BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan websile e-Commerce di Indonesia dan tahun ke tahun selalu

mengalami peningkatan dan tahun ke tshun dengan ditandai bamyaknya
perusahan ritel yang beralih menggﬂﬁﬁ'ﬂ;media digital demi memudahkan
user dalam hertmmhu secara online.Untuk konsumen proses jual beli sayuran
dilakukan mh:mem], Iﬂl tersebut !eqidlkghﬂa konsumen pergi ke
pasar untuk: fnemiuﬁ ayurdengan ndanyn aplikasi ini bisa memudahkan
Jonsemen dan huil]m ﬁn.!:]m menjuzl lﬁtm melalui aplikasi
“mobile mi.

Pertanian merupaf:..nn bidang yang menjadi perhatian dalam mencapai tujuan
-pembangunan perekonomian nasional pada umumnya dan pemanfaatan ata
pengelolasn hasil pertanian pangan pada khususnys. pemanfudtan dan
mengelola hasil pertanion yang baik diharapkan dapat menciptakan sistem
lerencana yang lebih baik. Pemanfaatan lebih optimal sehingga petani bisa
.mew-‘n"i:ml"uut vang lebih besar don hasil m-l{pufn- guﬁngk;al:an
kualitas hidup petani adalah mencapai pembangunan pertsnian berupa
mnfaatm lch\nlngl E-COMMErce secara nmkm. JSeiring 'pﬂumbanqa.n
teknologi ﬂimdl!ihlpqgmhn hasil panen pertamian tidak hanya dijual di
Pﬁw: m m mobile ini w hasil pertanian bisa
menjusl - ksl panen mnlalm onfine  dengan  memanfaatkan
smartphone.perancangan inf memperken ___.ﬁ.pﬁhsuunl beli sayur dengan
metode Design Thinking.

Metode Design thinking menspakan pendekatan yang berpusat pada
manusia aten femon centeis untuk menyelesaikan masalah dan menghadirkan
inovasi terbaru. Untuk mendapatkan feedback permasalahan dilakukan dengan
proses tesearch dan pengujian. Setelah berhasil menemukan dan memahami
permasalahan didapatkan hasil desain aplikasi mobile mencakup dari User




Interface (UD) dan User Experience (UX) yang mampu menjadi solusi dari
permasalahan yang ada [1]

Metode Pendekatan Kualicarif merupakan metode melakukan wawancara
ke user dengan tahapan fokus utama wawancara pendekatan mengenai konsep
design thinking dengan meliputi proses Empathize, Define, Ideate, Prototype.
dan Test demi memperoleh data yang memadai dan makna yang rasional




1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah penulis uraikan diatas, maka nimusan

masalah yang didapat yaitu “Bagaimana cara membuat perancangan UL'UX
aplikasi mobile jual beli sayuran 7"

1.3 Tujuan penelitian
Tujusn dari penelitian ini antara lain sebagai benkut :

4. Memudahkan Konsumen dalam mencan sayuran dengan menggunakan
smartphonenya.
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