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Food court merupakan tempat umum yang menyediakan berbagai pilihan 
makanan dan minuman yang populer bagi para pelanggan yang mencari 
pilihan menu sesuai dengan selera mereka dan sering dijumpai di 
berbagai institusi seperti kampus, kantor, atau pusat perbelanjaan. Na-
mun, kepopuleran food court pada jam makan siang seringkali berdam-
pak pada terjadinya antrian panjang yang dapat mengganggu pengalaman 
pelanggan. Solusi untuk mengatasi permasalahan antrian ini dan mencip-
takan pengalaman yang lebih baik pada para pelanggan yaitu dengan 
menggunakan teknologi seperti aplikasi pemesanan menu food court un-
tuk membantu pelanggan dalam memesan menu tanpa perlu mengantri. 
Akan tetapi, perancangan aplikasi food court yang pernah dilakukan sebe-
lumnya masih belum menggunakan metode yang fokus pada user experi-
ence. Penerapan metode yang fokus pada user experience dapat 
mempengaruhi perilaku pengguna untuk setia  menggunakan aplikasi dan 
kemudahan menggunakan layanan. Maka dari itu penelitian ini 
menggunakan metode Double Diamond yang fokus pada user experience 
dengan mengeksplorasi secara menyeluruh atau mendalam terhadap ma-
salah (divergen) dan diikuti dengan pengambilan tindakan yang difokus-
kan (konvergen) dengan tujuan untuk dapat meningkatkan layanan dan 
kemudahan pengguna berdasarkan user experience dengan pengujian 
System Usability Scale (SUS) pada solusi desain prototype aplikasi. Hasil 
rata-rata pengujian prototype e-foodcourt adalah 95 yang menunjukkan 
bahwa hasil rancangan sesuai dengan kebutuhan pengguna. 
 
ABSTRACT 
Food courts are public places that provide a variety of popular food and 
drink choices for customers who are looking for menu choices according 
to their tastes and are often found in various institutions such as cam-
puses, offices or shopping centers. However, the popularity of food courts 
during lunch hours often results in long queues which can disrupt the cus-
tomer experience. The solution to overcome this queuing problem and 
create a better experience for customers is to use technology such as a 
food court menu ordering application to help customers order menus 
without having to queue. However, previous food court application de-
signs have not used methods that focus on user experience. Implementing 
methods that focus on user experience can influence user behavior to be 
loyal in using the application and the ease of using the service. Therefore, 
this research uses the Double Diamond method which focuses on user 
experience by exploring thoroughly or in depth the problem (divergent) 
and followed by taking focused action (convergent) with the aim of im-
proving service and user convenience based on user experience by testing 
the system. Usability Scale (SUS) in application prototype design solu-
tions. The average result of e-foodcourt prototype testing is 95, which 
shows that the design results are in accordance with user needs. 
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I. PENDAHULUAN 
OOD court merupakan tempat umum yang menyediakan berbagai pilihan makanan dan minuman, seringkali 
menjadi oase kuliner bagi banyak individu di berbagai institusi seperti kampus, kantor, atau pusat 
perbelanjaan. Dengan beragam menu yang tersedia di beberapa stand makanan, food court menjadi tempat 

yang populer bagi para pelanggan yang mencari pilihan makanan yang sesuai dengan selera mereka [1]. Khususnya 
pada jam makan siang food court seringkali menjadi tujuan utama bagi mereka yang mencari hidangan yang lezat 
dan praktis. Namun, kepopuleran food court pada jam makan siang seringkali berdampak pada terjadinya antrian 
panjang yang dapat mengganggu pengalaman pelanggan [2]. 

Masalah antrian yang panjang sering ditemui selama jam makan siang di food court. Hal ini menghabiskan waktu 
berharga para pelanggan yang sudah lapar untuk menunggu di barisan panjang sebelum akhirnya dapat memesan 
menu. Dampaknya tidak hanya mengganggu pengalaman makan siang pelanggan, tetapi juga dapat mengakibatkan 
waktu makan yang terbatas, meningkatkan stress, dan pada akhirnya menganggu produktivitas mereka selama hari 
kerja [3]. Selain itu, masalah antrian berpotensi mengurangi pendapatan food court karena pelanggan yang terburu-
buru mungkin akan memilih untuk mencari alternatif di tempat lain [4]. 

Solusi untuk mengatasi permasalahan antrian dan menciptakan pengalaman yang lebih baik pada para pelanggan 
yaitu dengan menggunakan teknologi seperti aplikasi pemesanan makanan untuk membantu pelanggan dalam 
memesan makanan mereka tanpa perlu mengantri. Beberapa penelitian sebelumnya dengan studi kasus yang sama 
dengan tujuan untuk mempermudah dalam kegiatan pemesanan menu menggunakan metode Waterfall memiliki 
hasil berupa aplikasi pemesanan menu berbasis android yang di dalamnya terdapat fitur pembayaran non-tunai. 
Pengujian yang dilakukan untuk aplikasi itu menggunakan Black Box Testing dan hasil pengujian kebutuhan 
fungsional valid mencapai hasil penuh 100% dari total 22 fungsi yang diuji [5]. Penelitian serupa dengan metode 
yang sama yaitu menggunakan metode SDLC dengan pendekatan model Waterfall dengan tujuan untuk mengatasi 
antrian memiliki hasil berupa aplikasi web yang memungkinkan pelanggan dapat mengatur transaksi pemesanan 
makanan secara daring dengan kenyamanan yang lebih tinggi. Penelitian itu menerapkan pengujian Black Box 
Testing dalam mengevaluasi komponen sistem dan hasil pengujiannya diketahui bahwa semua skenario pengujian 
telah sesuai dengan yang diharapkan [6]. Penelitian lain dengan metode yang berbeda menggunakan metode Agile 
yang menghasilkan aplikasi pemesanan menu berbasis mobile yang bertujuan untuk mengurangi dan menghemat 
waktu ketika melakukan pemesanan menu. Pengujian pada penelitian ini menggunakan User Acceptance Testing 
dan hasil pengujiannya menunjukkan bahwa pengguna dapat menggunakan aplikasi [7]. 

Berdasarkan penelitian terdahulu yang telah dilakukan, metode yang diterapkan dalam merancang aplikasi 
pemesanan menu di food court masih belum menggunakan pendekatan metode yang berfokus pada pengguna atau 
user experience. Penerapan metode yang fokus pada user experience memiliki dampak yang cukup signifikan pada 
suatu aplikasi [8]. Dampak user experience yang lancar dapat mempengaruhi perilaku pengguna untuk setia 
menggunakan aplikasi [9]. Selain itu, user experience berpengaruh pada kemudahan pengguna dalam 
menggunakan aplikasi seperti dalam menggunakan layanan pemesanan menu [10]. Maka dari itu penelitian ini 
akan menggunakan pendekatan metode yang berfokus pada user experience seperti metode Double Diamond dalam 
perancangan aplikasi dengan menekankan pentingnya keterlibatan pengguna dan fleksibilitas dalam proses 
perancangan, sementara pada penelitian sebelumnya masih menggunakan pendekatan metode yang berfokus pada 
fungsionalitas aplikasi. Penelitian ini memberikan kontribusi pada perancangan aplikasi yang berfokus pada user 
experience yang dapat diterapkan oleh industri untuk meningkatkan kualitas aplikasi dan meningkatkan kepuasan 
pengguna. 

Melalui penjelasan di atas pada penelitian ini akan menerapkan metode yang fokus pada user experience yaitu 
metode Double Diamond dengan pengujian dalam proses mendesain menggunakan System Usability Scale (SUS). 
Penerapan metode Double Diamond didasari pada analisis masalah sebagai fondasi dalam pengembangan solusi 
[11]. Kelebihan metode ini yaitu menempatkan keterlibatan pengguna sepanjang proses perancangan untuk 
memahami secara mendalam terhadap kebutuhan dan preferensi pengguna serta membantu menghasilkan solusi 
yang lebih relevan dan sesuai dengan harapan pengguna. Selain itu, metode Double Diamond mengeksplorasi 
secara menyeluruh atau mendalam terhadap masalah (divergen) dan diikuti dengan pengambilan tindakan yang 
difokuskan (konvergen) [12]. Pada tahap pengujian menerapkan pengujian System Usability Scale (SUS) didasari 
untuk menilai kegunaan sistem seperti sistem perangkat web dan mobile [13]. Pengujian System Usability Scale 
(SUS) melibatkan pengguna akhir dalam pengukuran kegunaan sistem perangkat aplikasi [14]. Penelitian ini 
dilaksanakan memiliki tujuan untuk mampu meningkatkan layanan dan kemudahan dalam pemesanan menu 
berdasarkan user experience dengan pengujian System Usability Scale (SUS) pada solusi desain prototype aplikasi. 
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II. METODE PENELITIAN 
Penelitian ini menerapkan metode Double Diamond untuk merancang prototype aplikasi pemesanan menu food 

court. Metode Double Diamond memiliki 4 tahapan yaitu dicover, define, develop, dan deliver. Tahapan tersebut 
memiliki pola berbentuk divergen dan konvergen [15]. Model tahapan metode ini bisa diamati melalui Gambar 1. 

 

 
Gambar. 1. Model Tahapan Double Diamond 

 

A. Discover 
Pada tahap discover ini dilakukan penghimpunan informasi dengan cara melakukan wawancara kepada calon 

pengguna untuk mendapatkan aspek penting dari pengalaman pengguna [16]. Aspek penting yang dicari pada tahap 
wawancara yaitu tujuan (goals), frustrasi (frustrations), masalah (pain points), dan kebutuhan (needs). Tujuan 
(goals) merupakan aspek utama yang ingin dicapai pengguna ketika menggunakan suatu layanan. Frustrasi 
(frustrations) respon emosional yang muncul ketika pengguna menghadapi kendala, kesalahan atau kesulitan dalam 
menggunakan produk atau layanan. Masalah (pain points) merujuk pada masalah, kebutuhan atau 
ketidaknyamanan yang dialami oleh pengguna atau pelanggan. Kebutuhan (needs) kebutuhan pengguna dalam 
menggunakan suatu layanan supaya pengguna merasa nyaman pada layanan tersebut [17]. Hasil tahap discover 
merupakan temuan aspek penting tadi melalui wawancara yang akan digunakan pada tahap define untuk 
merumuskan suatu ide. Daftar pertanyaan yang telah disusun tercantum di Tabel 1. 

B. Define 
Pada tahapan ini dilakukan analisis melalui temuan aspek penting pada tahap sebelumnya yaitu tahap discover. 

Aspek penting itu akan digunakan untuk penyusunan user persona yang bertujuan menggambarkan karakteristik 
dan kebutuhan pengguna [18]. User persona berguna untuk memahami pengguna akhir produk atau aplikasi serta 
membantu dalam mengidentifikasi kebutuhan dan tantangan yang dihadapi oleh pengguna. Aspek penting juga 
digunakan dalam penyusunan user journey map untuk menggambarkan pengguna ketika melakukan interaksi 
terhadap suatu produk maupun layanan [19]. Selain itu, hasil temuan aspek penting akan menjadi acuan pada 
pemahaman masalah (pain) dan pemecahan masalah (gain). Pain berkaitan dengan tantangan, masalah atau 
kesulitan pengguna dalam menggunakan produk atau layanan sementara gain berkaitan dengan kebutuhan atau 
keinginan yang dicapai oleh pengguna. Setelah masalah atau pain diidentifikasi kemudian dilakukan brainstorming 
How Might We (HMW) untuk membantu dalam merancang ide solusi dari masalah yang dihadapi [20]. Hasil ide 
solusi ini akan digunakan pada tahap develop. 

C. Develop 
Pada tahapan ini memulai perancangan seperti visualisasi dari ide solusi brainstorming pada tahap define. 

Visualisasi berupa storyboard sebagai ilustrasi ketika ide diterapkan dan membantu mengkomunikasikan alur cerita 
dalam perancangan media desain grafis. Selain itu, ide tersebut akan digunakan untuk perancangan menjadi bentuk 
alur navigasi berupa user flow [21]. User flow digunakan untuk menggambarkan dan merencanakan perjalanan 
pengguna melalui sebuah aplikasi atau layanan. Kemudian storyboard dan user flow akan digunakan untuk menjadi 

TABEL I 
DAFTAR PERTANYAAN WAWANCARA 

No Pertanyaan Wawancara 
1 Pada waktu apa Anda biasanya pergi ke food court? 
2 Bisa ceritakan pengalaman Anda ketika pergi ke food court? 
3 Berdasarkan pengalaman Anda tadi, kendala atau masalah apa 

yang Anda sering temui? 
4 Bagaimana perasaan Anda ketika menemui kendala atau masalah 

tersebut? 

5 Tampilan seperti apa yang Anda sukai untuk aplikasi food court 
ini? 

6 Fitur apa saja yang Anda inginkan untuk aplikasi food court ini? 
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acuan dalam desain tingkat medium fidelity yang mencakup tipografi, gambar, warna untuk memberikan 
representasi yang lebih dekat dengan tampilan visual akhir produk [22]. Desain tersebut akan diimplementasikan 
menjadi prototype. 

D. Deliver 
Pada tahapan ini desain yang telah diimplementasikan akan dilakukan pengujian terhadap responden pengguna 

aplikasi. Responden pengguna aplikasi dipilih dari kalangan mahasiswa yang rutin menjadi pengunjung food court 
karena memiliki pemahaman yang mendalam tentang kebutuhan dan tantangan yang biasa mereka hadapi dalam 
mencari dan memesan menu. Jumlah responden pengguna yang digunakan sebanyak 5 orang karena menurut 
penelitian yang telah dilakukan oleh Nielsen untuk mengidentifikasi masalah pada pengujian desain yang 
mempengaruhi kegunaan bahwa dengan 5 pengguna sudah mencukupi [23].  Metode pengujian yang digunakan 
untuk mengevaluasi penggunaan dan kegunaan aplikasi dengan menerapkan System Usability Scale (SUS). Metode 
ini mencakup 10 pertanyaan yang harus dinilai oleh pengguna [24]. Pertanyaan tersebut mencakup berbagai aspek 
pengalaman pengguna yang akan diberikan kepada responden setelah mereka berinteraksi dengan aplikasi. Daftar 
pertanyaan untuk metode ini bisa ditemukan di Tabel 2. 

 
Masing-masing dari pertanyaan itu menggunakan skala likert dari 1 hingga 5. Penilaian dengan skor 1 dapat 

diartikan bahwa responden sangat tidak setuju terhadap pertanyaan dan semakin naik skornya hingga 5 dapat 
diartikan bahwa responden sangat setuju dengan pertanyaan. Perhitungan skor pada SUS memiliki rumus (x-1) 
pada pertanyaan ganjil dan rumus (5-x) pada pertanyaan genap dengan x merupakan nilai yang dipilih oleh 
responden. Setelah dihitung menggunakan rumus dilanjutkan dengan menjumlahkan skor tiap pertanyaan dan hasil 
penjumlahan dikalikan dengan 2,5. Kriteria evaluasi dengan menghitung nilai rata-rata hasil pengisian kuesioner 
SUS oleh responden, semakin tinggi nilai yang didapat maka semakin baik. Menurut penelitian yang telah 
dilakukan sebelumnya yaitu sebanyak 500 penelitian bahwa rata-rata skor SUS adalah 68, jadi nilai SUS yang 
diatas 68 dapat dikatakan sudah diatas rata-rata [25]. Target pada pengujian ini yaitu hasil pengujian mendapat nilai 
SUS di atas rata-rata. Hasil pengujian juga akan dilakukan grading dengan data peringkat persentil yang sudah ada. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Discover 
Pada tahap ini penghimpunan informasi melalui wawancara akan dilakukan kepada tiga orang mahasiswa yang 

sering berkunjung ke food court dengan mengambil lokasi penelitian di food court kampus Universitas 
Muhammadiyah Malang. Hasil yang didapat melalui wawancara akan dijadikan sebuah transkrip wawancara untuk 
mencari aspek penting berupa tujuan (goals), frustrasi (frustrations), masalah (pain points), dan kebutuhan (needs) 
dengan cara melabeli jawaban responden. Proses melabeli jawaban responden menggunakan kata kunci untuk 
mengetahui dan mengelompokkan jawaban tersebut berdasarkan aspek yang sudah ditentukan. Pemilihan kata 
kunci dilakukan dengan merujuk pada referensi yang tercantum dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI). 
Kata kunci yang digunakan untuk mengelompokkan jawaban responden dari hasil wawancara yang telah 
dilaksanakan tercantum di Tabel 3. 

TABEL 2 
DAFTAR PERTANYAAN PENGUJIAN 

No Pertanyaan Pengujian 

1 Sistem ini akan saya gunakan kembali 
2 Sistem ini cukup kompleks saat dioperasikan 
3 Menurut saya, mudah untuk mengoperasikan sistem ini 
4 Menurut saya, bantuan teknisi atau orang lain sangat dibutuhkan 

untuk mengoperasikan sistem ini 

5 Komponen pada sistem ini telah beroperasi dengan lancar 
6 Menurut saya, memiliki banyak ketidaksesuaian pada sistem ini 
7 Menurut saya, pengguna lain akan dengan cepat mengerti cara 

mengoperasikan sistem ini 
8 Menurut saya, sistem ini membuat saya kebingungan 
9 Menurut saya, ketika mengoperasikan sistem ini tidak menemui 

kendala 
10 Menurut saya, memerlukan adaptasi dulu sebelum mengoperasi-

kan sistem ini 
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Berdasarkan kata kunci hasil wawancara maka dapat dikelompokkan jawaban responden ke dalam aspek yang 
sudah ditentukan. Hasil pengelompokan jawaban responden berdasarkan aspek-aspek tersebut akan digunakan 
pada tahapan define untuk merumuskan ide. Informasi aspek jawaban responden tercantum di Tabel 4. 

B. Define 
Pada tahap ini aspek-aspek yang sudah didapat pada tahap discover akan digunakan untuk penyusunan user 

persona sebagai gambaran karakteristik, tujuan (goals), masalah (pain points), frustrasi (frustrations), dan 
kebutuhan (needs) pada pengguna. User persona yang telah disusun dapat ditemukan pada Gambar 2. 

 

 
Gambar. 2. User Persona 

 
Kemudian hasil temuan aspek penting dari wawancara pengalaman pengguna akan digunakan untuk penyusunan 

user journey map sebagai gambaran pengalaman pengguna ketika melakukan pemesanan di food court yang dapat 
ditemukan pada Gambar 3. 

 

TABEL 3 
KATA KUNCI HASIL WAWANCARA 

Tujuan 
(goals) 

Masalah 
(pain points) 

Frustrasi 
(frustrations) 

Kebutuhan 
(needs) 

Memesan Mengantri Lama Mengharapkan 
Mengisi Tidak tersedia Bingung Butuh 
Melakukan Ribet Membatalkan Mengatasi 
Mencari  Merasa Membantu 

. 
 

TABEL 4 
ASPEK JAWABAN RESPONDEN 

Tujuan 
(goals) 

Masalah 
(pain points) 

Frustrasi 
(frustrations) 

Kebutuhan 
(needs) 

Memesan menu makanan yang 
saya mau 

Mengantri karena pada waktu siang 
food court cukup ramai 

Lama ketika menunggu di depan 
kedai 

Mengharapkan dengan aplikasi 
tidak perlu mengantri lagi 

Mengisi perut karena lapar Tidak tersedia uang pas atau uang 
kembalian 

Bingung harus memecah uang 
dulu 

Butuh fitur pemesanan menu dan 
metode pembayaran digital 

Melakukan pembayaran pesanan 
di loket pembayaran 

Ribet harus mengantri dua kali di 
kedai dan di loket pembayaran 

Membatalkan niat ke food court 
kalau sudah ramai 

Mengatasi jika tidak ada uang cash 
atau uang pas 

Mencari makan siang karena su-
dah waktunya makan 

 Merasa malas ingin makan di food 
court dan memilih di tempat lain 
yang lebih sepi 

Membantu dalam memesan menu 
tanpa perlu mengantri lagi 

. 
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Gambar. 3. User Journey Map 

 
Berdasarkan user persona dan user journey map yang disusun melalui hasil temuan aspek penting dari 

wawancara akan dijadikan acuan pada pemahaman masalah (pain) dan pemecahan masalah (gain) yang 
direpresentasikan pada Tabel 5. 
 

Setelah pain atau masalah diidentifikasi untuk menghasilkan ide atau solusi dari permasalahan maka dilakukan 
brainstorming How Might We (HMW) untuk membantu merancang ide. Hasil dari ide melalui brainstorming akan 
digunakan pada tahapan selanjutnya sebagai acuan perancangan desain aplikasi. Hasil detail brainstorming dapat 
diamati melalui Tabel 6. 
 

 

C. Develop 
Pada tahapan ini solusi ide yang telah dirancang pada tahapan selanjutnya akan dikembangkan menjadi bentuk 

visualisasinya. Bentuk visualisasi berupa storyboard untuk mengilustrasikan alur cerita dari ide yang sudah dibuat. 
Bentuk storyboard bisa diamati melalui Gambar 4. 

TABEL 5 
PEMAHAMAN MASALAH (PAIN) DAN PEMECAHAN MASALAH (GAIN) 

Pain Gain 
Harus mengantri memesan menu ketika ramai Terdapat aplikasi untuk membantu dalam 

memesan menu tanpa perlu mengantri lagi 
Ribet harus mengantri dua kali di kedai dan di 
loket pembayaran 

Pemesanan menu dan pembayaran 
digabung menjadi satu 

Tidak tersedia uang cash atau uang pas jika 
tidak ada uang kembalian 

Terdapat metode pembayaran digital untuk 
mengatasi ketika tidak membawa uang cash 
atau uang pas 

. 
 

TABEL 6 
HASIL BRAINSTORMING HOW MIGHT WE (HMW) 

Pain How Might We (HMW) Usulan Ide 
Harus mengantri memesan menu 
ketika ramai 

Kira-kira bagaimana kita bisa memesan menu tanpa 
harus mengantri bahkan ketika sedang ramai? 

Melakukan pengembangan aplikasi yang membantu 
mencari dan memesan menu tanpa perlu mengantri 
lagi. Mahasiswa cukup memilih meja dan duduk di 
meja food court, membuka aplikasi, memasukkan 
nomor meja kemudian pesanan akan diantar. 

Ribet harus mengantri dua kali di kedai 
dan di loket pembayaran 

Kira-kira bagaimana kita bisa menyederhanakan 
proses ini untuk menghilangkan keharusan mengantri 
dua kali? 

Merancang aplikasi yang proses pemesanan menu 
dan pembayaran digabung menjadi satu proses 

Tidak tersedia uang cash atau uang pas 
jika tidak ada uang kembalian 

Kira-kira bagaimana kita bisa memudahkan pem-
bayaran tanpa uang tunai atau uang pas untuk memas-
tikan pelanggan dapat melakukan pembelian tanpa 
perlu uang fisik atau kembalian? 

Merancang aplikasi yang terdapat fitur metode pem-
bayaran digital sehingga pengguna dapat melakukan 
pembayaran tanpa perlu uang cash atau menerima 
uang kembalian 
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Gambar. 4. Storyboard 

 
Selain itu, ide yang dirancang pada tahap sebelumnya akan dikembangkan menjadi bentuk alur navigasi berupa 

user flow. User flow yang dikembangkan akan menghasilkan alur navigasi pengguna dan fitur-fitur yang 
seharusnya ada dalam aplikasi. Bentuk user flow aplikasi food court dapat diamati pada Gambar 5. 

 

 
Gambar. 5. User Flow 

 
Storyboard dan user flow yang sudah dirancang akan menjadi acuan dalam proses desain tingkat medium fidelity 

untuk representasi tampilan visual aplikasi. Proses desain dimulai dengan membuat design guideline sebagai 
panduan mengatur ketentuan desain. Design guideline yang akan digunakan dapat diamati melalui Gambar 6. 

 

 
Gambar. 6. Design Guideline 
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Solusi desain aplikasi yang sudah dibuat berdasarkan user experience akan diimplementasikan ke dalam sebuah 
prototype yang akan dilakukan pengujian kepada responden di tahap selanjutnya. Tampilan solusi desain e-
foodcourt bisa diamati melalui Gambar 7. 
 

   

 

 

Gambar. 7. Desain Aplikasi 

D. Deliver 
Pada tahapan ini dilakukan pengujian prototype desain aplikasi yang sudah dibuat sebelumnya dengan 

menerapkan System Usability Scale (SUS). Pengujian dilakukan dengan menghadirkan pengguna langsung melalui 
via zoom untuk mencoba prototype aplikasi yang sudah dibuat. Kemudian setelah pengguna mencoba prototype 
akan diberikan kuesioner yang berisi pertanyaan SUS dari Tabel 2. Hasil pengisian pengujian dapat diamati melalui 
Tabel 7. 

 
Berdasarkan hasil pengisian di atas maka dilakukan perhitungan pada setiap pertanyaan ganjil nilai akan 

dikurangi satu. Sementara pada pertanyaan genap nilai akhir didapat dari 5 dikurangi nilai responden. Setelah itu 
semua nilai dijumlahkan dan dikallikan dengan 2.5 [23]. Perhitungan akhir hasil pengujian ini dapat ditemukan 
melalui Tabel 8. 
 

Berdasarkan hasil perhitungan SUS pada Tabel 8 didapat rata-ratanya adalah 95. Hasil ini masuk dalam ”Grade 
A”, adjective range bernilai ”Excellent”, dan acceptability range bernilai ”Acceptable” [24]. Kemudian melalui 
hasil pengujian diketahui bahwa pengguna merasa nyaman dan mudah menggunakan prototype e-foodcourt dari 
solusi desain yang dirancang berdasarkan user experience. 

TABEL 7 
HASIL PENGISIAN SYSTEM USABILITY SCALE (SUS) 

Responden 
Pertanyaan SUS (Q) Total 

Skor Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 
R1 5 1 4 1 5 2 5 1 5 4 33 
R2 5 1 5 1 5 1 4 1 5 2 30 
R3 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 30 
R4 5 1 5 1 5 1 5 1 5 2 31 
R5 5 1 5 1 5 1 4 1 5 1 30 

. 
 

TABEL 8 
HASIL PERHITUNGAN SYSTEM USABILITY SCALE (SUS) 

Responden 
Pertanyaan SUS (Q) 

Total Skor Total Skor 
x 2,5 Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

R1 5 1 4 1 5 2 5 1 5 4 33 87,5 
R2 5 1 5 1 5 1 4 1 5 2 30 95 
R3 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 30 100 
R4 5 1 5 1 5 1 5 1 5 2 31 97,5 
R5 5 1 5 1 5 1 4 1 5 1 30 95 

Rata-rata hasil SUS 95 
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Perbandingan hasil penelitian ini dengan penelitian sebelumnya yaitu pada penelitian sebelumnya hasil aplikasi 
yang dikembangkan berhasil memenuhi uji fungsionalitas dan kinerja aplikasi tanpa memberikan wawasan yang 
mendalam mengenai aspek pengalaman pengguna [5], [6]. Sedangkan penelitian ini lebih berfokus pada penekanan 
keterlibatan pengguna dalam proses perancangan sehingga menghasilkan aplikasi yang tidak hanya memenuhi 
kebutuhan pengguna melainkan juga memperhatikan pada aspek pengalaman pengguna untuk meningkatkan 
layanan dan kemudahan pengguna ketika menggunakan aplikasi. Dengan kata lain penelitian ini menghasilkan 
aplikasi yang tidak hanya berfungsi dengan baik tetapi juga memenuhi ekspetasi pengguna dalam hal pengalaman 
pengguna. 

IV. KESIMPULAN 
Perancangan user experience untuk prototype e-foodcourt menggunakan Double Diamond dengan tujuan 

meningkatkan layanan dan kemudahan pengguna dalam pemesanan menu melalui pengujian yang menerapkan 
System Usability Scale (SUS) mendapatkan nilai keseluruhan 95. Hasil nilai keseluruhan pengujian prototype 
masuk dalam kategori Grade A yang bernilai “Excellent”. Metode ini menempatkan pengguna sebagai fokus utama 
dalam membantu identifikasi dan penyelesaian masalah yang dialami pengguna. Hal ini dapat memastikan aplikasi 
lebih dapat diterima oleh pengguna. Dengan demikian penerapan metode Double Diamond yang berfokus pada 
user experience dapat menjadi pendorong utama peningkatan layanan dan kemudahan pengguna dalam 
menggunakan aplikasi. 
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