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ABSTRAK 

Nama Mahasiswa / NPM       : Raihana Sakhi Aswanda / 22082010068 

Judul Skripsi                         : Penerapan Metode Double Diamond Dalam 

Perancangan Desain UI/UX Aplikasi Ternovia 

Administrasi Kelompok Ternak Untuk 

Meningkatkan Kegunaan Dan Pengalaman 

Pengguna 

Dosen Pembimbing             : 1. Seftin Fitri Ana Wati, S.Kom., M.Kom. 

2. Prasasti Karunia F. A., S.Kom., M.Kom., M.IM. 

 

Sektor peternakan di Kabupaten Jombang mengalami peningkatan kompleksitas 

administrasi yang signifikan, ditandai dengan pertumbuhan jumlah kelompok ternak 

terverifikasi dari 52 kelompok pada tahun 2021 menjadi 139 kelompok pada tahun 

2024. Namun, proses pelaporan administrasi yang masih bergantung pada formulir 

digital dinilai belum mendukung kebutuhan pengguna. Hasil wawancara terhadap 12 

responden, yang terdiri dari peternak, petugas lapang, dan perwakilan Dinas 

Peternakan Kabupaten Jombang, menunjukkan bahwa 83% responden menilai 

formulir tersebut tidak intuitif dan tidak memberikan umpan balik yang jelas. 

Permasalahan utama terletak pada aspek desain interaksi antara pengguna dan 

antarmuka yang digunakan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang desain UI/UX 

aplikasi Ternovia untuk administrasi kelompok ternak menggunakan metode Double 

Diamond yang terdiri dari empat tahap, yaitu Discover, Define, Develop, dan Deliver. 

Evaluasi rancangan dilakukan secara iteratif menggunakan Usability Testing dan 

Heuristic Evaluation. Hasil Usability Testing iterasi pertama menunjukkan 

effectiveness 90,28%-96,15%, efficiency 84,96%-95,07%, dan skor System Usability 

Scale (SUS) 85,83-90,00 yang termasuk dalam kategori Acceptable, Grade A, dan 

adjective rating Excellent. Heuristic Evaluation mengidentifikasi 25 permasalahan 

usability yang menjadi dasar perbaikan iterasi kedua. Hasil iterasi kedua menunjukkan 

peningkatan dengan effectiveness di atas 97% tanpa task unfinished, efficiency hingga 

98,11%, dan skor SUS tetap berada pada kategori Acceptable, Grade A, dan adjective 

rating Excellent. Penelitian ini menyimpulkan bahwa metode Double Diamond 

terbukti efektif menghasilkan desain UI/UX yang intuitif, efisien, dan sesuai 

kebutuhan pengguna. 

 

Kata Kunci : UI/UX, Double Diamond, Usability Testing, Heuristic Evaluation, 

System Usability Scale, Administrasi Kelompok Ternak. 
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ABSTRACT 

 

Nama Mahasiswa / NPM       : Raihana Sakhi Aswanda / 22082010068 

Judul Skripsi                         : Application of the Double Diamond Method in 

Designing the UI/UX of the Ternovia Livestock 

Group Administration Application to Improve 

Usability and User Experience  

Dosen Pembimbing             : 1. Seftin Fitri Ana Wati, S.Kom, M.Kom. 

2. Prasasti Karunia F. A., S.Kom., M.Kom., M.IM. 

 

The livestock sector in Jombang Regency has experienced a significant increase in 

administrative complexity, marked by the growth of verified livestock groups from 52 

groups in 2021 to 139 groups in 2024. However, the administrative reporting process, 

which still relies on digital forms, is considered inadequate to support user needs. 

Interviews with 12 respondents, consisting of farmers, field officers, and 

representatives of the Jombang Regency Livestock Office, revealed that 83% of 

respondents perceived the form as unintuitive and lacking clear feedback. The core 

problem lies in the interaction design between users and the system. This research 

aims to design the UI/UX of the Ternovia application for livestock group 

administration using the Double Diamond method, which consists of four stages: 

Discover, Define, Develop, and Deliver. The design was iteratively evaluated using 

Usability Testing and Heuristic Evaluation. The first iteration of Usability Testing 

showed effectiveness scores ranging from 90.28% to 96.15%, efficiency scores 

ranging from 84.96% to 95.07%, and System Usability Scale (SUS) scores ranging 

from 85.83 to 90.00, which were categorized as Acceptable, Grade A, and Excellent. 

The Heuristic Evaluation identified 25 usability issues that served as the basis for 

improvements in the second iteration. The second iteration demonstrated 

improvements, with effectiveness scores exceeding 97% without unfinished tasks, 

efficiency reaching 98.11%, and SUS scores remaining in the Acceptable, Grade A, 

and Excellent categories. This research concludes that the Double Diamond method 

is effective in producing an intuitive, efficient, and user-centered UI/UX design. 

 

Kata Kunci : UI/UX, Double Diamond, Usability Testing, Heuristic Evaluation, 

System Usability Scale, Livestock Group Administration. 
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