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INTISARI

Penelitian ini berfokus pada perancangan desain User Interface (Ul)
aplikasi Rekomendasi Pestisida pada Penyakit Tanaman dengan metode Design
Thinking yang meliputi Empathize, Define, ldeate, Prototype, dan Test.
Perancangan aplikasi ini menggunakan teknologi dan pertanian dengan fitur utama
mendeteksi penyakit tanaman dengan kamera smartphone. Untuk tampilan desain
aplikasi ini dirancang dengan antarmuka yang menarik, navigasi yang sederhana,

dan menampilkan informasi mengenai penyakit tanaman.

Perancangan desain aplikasi ini sudah melalui berbagai tahapan yang telah
dilakukan, dengan menggunakan metode Design Thinking untuk merancang desain
dalam meningkatkan pengalaman pengguna ketika mengidentifikasi penyakit
tanaman dan memberikan solusi. Analisis data kuantitatif yang diperoleh dari
kuesioner mendapatkan 35 reponden dan diolah menggunakan System Usability
Scale (SUS) untuk mengetahui skor yang didapatkan agar bisa dievaluasi dan
diperbaiki lagi. Dalam perhitungan akhir pada pengujian protitipe ini mendapatkan
skor SUS 71.21. Nilai ini menunjukkan tingkat usability yang cukup baik
berdasarkan standar evaluasi SUS, namun desain antarmuka pengguna aplikasi
rekomendasi pestisida ini tetap perlu melakukan perbaikan pada beberapa aspek

yang dinilai lebih rendah oleh responden untuk mencapai kepuasan pengguna.

Pengujian SUS memberikan umpan balik yang positif mengenai kemudahan
dan kepuasan pengguna. Dengan demikian, penelitian ini dapat memberikan
kontribusi penting dalam pengembangan UI/UX untuk industry pertanian, serta
dapat menjadi rederensi bagi pengembang lainnya dalam mengimplementasikan
metode Design Thinking untuk menciptakan solusi yang inovatif dan sesuai dengan

kebutuhan pengguna.

Kata kunci: UI/UX, Design Thinking, Penyakit Tanaman, Kuantitatif, System
Usability Scale (SUS), Usability.
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ABSTRACT

This study focuses on the design of the User Interface (Ul) of the Pesticide
Recommendation application for Plant Diseases using the Design Thinking method
which includes Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. The design of this
application uses technology and agriculture with the main feature of detecting plant
diseases with a smartphone camera. For the appearance of the design, this
application is designed with an attractive interface, simple navigation, and displays

information about plant diseases.

The design of this application has gone through various stages that have
been carried out, using the Design Thinking method to design designs to improve
the user experience when identifying plant diseases and providing solutions.
Analysis of quantitative data obtained from the questionnaire obtained 35
respondents and was processed using the System Usability Scale (SUS) to
determine the score obtained so that it could be evaluated and improved again. In
the final calculation of this prototype test, the SUS score was 71.21. This value
shows a fairly good level of usability based on the SUS evaluation standard, but the
user interface design of this pesticide recommendation application still needs to be
improved in several aspects that are considered lower by respondents to achieve

user satisfaction.

The SUS test provided positive feedback regarding user convenience and
satisfaction. Thus, this research can provide important contributions in the
development of UI/UX for the agricultural industry and can be a reference for other
developers in implementing the Design Thinking method to create innovative

solutions that are in accordance with user needs.

Keywords: UI/UX, Design Thinking, Plant Disease, Quantitative, System Usability
Scale (SUS)
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