaire (UEQ) yang bertujuan untuk mengukur hasil dari perancangan 
desain user interface. Hasil pengujian didapatkan hasil bahwa tiga skala UEQ berada pada 
penilaian sangat bagus “Excellent” yaitu pada skala attractiveness, efficiency, dan 
dependability. Sedangkan tiga skala UEQ berada pada penilaian bagus “Good” yaitu skala 
perspicuity, stimulation dan novelty. 
Kata kunci: User Interface; User Experience; Double Diamond; User Experience Questionnaire 
 
1. Pendahuluan 

Berkembangnya kemajuan teknologi, sekarang ini sangat bermanfaat bagi kita dalam 
mendapatkan suatu informasi yang begitu akurat, cepat dan tepat [1]. Salah satu trend bisnis 
yang sedang berkembang khususnya anak muda pada saat ini adalah usaha buket [2]. 
Banyaknya peminat buket menjadi alasan sekarang banyak masyarakat yang menjalani usaha 
buket salah satunya Toko Desshine. 

Toko Desshine merupakan sebuah usaha yang berfokus pada industri kreatif berupa 
kerajinan tangan. Namun saat ini Toko Desshine tidak memiliki aktivitas atau strategi khusus 
yang menangani pemasaran dan pemesanan produk. Dalam hal ini pembeli mendapatkan 
informasi detail produk hanya dari personal chat dan tidak memiliki akses untuk mendapatkan 
informasi lebih detail. Hal ini yang sering dikeluhkan oleh penjual karena keterbatasan informasi 
yang diberikan oleh Toko Desshine.  

https://issn.lipi.go.id/terbit/detail/1560841321
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Melihat pada permasalahan Toko Desshine yang masih menggunakan sosial media 
dan belum berbasis mobile. Sebelum merancang aplikasi, maka diperlukan suatu desain 
aplikasi untuk memudahkan dalam penyampaian informasi dan proses pemesanan pada Toko 
Desshine. Terdapat dua komponen penting yang tidak dapat dipisahkan dalam membentuk 
sebuah aplikasi mobile, yaitu user interface (UI) dan user experience (UX) [3]. user interface 
(UI) dan user experience (UX) adalah salah satu perkembangan teknologi yang memanfaatkan 
perangkat digital dan internet untuk membangun produk yang dapat dilihat, dimanfaatkan, dan 
dinikmati oleh pengguna dengan lebih nyaman dan aman [4]. Tujuan dari perancangan UI dan 
UX untuk aplikasi mobile pada Toko Desshine ini yaitu untuk memastikan bahwa aplikasi yang 
akan dibangun dapat memenuhi kebutuhan pengguna ketika menggunakan aplikasi. 

Saat mengembangkan desain aplikasi, proses iteratif untuk mengumpulkan berbagai 
ide sangat penting [5]. Salah satunya dapat diselesaikan dengan menggunakan metode Double 
Diamond. Metode Double Diamond adalah proses penelitian yang berfokus untuk mencari 
solusi yang inovatif dari permasalahan yang ada dengan menggunakan empat tahap yaitu 
discover, define, develop dan deliver [6]. Pada penelitian ini, pengukuran UX aplikasi Desshine 
menggunakan teknik User Experience Questionnaire (UEQ). Kuesioner yang disebut metode 
UEQ digunakan untuk mengukur dengan cepat pengalaman pengguna suatu produk 
menggunakan 26 elemen yang dikategorikan ke dalam 6 skala [7]. 
 
2. Tinjauan Pustaka  

     Penelitian yang dilakukan oleh Gilang Ilham Septiawan dengan judul 
“Pengembangan User Interface Portal Akademik UWKS untuk Meningkatkan Ketertarikan 
Mahasiswa menggunakan Portal Akademik dengan Pendekatan Double Diamond”. Metodologi 
dalam penelitian ini menggunakan Double Diamond yang terdapat 4 tahapan yaitu tahap 
Discover, Define, Develope dan Deliver. Hasil pembahasan menghasilkan peningkatan nilai 
untuk desain prototype portal akademik versi baru menggunakan penyebaran kuesioner UEQ, 
khususnya pada skala Daya Tarik mendapat nilai 1,55 (Above Average) dan mendapat selisih 
nilai 0,72 dengan desain portal akademik versi lama [8]. 

Penelitian yang dilakukan oleh Gilang, Arifin dan Safirani dengan judul “Pendekatan 
Double Diamond Untuk Meningkatkan Ketertarikan Pengguna Pada Portal Akademik”. 
Penelitian ini dilakukan untuk meningkatkan user experience  dengan  merancang  desain  versi  
baru portal akademik berupa prototype user interface berdasarkan hasil UEQ dan wawancara 
pengguna agar disukai, mudah dipahami dan familiar. Metodologi dalam penelitian ini  
menggunakan Double Diamond yang terdapat 4 tahapan yaitu tahap Discover, tahap Define, 
tahap   Develop dan tahap Deliver [9]. 

Penelitian yang dilakukan oleh Mellynda, Alfian, Andik dan Fitroh dengan judul 
“Perancangan UI/UX E-Tracer Study UNIROW dengan Menggunakan Metode Double 
Diamond”. Dalam penelitian ini Metode Double Diamond tersebut digunakan peneliti untuk 
melakukan pengujian usability evaluation pada tracer study yang lama dengan menggunakan 
System Usability Scale (SUS) dan User Experience Questionnaire (UEQ) [10]. 

Berdasarkan beberapa jurnal tersebut, peneliti mencari tahu bagaimana merancang 
UI/UX dan metode yang dapat digunakan. Sehingga penelitian ini memilki persamaan dengan 
penelitian sebelumnya yaitu sama-sama merancang user interface dengan metode Double 
Diamond yang menggunakan alur kerja untuk mengumpulkan ide sebanyak mungkin dan 
kemudian mempersempitnya untuk menghasilkan ide yang bagus. Namun terdapat perbedaan 
dengan penelitian sebelumnya yaitu penelitian ini merancang user interface aplikasi 
pemesanan buket yang menunjukkan bagaimana tampilan yang menarik dan penggunaan  
yang tepat dapat meningkatkan daya tarik antarmuka dan pengalaman pengguna. 
 
3. Metodologi 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu menggunakan metode Double 
Diamond, Metode ini memberikan kebebasan untuk para desainer dari batasan yang tidak 
diperlukan, sehingga dapat meningkatan kreativitas. Hal ini bertujuan untuk menentukan 
kekuatan dan kelemahan desain untuk menyesuaikannya dengan kebutuhan pengguna [11]. 
Dalam metode yang digunakan memiliki 4 tahapan yaitu: 
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Gambar 1. Tahapan Metode Double Diamond 

 

3.1. Discover 
 Pada tahap ini bertujuan untuk melakukan identifikasi masalah. Langkah-langkah dalam 
dalam mengidentifikasi masalah dan pengumpulan informasi yaitu dengan melakukan studi 
literatur, wawancara dan observasi [12]. Dalam hal ini wawancara dan observasi dilakukan 
kepada 5 responden yang terdiri dari pelanggan, mahasiswa dan masyarakat umum tentang 
permasalahan yang pernah dialami ketika menggunakan aplikasi e-commerce. Adapun 
kesimpulan dari hasil wawancara dan observasi sebagai berikut: 
 

Tabel 1 Data Hasil Wawancara dan Permasalahan Pengguna 

No Hasil Wawancara Permasalahan 

1 Pengguna menginginkan aplikasi 
yang responsive dan tidak lambat. 

Tampilan user interface pada aplikasi terlalu 
penuh dan padat sehingga mengakibatkan 
aplikasi lambat ketika digunakan. 

2 Pengguna menginginkan tampilan 
user interface yang user friendly. 

Tampilan user interface pada aplikasi tidak user 
friendly sehingga pengguna merasa bosan. 

3 Pengguna menginginkan aplikasi 
yang memiliki informasi yang 
lengkap dan informatif. 

Tampilan user interface kurang memiliki 
informasi yang lengkap dan informatif. 

4 Pengguna menginginkan aplikasi 
yang memiliki daftar rekomendasi 
produk. 

Tidak terdapat fitur untuk memberikan daftar 
rekomendasi produk. 

5 Pengguna menginginkan aplikasi 
yang dapat memberikan fitur 
keamanan packing dengan aman. 

Tidak ada fitur yang dapat memberikan 
keamanan packing dengan aman. 

 
3.2. Define 
 Pada tahap ini yaitu proses menganalisis masalah pada tahap sebelumnya. Proses ini 
bertujuan untuk menjelaskan kebutuhan responden dengan cara untuk memahami dan 
mengelola persepsi responden [13]. Hasil dari tahap define adalah user persona dan pain point. 
 

1. User Persona 
Tujuan utama penggunaan user persona adalah untuk menentukan atau menganalisis 

kebutuhan pengguna, dengan menggunakan user persona diharapkan dapat menganalisa dan  
memahami masalah dari kemampuan dan kekurangan pengguna [14].  
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Gambar 2. User Persona  

 

2. Pain Point 
Pain point merupakan permasalahan yang dialami oleh pengguna dalam suatu aspek 

dengan tujuan untuk mengurangi kesulitan dalam mendapatkan feedback user [15]. 

 
Gambar 3. Pain Point 

 

3.3. Develop 
Pada tahapan ini ide dan solusi dari permasalahan pengguna dihasilkan melalui 

brainstroming, serta menyesuaikan hasil rekomendasi saat dilakukan evaluasi [11]. Langkah 
yang akan dilakukan dalam tahap ini yaitu membuat user flow, membuat wireframe, membuat 
design guideline dan merancang desain prototype. 
 

1. User Flow 
 User flow dibuat berdasarkan dengan pain point yang telah diperoleh dengan tujuan 
untuk memahami dan merencanakan urutan tindakan yang dilakukan oleh pengguna saat 
menggunakan aplikasi sehingga dapat meningkatkan kepuasan pengguna. User flow yang 
dibuat antaralain user flow untuk login/register, pembelian barang,informasi profil, detail 
keranjang, detail favorit dan detail notifikasi. 
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Gambar 4. User Flow 

2. Wireframe 
 Wireframe adalah desain awal dari aplikasi  atau web yang dibuat dengan manual. 
Tujuan di balik pembuatan wireframe adalah sebagai alasan untuk mendasari dalam 
membangun model prototype [15].  
 

 
 

Gambar 5. Contoh Perancangan Wireframe 

3. Design Guideline 
Design Guideline ini membantu dalam menentukan warna, font serta icon yang 

digunakan. Penyusunan Design Guideline ini memperhatikan aspek keseragaman dan 
konsistensi dalam pembuatannya yang berdasarkan hasil pengujian dari user yang sesuai 
dengan kebutuhan dan kenyamanan untuk ditampilkan [13].    

 
4. Prototype 

Tahapan ini akan melakukan implementasi ide-ide yang dipilih. Ide yang terpilih akan 
dikembangkan menjadi prototype. Setelah prototype selesai, interaksi akan ditambahkan untuk 
melengkapinya sehingga prototype tersebut seperti game yang sebenarnya [5]. Prototype 
memiliki fungsi untuk bagaimana user dapat berinteraksi langsung dengan prototype yang telah 
dibuat.  

 
3.4. Deliver 

Tahap ini akan melakukan pengujian pada prototype aplikasi pemesanan buket 
Desshine. User Experience Questionnaire (UEQ) digunakan sebagai metode penilaian yang 
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dibagikan kepada 30 responden yang bertujuan untuk menilai desain berdasarkan user 
experience pengguna.   
 

4. Hasil dan Pembahasan 
4.1. Tampilan User Interface 

1. Tampilan Login dan Register  
Gambar 6 terdapat halaman onboardingscreen yang berisi logo aplikasi. Kemudian 

halaman login dan register terdapat form yang dapat diisi dengan data pengguna ketika sudah 
memiliki akun atau mendaftarkan akun pengguna. 

 

 
Gambar 6. Tampilan Login dan Register 

2. Tampilan Homepage 
Gambar 7 merupakan tampilan Homepage yang menampilkan beberapa informasi 

utama pada tampilan aplikasi. Pada halaman ini terdapat fitur antara lain fitur promo yang 
berguna untuk melihat potongan atau diskon pada produk, fitur kategori yang berguna untuk 
mempermudah pengguna dalam mencari produk sesuai dengan keinginan dan fitur 
rekomendasi yang berguna untuk memberikan produk unggulan yang dapat dijadikan referensi 
kepada pengguna.  

 

 
Gambar 7. Tampilan Homepage 

3. Tampilan Detail Produk 
Gambar 8 merupakan tampilan detail produk yang terdapat beberapa informasi 

mengenai detail informasi produk diantaranya foto produk, variasi produk, harga produk, 
deskripsi produk dan review produk. 
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Gambar 8. Tampilan Detail Produk 

4. Tampilan Checkout 
Gambar 9 merupakan tampilan checkout yang berisi detail alamat pengiriman, detail 

produk yang akan dipesan, detail rincian pembayaran, fitur untuk memasukkan kode promo dan 
pemilihan metode pembayaran. 
 

 
Gambar 9. Tampilan Checkout 

5. Tampilan Pembayaran 
Gambar 10 merupakan tampilan pembayaran dimana pada halaman ini terdapat detail 

metode pembayaran dan detail informasi transaksi. Pada halaman metode pembayaran 
terdapat pilihan opsi pembayaran yang telah ditambahkan.  

 
Gambar 10 Tampilan Pembayaran 
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6. Tampilan Notifikasi 
Gambar 11 merupakan tampilan halaman notifikasi yang berisikan detail informasi 

mengenai pemberitahuan kepada pengguna yang dapat berupa informasi promo, 
pemberitahuan transaksi dan aktivitas pengguna 

 

 
Gambar 11 Tampilan Notifikasi 

7. Tampilan Profil 
Gambar 12 merupakan tampilan halaman profil yang berisikan detail informasi 

pengguna yang dilengkapi dengan fitur untuk melihat promo, fitur untuk meilhat riwayat 
transaksi, fitur untuk pengaturan akun dan fitur untuk mengedit informasi akun pengguna. 

 

 
Gambar 12 Tampilan Profil dan Edit Profil 

8. Tampilan Keranjang 

 
Gambar 13. Tampilan Keranjang  
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 Gambar 13 merupakan tampilan keranjang dimana pada halaman ini 
menampilkan informasi mengenai produk yang telah ditambahkan pengguna ke dalam 
keranjang sebelum melakukan checkout produk. 
 

9. Tampilan Favorit 
Gambar 14 merupakan tampilan favorit dimana pada halaman ini menampilkan 

informasi mengenai produk yang pengguna tandai. 
 

 
Gambar 14. Tampilan Favorit 

4.2. Hasil Testing 
 Hasil pengujian User Experience Questionnaire (UEQ) terhadap desain aplikasi 
pemesanan buket Desshine akan ditampilkan dalam tabel 2. beserta dengan diagram 
benchmark dalam gambar 15. 
 

Tabel 2. Hasil Benchmark UEQ 

Scale Mean Comparisson 

Attractiveness 2,02 Excellent 

Perspicuity 1,91 Good 

Efficiency 1,95 Excellent 

Depandability 1,80 Excellent 

Stimulation 1,55 Good 

Novelty 1,58 Good 

  
 Tabel 2 merupakan hasil dari penilaian yang telah dilakukan kepada 30 responden. 6 
skala UEQ menunjukkan bahwa Daya Tarik (attractiveness), Kejelasan (perspicuity), Efisiensi 
(efficiency), Ketepatan (depandibility), Stimulasi (stimulation) dan Kebaruan (novelty) 
menunjukkan hasil di atas 0,8. Jika Nilai rata-rata -0,8 hingga 0,8 menerangkan hasil evaluasi 
normal, nilai rata-rata diatas > 0 ,8 menerangkan evaluasi positif dan nilai rata-rata dibawah < 
0,8 menerangkan evaluasi negatif. 

Gambar 15 menunjukkan grafik nilai rata-rata pertanyaan yang sesuai dengan 
kelompoknya. Sehingga dapat dilihat bahwa perancangan desain aplikasi pemesanan Buket 
Desshine sudah  menunjukkan penilaian yang sangat bagus ditandai dengan “Excellent”  pada 
skala attractiveness, efficiency dan dependability. Sedangkan penilaian  bagus ditandai dengan 
“Good” pada skala perspicuity, stimulation dan novelty. 
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Gambar 15. Grafik Benchmark 

 
5. Simpulan 

Berdasarkan hasil perancangan user interface dan user experience aplikasi pemesanan 
Buket Desshine, maka dapat disimpulkan bahwa penerapan metode double diamond untuk 
perancangan user interface dan user experience yang didalamnya terdapat tahapan mulai dari 
tahapan discover, define, develop dan deliver didapatkan hasil yang dapat memenuhi dan 
sesuai dengan kriteria keinginan pengguna sehingga dapat menghasilkan sebuah desain yang 
sesuai dengan kebutuhan pengguna.  

Berdasarkan hasil pengujian dengan kuesioner menggunakan metode user experience 
questionnaire (UEQ). Tiga skala UEQ berada pada penilaian sangat bagus “Excellent” yaitu 
pada skala attractiveness, efficiency, dan dependability. Sedangkan tiga skala UEQ berada 
pada penilaian bagus “Good” yaitu skala perspicuity, stimulation dan novelty. 
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