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1.1 Latar Belakang

Dalam sektor pertanian, masalah penyvakit pada tanaman sering kali menjadi
tantangan terbesar yang dihadapi oleh para petani. Penyakit pada tanaman dupat
menyebabkan penurunan hasil panen M-]ﬁpiﬁkm yang dapat berujung pada
kegagalan panen vang dapat mem ;mﬂnuummn petani dan ketahanan
pangan nasional. m nwm ini. penggunaan pestisida menjadi
solusi utama bagi petuni [1]. Bﬁ,ﬁmdigmlmt mi, PEIWI] teknologi yang
semlkm mn}u snnptmpmnhl setiap aspet;ﬂhnhpa.n sehari-har, tidak
r industri, ekanom, dan Pendidikan tetapi ji .
pdﬂthn_ Banvak warga vang belum memanfoatkan wm optimal.
Penggunaan telepon seluler yang meningkat menjadi sebush kebutuhan primer.
Khmy:pmggumm smartphone atau telepon cerdas [1]. Di mﬂlhtmi'a
penggunaan !ﬂkuulngl vang canggih, terutama pada penggunaan aplikasi mobile
wgbmu memberikan informasi dun rekomendasi pestisida secara tepat.
Peton: I:hﬂ mendapatkan miommast yang vafid don hﬂh dengnn aplikasi ini.
Namum, fitur-fitur vang terdapat pada aplikasi ini hams mudah digkses dan
dipahami, agar petani yang mungkin tidok terbissa dengan teknologi. dapat

menggunakanys dengan rudah,

Desain antarmuka pengguna atau User Inferface (UD sangat penting untuk

memastikan bahwa mlmnhg; pertanian dapanﬂ'ahmﬂw digunokan oleh petani,

Hal ini karena memahami pwlﬁm kebutuban petani sangatlah penting,
terutama dalam hal desain antarmuka pengguna [i]. User fnterface (Ul) dirancang

secara intutif dan mudah dipahami sehingga memungkinkan pengguna untuk
mengakses informasi seeara cepal dan akurat. Denpan memperhatikan elemen-
elemen seperti tata letak, pilihan warna, navigasi dan tipografi agar sesuai dengan
kebutuhan dan karateristik untuk semoa penggmuma, termasuk mereka yang memiliki
keterbatasan dalam literasi teknologi dan pengguna utama. yaitu para petani.
Pengembangan sistem akan berfokus pada aplikasi berbasis mobile, Hal ini



dikarenakan perangkat mobile sangat popular dan banyak digunakan oleh
masyarakat terutnma petani. Untuk merancang wser inferface aplikasi ini diperlukan
metode yang sesuai seperti metode Design Thingking.

Ada banyak metode yang dapat digunakan dalam desain UL'UX, tergantung
pada tujuan dan kebutuhan provek. Contohnya metode UCD (User Centered
Design), pendekatan UCD telah didukung bérbagai Teknik, metode, prosedur, dan
proses yang membantu perancangan fistem mteraktil yang lebih berpusat pada
pengguna. Metnqh-%f'en!qmﬁﬁcﬁg mﬁiﬁﬂliml] langkah yang terdiri
dari memahami konteks penggunaan, menentukan  kebutuhan pengguna,
nwnghmﬁm sofusi m dan mengevaiuas dqu'l mm Design
m adalah pendekatan inovasi yang berfokus pads manusia, vang
m desainer untlﬂ mengintegrasikan Lebutulian m teknologi,

dan kebutuhan bisnis.. Setiap metode memiliki kelehihan dan pendekitan unik.
uu:ﬁht.#}ummllh menggunakan melode Devign Tkrrrhngﬂlﬂ% M y
Scale (SUS) karena keduanya saling melengkapi dalam memohami leebutuhan
pqlggﬂﬁ ﬂn‘. menciptakin solusi yang novatif dan relevan. Henga.n
memanfastkan  pendekatan pengalaman pengguna dan-antarmuka  pengguna
dikimpulkan untuk mengevaluasi kualitas produk, kimsusnya aplikasi mobile [3],
Berdasarkan masalah tersebut penggunaan metode Mﬁ( thingking dianggap
sehagai solusi yang fepat untuk menyelesaikan masalah dan mengembangkan
prototipe desain yang telah teruji dan sesuai dengan pengguna [4] Sysiem Usabiliry
Scale (SUS) adalah alat pengukuran yang digunaksn untuk mengukur tingkat
wsahidity sebuah sistem. Analisis ini sangat penting untuk memahami kepuasan dan
efektivitas pengguna dalamy berinteraksi dengan sebuah aplikasi.

Penelition inl juga menggunakan metode Spsiem Usabiliy Scale (SUS)
yang juga memiliki kekurangan dan kelebihan. Svstem Usabiliey Scale (SUS)
memiliki kelebihan yaitu mudan dan cepat digenakan karena hanya terdiri dari
pertanyaan-perfanyaan yang fleksibel dan dapat diterapkan pada berbagai sistem.
Metode ini menghasilkan skor kuantitatif yang mudah dievaluasi dan dibandingkan
dengan biaya yang rendah serta terbukti efektif. Metode ini juga memiliki

(%]



kelemahan yaitu kurangnya analisis rinci, biaya subyektif responden. Selain itu,
pertanyaan-pertanyaan tersebut memiliki keterbatasan yaitu tidak mencakup semua
aspek kegunaan dan tidak cocok untuk mengevaluast produk yang sangat kompleks
atan spesifik.

Diternukan bahwa dengan menerapkan metode design thingking, penelitian
ini berhasil mengenali kebutuhan pengggiing dan merancang antarmuka yang
menarik dan mudah. dipahami [5]. Ditemukan solusi dari permasalahan-
permasalahan yung-:hpﬁdn mmmmm sekolah SDIT insan
Madani ini menjadi lebifi baik Penclitian ini didukung dengan metode Design

Thingking dan mmmm raport m‘:hmr umhﬁﬁmtmmd:ﬂmn hagi
Pﬂlﬂﬂﬁu untuk mﬂlmpﬂgolahan data nilai mjra.ng dapat diakses
baik oleh pescrta didik maupun orang tua [6]. Dari penelitian yang telah dilakukan,
kesimpulannya adalah penerapan metode design thinking terbukti Mdﬂ]mn
m-euuﬂmﬁ Mlln UT untuk aplikasi mobile

Penelitian berfokus pada Perancangan User Imterface untuk aplikasi
rekomendasi pestisida pada penyakit tanaman. Dengan perancangan L".'m_:'iil_!.frf_ﬁlr‘:‘
(UT) yang baik. hasil dari penelitian ini diharapkan aplikasi ini dapat membantu
pﬂm[dulnm mengatasi masalah hama don penyahtmmgmllﬂnh efektif
dan efisien ngar petani yang tidak terbiasa atau masih kurng paham mengenai

Berdasarkan latar belakang diatas, rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah sebagai benkut :

|. Bagaimana merancang User fnterface yang intutif dan mudah digunakan
untuk aplikasi rekomendasi pestisida?

2. Bapoimana cora menampilkan informasi terkait rekomendasi pestisida dan
jenis penyakit tanaman secara efektif dalam aphkasi agar dapat dipahami
dengan jelas oleh pengguna. terutama petani?

3. Bagaimana skor System Usability Scale (SUS) dani hasil akhir pengujian



1.3

prototipe  untuk  menggambarkan  pengalaman  pengguna  dalam
menggunakan prototipe aplikasi?
Batasan Masalah

. Penelitian ini menggunakan perangkat lunak desam UVIX Figma sebagai

alat utama untuk pernncangan. Pemilihan Figma sebapar alal utama
didasurkan pada alasan efisiensi dan’kemudahan dalam proses desain,

. Penelitian ini_dibatasi pada tampilan mobile yang hanya menampilkan

informas) dasar yang mliwi gejula penvakit, jenis tanaman, rekomendasi
pestisida, dan dosis pemakatan. Informasi teknis lebih lanjut, seperti
komposis kinia dan dampak pestisida mhndmlmgkmyn. tidak dibahas

ml’ﬂ.l’mi‘.l.

‘3. Penelitian ini dibatasi pada pengujian dam evaluasi Mn pemilihan

14

pltindn berdasarkan preferensi visual dan lrmmﬂ.lhﬁ_mpﬂ dalam
mk:n tidak mencakup pengujian lapangan yang meliba

' h“m pestisida oleh petant.
! Fﬂdﬂﬂ.im dibatasi pada objek penelitian yang hanya berfokus pada

Tujuan Penelitian

Tq;unn dalam. perancangan wser inferfuce pﬁ.ﬂﬁkﬂ_ﬁ rekomendasi

. Untuk merancang desain User lnterfoce (UI) yang intutif dan mudah

digunakan pada aplikasi rekomendasi pestisida ynng dapat memudahkan
petani dalam menﬁhpﬂuuhmmtmm atau penyakit pada
tanaman, mengmumakan smartphone.

. Menmdentifikasi cara vang efektif untuk menvampaikan infromasi tentang

rekomendasi pestisida dan jenis penyakit tanaman dalam aplikasi sehingga
pengpuna dopat memahaminya dengan jelas.

. Menganalisis tahapan perancangan menggunakan metode Dexign Thinking,

serta mengevaluasi tingkat kegunaan aplikasi melalui penelitan wsabiline
berdasarkan metode Svetem Uvability Seale (SUS).



1.3 Manfaat Penelltlan
I. Manfaat Teoritis
Penelitian ini memberikan tambahan informasi bagi pembaca dan
pengembang UL/UX, sebagai bahan referensi dan evaluasi bagi penelitian
selanjutnya mengenai perancangan desain user inferface. Penelitian ini juga
menambah referensi tentung implementasi Design  Thinking  dalam
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Pada bab ini, peneliti membahas studi literatur dan dasar teori
dari materi yang digunakan selama penelitian dan penyusunan
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