BARB 1
FENDAHULUAN

L1 Latar Belakang

Saat ini, perkembangan teknologi informasi dan internet vang sangat pesat
semakin memberikan kemudahan bagi manusia dalam memenuhi kebutuhan
hiduprya [1]. Dalam era digital vang terus berkembang, peran User Interface (Ul)
dan User Experience (LX) menjadi semakin penting dalum pengembangan produk
digital, terutama dalam aplikasi berbasis web dan mobile. Desain User Experience
{UX) dan User Inle_tﬁ;ﬁ;fﬂi] sangat penting untuk menarik perhatian pengguna
dan. menjamin gatiman SRS SCEIE DS pengfNEH, mencakup semun
elemen vimul don imteraknf dﬂ:i lpﬁ‘hm sedangkan ﬁ}i menggambarkan
]J'Englhm?enggmmkqﬂnmhnn ketika bem.dcnmapilk asi [2].

Dalam perancangan UIUX ada banyak nﬂm&m &'ﬂlnnkim untuk
menciptakan solusi yang efektif dan inovatif Salah satu m:lk yang sering
digunakan dakam mendesain UL/UX adalah Design Thinking. Mpm
mﬂmplhnmﬂnde pendekatan berlandaskan solusi kreatif yang WW
pemikiran analitis, keterampilan praktis, dan kreatif dalam pemikiran [3]. Metode
design thinking memiliki 5 tahapan yaitu emphatize, defing; ideate, prototype. dan
testing, Padi setiap tahapan dibuat berdasarkan kebutuhan pengguna [4]. Design
thinking mendorong pengembang untuk membuat solusi yang tidak hanya logis
tetapt juga mudah dipahami don dapat diakses oleh m_dm_hﬁhgai latar
belakang [5]. '

Di ers modern, media berhasis teknologi seperti e-leaming, aplikasi edukasi,
dan platform digital lainnya mwmﬁmfﬂg dalam mendukung
pembelajaran [6]. Aplikasi edukasi budidsya melon adalah salah satunva, yang
bertujuan untuk menyedizkan informasi don panduan interaktif tentang carn
bercocok tonam melon secara digital, Dalam merancang aplikasi edukasi
budidaya melon, penerapan ULUX yang optimal sangat penting dalam
menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan menyenangkan bam
pengguna. Dengan hal ini diharapkan dapat menambah pengetahuan pengguna
mengenal budidoya melon, mulai dori penanaman, perawatan hingga panen
dengan cara yang tepat.



Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan di atas, maka peneliti
mengambil judul “PENERAPAN METODE DESIGN THINKING DALAM
MERANCANG USER INTERFACE DAN USER EXPERIENCE APLIKASI
EDUKASI BUDIDAYA MELON®. Penelitian ini dipilih untuk menunjukkan
bagaimana pendekatan dessin sistermpatis dan inovatif dapat membuat - aplikasi
pendidikan yang tidak hanyva informatif tetapi juga mtumif dan menank bagi
pengouna. Oleh karena itu, penelitian  ini diharapkan  dapal  membaniu
mengembangkan aplikasi pendidikan berbasis teknologi yang lebih efekiif,
khususnya dalam bidang pertanian, serta mendorong penggunaan ULUX vang
optimal dalom pmsa;_pmhe!ajﬂmn.ﬁi.giﬂ

1.2 Rumusan Masalah

Berdasorkan  identifikasi dintas, maka peneliti ingin memfokuskan
penelitian agor lebih terarah dan tidak meluas denggan rumusan masalah yaitu:

|. Bagaimana mengidentifikasi masalah dan kebutuban pengmuna dalam
proses pembelajaran budidays melon untuk membuat User Interfice dan
User Expericnce yang sesuai?

b 8 me':-m menciptakan User Inferface dan User Experience :Hing
menarik dan interaktif dalam mendukung proses penibelajaran yang mudah
dipahami? ' '

1.3 Batasan Masalah
ﬁaﬂ'ﬂ“ﬁﬁﬂ Mw&pnl fokus dmw;imneiilj membatnasi
ruang lingkup penelitian sebagai berikut:

. Penelitian ini terbatas pads pengguna aplikasi yang merupakan petani
pemula, atau omng vang mpm belajar car budidaya melon.

(2

Penelittan ini hanya menggunakan metode Design Thinking, yang

mencakup langksh-langkah Empathize, Define, [deate, Prototype, dan Test

untuk menghasilkan pengalamon pengguna dan desain antarmuka.

3. Perancangan desain User Interface dan User Experience menggunakan tools
Figma.

4. Aplikasi yang dirancang hanya untuk platform smartphone atau mobile.



1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
I. Untuk mengidentifikasi masalah serta kebutuhan pengguna dalam
penzbelajarn budidava melon, guna merancang User Interface dan User
2. Merancang dan mengembangkan User Interface dan User Experience yang
menarik. interaktif. sera mudah dipahami dalam mendukung proses
pembelajaran budidaya melon.
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BAB I PENDAHULUAN

Berisi tentang latar belakang permasalahan yung disngkat, perumusan masalah
yang akan diteliti, tujusn dilakukannya penelitian, manfaat dari penelitian tersebut
BAB I1 TINJAUAN PUSTAKA

Berisi tentang konsep dasar dan landasan teori vang berkaitan dengan topik
penelitian dan digunakan sehagai scuan pada penelitian.
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