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INTISARI 
 

Crowde merupakan sebuah platform yang hadir untuk mendukung petani lewat 

permodalan pertanian dan inovasi teknologi. Crowde hanya fokus pada pertanian 

dan melakukan yang terbaik. Crowde juga hadir sebagai teknologi yang 

menghubungkan petani dengan investor. Selain menghubungkan investor dan 

petani, Crowde juga mengintegrasikan seluruh ekosistem pertanian dari pemasok 

hingga pelanggan melalui teknologi. Namun permasalahan terkait desain User 

Interface (UI) yang ada. Formulir pengajuan pinjaman dan menjadi mitra yang 

belum termasuk menjadi satu dalam website Crowde dinilai kurang efektif dan 

efisien sehingga kurang memaksimalkan website Crowde. Solusi yang ditawarkan 

adalah dengan melakukan perancangan ulang (redesain) user interface website 

Crowde dengan menggunakan metode Design Thinking. Dengan menggunakan 

metode Design Thinking penulis berhasil mendapatkan hasil yang berupa 

terciptanya desain antarmuka yang lebih efisien, mudah digunakan, dan memenuhi 

kebutuhan pengguna. 

Kata kunci: User Interface, Design Thinking, Crowde 
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ABSTRACT 
 

Crowde is a platform that supports farmers with agricultural funding and 

technology innovation. It focuses solely on agriculture and aims to be the best in 

this field. Crowde connects farmers with investors and integrates the entire 

agricultural ecosystem, from suppliers to customers, using technology. However, 

there is an issue with the existing User Interface (UI) design. The loan application 

and partnership registration forms are not effectively integrated into the Crowde 

website, leading to underutilization of the platform. The solution proposed is to 

redesign the website's user interface using the Design Thinking method. By 

applying Design Thinking, the author successfully created a more efficient, user-

friendly, and user-centered interface design. 

Keyword: User Interface, Design Thinking, Crowde 
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