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INTISARI 

 

Budidaya melon merupakan kegiatan pertanian yang menjanjikan, namun 

tidak lepas dari berbagai tantangan seperti biaya perawatan yang tinggi, 

perubahan iklim, keterbatasan akses informasi, serta rendahnya pemanfaatan 

teknologi digital oleh petani pemula. Hal ini berdampak pada kurang optimalnya 

proses pembelajaran budidaya yang efisien dan berkelanjutan. Untuk mengatasi 

permasalahan tersebut, diperlukan media edukasi digital yang interaktif, 

informatif, dan mudah digunakan. 

Penelitian ini menggunakan metode Design Thinking yang terdiri dari 

lima tahap: empathize, define, ideate, prototype, dan test. Pengumpulan data 

dilakukan melalui wawancara dengan petani pemula, yang kemudian digunakan 

untuk merancang antarmuka dan pengalaman pengguna aplikasi edukasi 

budidaya melon berbasis mobile menggunakan alat bantu Figma. Uji coba 

prototipe dilakukan dengan metode System Usability Scale (SUS). 

Hasil pengujian menunjukkan nilai SUS sebesar 74,5 yang tergolong baik. 

Aplikasi ini diharapkan dapat membantu petani pemula dalam memahami proses 

budidaya melon secara digital dan menjadi solusi pembelajaran yang efektif di 

bidang pertanian. 

 

Kata kunci: Design Thinking, UI/UX, aplikasi edukasi, budidaya melon, 

usability. 
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ABSTRACT 

 

Melon cultivation is a promising agricultural activity, but it is not free 

from various challenges such as high maintenance costs, climate change, limited 

access to information, and low utilization of digital technology by novice farmers. 

This has an impact on the lack of optimization of an efficient and sustainable 

cultivation learning process. To overcome these problems, digital educational 

media that is interactive, informative, and easy to use is needed. 

This research uses the Design Thinking method which consists of five 

stages: empathize, define, ideate, prototype, and test. Data collection was 

conducted through interviews with novice farmers, which were then used to 

design the interface and user experience of a mobile-based melon cultivation 

educational application using Figma tools. Prototype testing was conducted using 

the System Usability Scale (SUS) method. 

The test results show a SUS value of 74.5 which is classified as good. This 

application is expected to help beginner farmers in understanding the process of 

melon cultivation digitally and become an effective learning solution in 

agriculture. 

Keywords: Design Thinking, UI/UX, educational application, melon cultivation, 

usability 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


