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ABSTRAK

Nama : Maulidil Fathasyah

NIM : 190705078

Program Studi : Teknologi Informasi

Judul : PERANCANGAN PROTOTYPE UI/UX PADA

APLIKASI PAS (PETANI ACEH SMART)
MENGGUNAKAN METODE HUMAN CENTERED

DESIGN
Tanggal Sidang : Senin 31 Juli 2023
Pembimbing | : Bustami. M.Sc
Pembimbing |1 : Ridwan, M.T

Aplikasi PAS (Petani Aceh Smart) adalah sebuah platform yang bertujuan
untuk meningkatkan produktivitas dan kesejahteraan petani di Aceh melalui
pemanfaatan teknologi. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang
prototype UI/UX yang optimal untuk aplikasi PAS dengan menggunakan metode
Human Centered Design. Metode Human Centered Design digunakan untuk
menempatkan pengguna sebagai pusat perhatian dalam proses perancangan.
Pendekatan ini memastikan bahwa kebutuhan dan preferensi pengguna dipahami
dengan baik dan di implementasikan dalam desain aplikasi. Proses perancangan ini
melibatkan empat tahap utama: pemahaman, definisi, ideasi, dan pengujian.

Peneliti melakukan analisis mendalam terhadap pengguna target, yaitu
pemerintah, penyuluh dam petani di wilayah Aceh. Data diperoleh melalui
wawancara, observasi lapangan, dan studi literatur. Tahap ini memberikan
pemahaman yang mendalam tentang tantangan dan kebutuhan yang dihadapi oleh
petani Aceh dalam kegiatan pertanian mereka. Hasil dari penelitian ini adalah
prototype UI/UX yang dirancang dengan berfokus pada pengalaman pengguna yang
mudah digunakan. Prototype ini dapat membantu petani di Aceh dalam
meningkatkan efisiensi dan efektivitas kegiatan pertanian mereka. Diharapkan
bahwa implementasi aplikasi PAS (Petani Aceh Smart) akan memberikan manfaat
yang signifikan bagi petani Aceh serta mendorong pengembangan pertanian
berkelanjutan di daerah tersebut.

Kata Kunci: Aplikasi PAS, Petani Aceh Smart, UI/UX, Human Centered Design,
Prototype, Pertanian, Aceh.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Aceh merupakan provinsi yang sebagian besar penduduknya bekerja di
sektor pertanian, presentase total angkatan kerja yang bekerja pada sektor pertanian
di Aceh mencapai 35% dari jumlah angkatan kerja yang berjumlah 2.487426 orang,
khususnya pada sub-sektor tanaman dan bahan makanan (Parman, 2021).
Komoditas hortikultura merupakan salah satu sub-sektor yang memiliki potensial
komoditas paling tinggi bagi perekonomian, terutama pada sayur mayur yaitu cabai,
tomat dan bawang yang menjadi sumber pendapatan bagi sebahgian masyarakat
luas sehingga memiliki nilai ekonomis tinggi, selain itu memiliki kontribusi yang
cukup besar pada Produk Domestik Bruto (Bimrew Sendekie Belay, 2022). Sayur
mayur merupakan komoditas hortikultura yang memiliki jumlah permintaan yang
tinngi dipasar domestik, salah satu komoditas hortikultura sayur mayur yang
mendapatkan prioritas pengembangan adalah komoditas cabai (Rani dkk., 2019).

Menariknya sayur mayur merupakan komoditas hortikultura paling banyak
di Provisnsi Aceh yang mengalami fluktuasi. Mengingat produksi sayur mayur
yang sangat tinggi menyebabkan harga sayur mayur di Provinsi Aceh mengalami
penurunan, dan sebaliknya produksi sayur mayur yang menurun membuat harga
sayur mayur mengalami peningkatan (Wardhana dkk., 2022).

Menurut penelitian (Arizka dkk., 2018), harga komoditas sayur mayur
bergantung pada musim panen serta sangat dipengaruhi oleh iklim dan cuaca.
Selain itu meningkatnya harga sayur mayur juga dipengaruhi oleh adanya hari besar
keagamaan seperti memperingati Maulidur Rasul, Bulan Ramadhan, Hari Raya Idul
Fitri, serta Hari Raya Idhul Adha.

Seiring dengan tejadi fluktuasi pada komoditas sayur mayur tersebut maka
berdampak besar pada pengendalian tingkat inflasi. Inflasi adalah keadaan saat
harga barang secara terus menerus naik dalam jangka waktu yang panjang, secara
rinci inflasi adalah suatu keadaan yang menunjukkan kenaikan harga barang secara
umum dikonsumsi oleh rumah tangga (Hidayati dkk., 2022). Provinsi Aceh



termasuk dalam golongan inflasi tertinggi secara nasional yakni mencapai 6,97%,
ini sangat berpengaruh pada daya beli masyarakat yang sangat membebani warga
masyarakat dalam beberapa bulan terakhir ditahun 2022 karena mengalami
lonjakan harga yang cukup signifikan. Inflasi di Provinsi Aceh disumbang oleh
beberapa komoditas pangan sayur mayur, komponen utama dari sayur mayur
tersebut seperti cabai, bawang dan tomat (BPS, 2022).

Berdasarkan permasalahan tersebut maka diperlukan sebuah sistem aplikasi
untuk dapat membantu pemerintah dalam mengontrol tingkat inflasi. Sistem
aplikasi ini bertujuan untuk merekomendasikan para petani dalam mengambil
keputusan kapan waktu tanam yang tepat dan tanaman apa yang tepat untuk
ditanam berdasarkan prediksi perkiraan cuaca, daerah dan juga harga lokal sehingga
pertumbuhan perkembangan pangan dapat dikontrol oleh aplikasi ini dan dapat juga
mencegah terjadinya inflasi serta fluktuasi harga yang berlebihan dikemudian hari.

Maka untuk mendukukung sebuah aplikasi tentunya terdapat aspek-aspek
yang harus diperhatikan, salah satunya yaitu dengan membuat User Interface dan
User Experience yang baik, dengan begitu kebutuhan pengguna akan terpenuhi
dengan fitur-fitur serta tampilan aplikasi yang sesuai sehingga para pengguna
mudah dan nyaman dalam mengeporasikannya. Oleh karena itu penulis melakukan
penelitian dengan judul “Perancangan Prototype UI/UX Pada Aplikasi PAS (Petani
Aceh Smart) Menggunkan Metode Human Centered Design”. Dalam perancangan
user interface dan user experience penulis melakukannya dengan menggunakan
metode Human Centered Design, yaitu suatu teknik yang difokuskan kepada
pengguna dalam mendesain suatu produk atau aplikasi mengunakan beberapa
tahapan diantara nya Inspiration, Ideantion dan Implementation (Kurniawan,
2022).

Pada tahap evaluasi nantinya setelah penulis merancang prototype aplikasi,
maka akan dilakukan pengukuran tingkat Usability aplikasi yang di ukur
menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ). Usability merupakan teknik
yang digunakan untuk mengevaluasi produk dengan menguji langsung pada
pengguna untuk menilai seberapa mudah intrface aplikasi atau website digunakan
(Anissa Hakim, 2018) Hasil akhir dari penelitian ini yaitu menghasilkan sebuah

prototype user interface dan user experience pada aplikasi Petani Aceh Smart.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang diatas, dapat dinyatakan bahwa
permasalahan yang muncul, yaitu :
1. Bagaimana perancangan prototype UI/UX pada apilkasi PAS (Petani Aceh
Smart) menggunakan metode Human Centered Design ?
2. Berapa besar nilai Usability dari perangcangan prototype Ul/UX pada aplikasi

Petani Aceh Smart ?

1.3 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian perancangan prototype UI/UX pada aplikasi
Petani Aceh Smart menggunkan metode Human Centered Design. Yaitu :
1. Melakukan perancangan prototype UI/UX pada apilkasi PAS (Petani Aceh
Smart) menggunakan metode Human Centered Design.
2. Mengetahui berapa besar nilai Usability dari perancangan prototype Ul/UX

pada aplikasi Petani Aceh Smart.

1.4  Batasan Masalah

Untuk menghindari permasalahan yang meluas agar pembahasan sesuai
dengan judul dan latar belakang yang telah di uraikan, maka penulis membatasi
masalah hanya dengan perancangan prototype aplikasi Petani Aceh Smart tanpa
membuat lebih lanjut aplikasi tersebut, sedangkan dalam perancangan aplikasi
hanya merancang lima fitur utama yaitu, fitur produk yang cocok ditanam, kapan
tanam, grafik kebutuhan, grafik stok barang dan data komoditas, pada menu
beranda juga ada penambahan fitur lihat lokasi anda dan fitur cuaca, tentunya dalam
aplikasi penulis tidak lupa merancang fitur profil pengguna aplikasi Petani Aceh
Smart, selanjutnya Software yang akan digunakan dalam merancang prototype

aplikasi Petani Aceh Smart adalah software Figma.

15  Manfaat Penelitian
Berdasarkan uraian latar belakang, rumusan masalah, dan tujuan penelitian

diatas, adapun manfaat dari penelitian ini adalah.



1. Menambah ilmu pengetahuan, pengalaman penulis dan juga sebagai bahan
evaluasi dan referensi dalam meneliti berbagai masalah yang ada kedepannya,
terutama berfokus pada bidang design UI/UX.

2. Terciptanya aplikasi Petani Aceh Smart yang ideal, mudah dipahami oleh
pengguna dan sesuai dengan kebutuhan, serta kenyamanan pengguna saat

pengoperasiannya.



BAB Il
LANDASAN TEORI

2.1  Penelitian Terdahulu

Pada bagian ini penulis mendapatkan sejumlah penelitian sebelumnya yang
berhubungan dengan penelitian penulis kerjakan. Tujuan dari adanya penelitian
terdahulu ini adalah agar peneliti dapat memperoleh pengetahuan dan gambaran
untuk memperjelas ciri khas penelitian yang akan dilakukan. Berikut penelitian
terdahulu yang penulis dapatkan.

Pertama penelitian yang dilakukan oleh Idris, Mahardhika dan Suranto pada
tahun 2021 yang berjudul “Perancangan UI/UX Aplikasi Perangkat Bergerak lvent
menggunakan Pendekatan HCD (Human Centered Design)”. Penelitian ini
menghasilkan sebuah prototype aplikasi perangkat bergerak Ivent dengan
menggunakan pendekatan HCD (Human Centered Design) yang bertujuan untuk
mempermudah pengguna dalam mencari sebuah acara dengan target anggaran dan
kualitas dari pemilik jasa (Idris dkk., 2021).

Penelitian yang dilakukan Radian Mahes Ghrasta dan Ahmad Luthfi pada
tahun 2022 dengan judul Perancangan User Interface dan User Experience Aplikasi
Ayo BerAksi Menggunakan Metode Human Centered Design. Tujuan dilakukan
penelitian ini ialah untuk merancang antarmuka dari sebuah aplikasi Ayo BerAksi
yang dapat memudahkan masyarakat melakukan pengaduan korupsi dalam upaya
membantas korupsi. Sesuai metode yang diangkat, yaitu metode HCD (Human
Centered Design) sangat berguna karena desainer menempatkan diri sebagai
masyarakat awam atau sebagai calon pengguna (Ghrasta dkk., 2022).

Penelitian Wendayanti, Wirdiani dan Purnawan, pada tahun 2019 tentang
pengujian aspek Usability terhadap perangkat aplikasi simalu menggunakan
metode usability testing. Penelitian ini bertujuan memberikan rekomendasi
perbaikan untuk aspek experience aplikasi agar dapat diterima dengan baik bagi
penggunanya dan dapat lebih mudah untuk dioperasikan. Hasil evaluasi
menyatakan bahwa aplikasi simalu memiliki nilai yang relatif rendah yang

menyulitkan respon atau penggunaan saat proses pengujian, dari penelitian ini



didapatkan rekomendasi perbaikan terhadap aplikasi simalu dalam menyesuaikan
tata letak komponen fitur dan konten aplikasi serta mengatur konsistensi pengguna
bahwa tata letak dan penggunaan bahasa yang tidak tepat sehingga dapat
mengganggu kinerja kegunaan aplikasi untuk di operasikan (Luh Putri Ari
Wedayanti dkk., 2019).

Penelitian dengan judul “Mengevaluasi dan Memperbaiki Desain
Antarmuka Website Djarum Beasiswa Plus Dengan Menerapkan Metode Human
Centered Design (HCD) yang di lakukan oleh Laily, Rokhmawati dan Herlambang
pada tahun 2018. Tujuan dilakukan penelitian ini untuk menyelesaikan dan
meningkatkan performa website. Hasil penelitian menyatakan bahwa metode
Human Centered Design mampu digunakan untuk melakukan perbaikan dan
evaluasi terhadap sebuah sistem dalam meningkatkan nilai usability pada website
Djarum Beasiswa Plus, Sehingga mudah, cepat dan lebih nyaman untuk digunakan
(Laily dkk., 2018)

Selanjutnya Penelitian Kirby, Tolle dan Brata pada tahun 2019, dengan
topik Perancangan User Experience Aplikasi Mobile Social Crowdsourcing
Bencana Alam menggunakan Pendekatan Human Centered Design (HCD).
Penelitian ini bertujuan untuk merancang bagaimana user experience yang baik
untuk dapat digunakan pengguna pada aplikasi Kitana, sedangkan hasil yang
didapat dari penelitian ini memperoleh hasil usability evaluation menggunakan
cognitive walkthrough dalam proses merancang user expirence dengan adanya
peningkatan desain solusi (Kirby dkk., 2019).

Tabel 2.1 Penelitian Relevan

No Nama Penelitian Judul Penelitian Hasil Penelitian
1 | Idris, Mahardhika | Perancangan UI/UX | Menghasilkan sebuah
dan Suranto (2021). | Aplikasi Perangkat prototype aplikasi

Bergerak Ivent perangkat bergerak lvent
menggunakan dengan menggunakan
Pendekatan HCD pendekatan HCD
(Human Centered (Human Centered

Design). Design) yang bertujuan




untuk mempermudah
pengguna dalam mencari
sebuah acara dengan
target anggaran dan

kualitas dari pemilik jasa.

Radian Mahes
Ghrasta dan Ahmad
Luthfi (2022).

Perancangan User
Interface dan User
Experience Aplikasi
Ayo BerAksi
Menggunakan
Metode Human

Centered Design.

Menghasilkan

perancangan antarmuka
dari sebuah aplikasi Ayo
BerAksi yang  dapat
memudahkan masyarakat
melakukan  pengaduan
korupsi dalam upaya
membantas korupsi.
Sesuai metode yang
diangkat, yaitu metode
HCD (Human Centered
Design) sangat berguna
karena desainer
menempatkan diri sebagai
masyarakat awam atau

sebagai calon pengguna

Wendayanti,
wirdiani dan

purnawan (2019).

pengujian aspek
Usability terhadap
perangkat aplikasi
Simalu menggunakan
metode Usability
Testing.

Hasil evaluasi awal
menyatakan bahwa
aplikasi Simalu
memperoleh nilai
kegunaan yang relatif
rendah yang menyulitkan
responden atau pengguna
saat proses pengujian.
Temuan dari penelitian
ini yaitu didapatkan

rekomendasi perbaikan




terhadap aplikasi Simalu
dengan menyesuaikan
tata letak komponen,
fitur, dan konten aplikasi
serta mengatur
konsistensi penggunaan

bahasa.

Laily, Rokhmawati
dan Herlambang
(2018)

Mengevaluasi dan
Memperbaiki Desain
Antarmuka Website
Djarum Beasiswa
Plus Dengan
Menerapkan Metode
Human Centered
Design (HCD).

Meningkatkan nilai
usability pada website
Djarum Beasiswa Plus,
sehingga dapat lebih
mudah, cepat, dan
nyaman untuk digunakan

dalam mencapai tujuan.

Kirby, Tolle dan
Brata (2019)

Perancangan User
Experience Aplikasi
Mobile Social
Crowdsourcing
Bencana Alam
menggunakan
Pendekatan Human
Centered Design
(HCD).

memperoleh hasil
usability evaluation
menggunakan cognitive
walkthrough dalam
proses merancang user
expirence dengan adanya
peningkatan desain

solusi.

2.2  Kajian Teoritis

Berikut merupakan kajian teoritis yang mendukung penelitian ini antara
lain.
2.2.1 Aplikasi

Aplikasi merupakan sebuah sistem atau program berbasis web ataupun
mobile yang dibangun memakai bahasa pemograman tertentu yang dikembangkang

untuk pengguna dalam memenuhi kebutuhan dalam mengerjakan pekerjaan



tertentu. untuk aplikasi bebasis web dapat digunakan dengan dekstop melalui
jaringan internet, sedangkan aplikasi berbasis mobile dapat digunakan melalui
smartphone dengan cara mengistall melalui playstore dan appstore (Budiman,
2018).

Aplikasi juga diartikan sebagai suatu program yang mempunyai perintah
untuk mengolah suatu data. Aplikasi mempunyai berbagai macam atribut yang
terdiri dari kolom-kolom form yang dirancang dengan baik agar membentuk suatu
tampilan yang sangat menarik sehingga dapat membuat user mudah dalam
mengoprasikannya (Kinaswara dkk., 2019).

2.2.2 Figma

Figma merupakan sebuah perangkat lunak design tools berbasis desktop dan
web based, figma juga dapat digunakan pada beberapa operating system seperti
linux, mac dan windows. Untuk membuat sebuah Ul dan prototype, figma juga
memiliki fitur collaborate team dan commeting yang dapat memudahkan pekerjaan
dalam sebuah tim (Mardhatillah, 2022) .

Pada umumnya figma banyak digunakan oleh user yang bekerja dibidang
UI/UX website design dan bidang lain nya, figma juga memliki fitur dengan
kelengkapan layaknya Adobe XD, figma memiliki kelebihan dan keunggulan untuk
perkerjaan yang dapat dikerjaan oleh lebih dari dari satu orang secara bersamaan
walaupun ditempat yang berbeda. Hal tersebut membuat kemampuan aplikasi
figma menjadi pilihan banyak Ul/UX designer untuk merancang prototype website
atau aplikasi dengan waktu yang cepat dan efektif (Kinaswara dkk., 2019). logo
figma dapat dilihat pada gambar 2.1 dibawah.

’ Figma

Gambar 2.1 Logo Figma (Rodrigo Garcia Motta, Angélica Link, Viviane
Aparecida Bussolaro dkk., 2021).
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2.2.3 Prototype

Prototype adalah rancangan awal sistem visualisasi rancangan dilakukan
untuk percobaan desain, konsep dan solusi dari permasalahan. Protoype dibangun
berupa model asli dari aplikasi untuk pengujian dan validasi pengguna yang nanti
hasilnya dipakai sebagai rujukan pada proses selanjutnya. Prototype memiliki
tujuan memudahkan front end programmer dalam perancangan tampilan antar
muka aplikasi. Prototype memiliki empat metode, yaitu :

1. Hlustrative, merupakan metode dalam pembuatan prototype berupa
tampilan mockup input ataupun output.

2. Simulated, merupakan metode prototype dalam simulasi sistem akan tetapi
tidak dengan data aslinya.

3. Functional, merupakan metode prototype yang menjalankan fungsi-fungsi
dari sistem menggunakan data real.

4. Evolutionary, merupakan metode pengembangan prototype yang
menghasilkan model sistem yang sudah final (Bimrew Sendekie Belay,

2022).

Prototype merupakan metode pengembangan sistem perangkat lunak.
Prototype dalam bahasa Indonesia adalah purwarupa dan memiliki arti yang
merujuk kepada desain. Prototype bagi pengembang sistem digunakan untuk
mendapatkan informasi dari pengguna, karena prototype merupakan rancangan
desain yang paling mendekati gambaran akhir dari sistem yang akan dibuat
(Purnomo, 2019).

Tujuan dari pembuatan prototype untuk menentukan target pengguna dan
konteks kegunaannya, kemudian membuat prototype dan evaluasi dari tampilan
antarmuka. Prototype juga sebagai media pengujian kepada calon pengguna untuk
melihat dan memvalidasi tampilan dari sebuah produk atau sistem. Metode
prototype sesuai untuk menjelaskan kebutuhan pengguna secara lebih rinci karena
pengguna sering mengalami kesulitan dalam penyampaian kebutuhannya secara
detail tanpa melihat gambaran yang jelas. Untuk mengantisipasi agar proyek dapat
berjalan sesuai dengan rencana, target waktu, dan biaya diawal, maka sebaiknya
spesifikasi kebutuhan sistem harus sudah disepakati terlebih dahulu oleh

pengembang dengan pengguna dalam hal ini klien (Nurajizah, 2019).
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2.2.4 User Interface

User Interface merupakan ilmu yang membahas tentang tata letak grafis
interface sistem. Ada beberapa kelompok yang termasuk dalam komponen User
Interface yaitu teks, tombol, gambar dan item-item yang berinteraksi dengan user
atau pengguna. User Interface merupakan bagian dari pembuatan input maupun
output, User Interface mempunyai peran yang sangat penting dalam menjamin
kenyamanan pengguna karena User Interface serangkaian penampilan grafis yang
dapat dimengerti pengguna. Pembuatan User Interface bertujuan memudahkan user
dalam menjalankan teknologi informasi (Sufandi dkk., 2021).

User Interface (Ul) merupakan aspek penting yang harus diterapkan dalam
perancangan aplikasi karena berfungsi sebagai media perantara kepada pengguna
dengan aplikasi. Ul memberikan kontrol dan informasi yang memberikan
pengalaman bagi pengguna untuk dapat mencapai tujuan yang diinginkan saat
berinteraksi dengan aplikasi. Ul juga mempunyai tujuan berupa usability untuk
memberikan kemudahan, efisiensi, serta kepuasan pengguna ketika menggunakan
aplikasi (Rahayuda & Ni Putu, 2021).

Menurut (Wayan dkk., 2021) User Interface (Ul) didefinisikan sebagai
sarana berinteraksi antara sistem dan pengguna. Ul mempunyai peran penting pada
sistem dan harus dibuat dengan tepat karena mempengaruhi persepsi pengguna
terhadap produk atau aplikasi yang sedang digunakan. Apabila terdapat Ul yang
tidak menarik, kurang interaktif, serta sulit dimengerti. dapat membuat pengguna
merasa kurang nyaman saat menggunakan aplikasi. Bahkan, dapat menyebabkan
kesalahan maupun kegagalan pada aplikasi. Selain itu, dalam membuat sebuah Ul
sangat penting untuk memperhatikan sisi kemudahan penggunaan produk.
Sehingga produk yang dirancang dapat diterima dengan baik oleh pengguna.
Terdapat beberapa elemen pada Ul yaitu text, image, text entry fields, button, icon,
menu dan komponen yang ada didalam aplikasi. Disisi lain, selain berfungsi untuk
memberikan estetika secara visual pada sistem aplikasi, Ul mempunyai fungsi
utama untuk menyampaikan fungsi atau pesan tertentu pada pengguna. Apabila
sebuah aplikasi mempunyai interface yang kurang terstruktur akan berpengaruh

pada produktivitas pengguna maupun sistem aplikasi .
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2.2.5 User Experience

User Experience merupakan persepsi atau penilaian pengguna ketika
menggunakan sebuah produk atau sistem yang digunakan. User Experience adalah
sebuah ilmu tentang bagaimana kepuasan pengguna setelah menggunakan sistem
tersebut. Untuk dapat memberikan pengalaman pengguna yang benar ialah dengan
memenuhi kebutuhan dari pengguna secara tepat tanpa memiliki kesulitan, hal ini
dikarenakan kepuasan pengguna merupakan hal yang paling penting dalam aspek
sukses atau tidaknya sebuah sistem. Dengan adanya kesederhanaan dan keindahan
dalam sebuah produk maka dapat menghasilkan produk yang menyenangkan untuk
dapat digunakan pengguna (Ningsih & Muzakir, 2021).

Pengalaman pengguna atau bisa disebut dengan istilah user experience (UX)
merupakan perasaan seseorang Ssaat menggunakan produk atau layanan. Pada
umumnya, produk atau layanan yang digunakan adalah dalam bentuk web, aplikasi,
dan beberapa bentuk lainnya yang mencakup branding, design, usability, dan
function dan sebagai dasar pada aplikasi. Selain itu, UX memberikan panduan untuk
mengetahui bagaimana perasaan pengguna saat menggunakan produk atau layanan
yang telah dikembangkan. Namun, hal itu bukan sebuah metode yang sempurna
dan bahkan terkadang masih mengalami kegagalan pada saat produk dibuat. Akan
tetapi, suatu produk yang dikembangkan dapat memiliki peluang berhasil yang
lebih tinggi dengan penggunaan user experience design dibandingkan yang tidak
menerapkan prinsip tersebut.

User Experience (UX) sangat penting untuk diterapkan saat akan merancang
sebuah aplikasi atau perangkat lunak. Hal tersebut dikarenakan UX memberikan
pengalaman kepada pengguna saat menggunakan aplikasi dan sebagai kunci
keberhasilan aplikasi. Apabila aplikasi memiliki rancangan UX terstruktur dengan
baik akan memberikan kesan baik dan kenyamanan bagi pengguna. Perancangan.
User Experience (UX) juga harus berpusat pada kebutuhan maupun pemahaman
pengguna. Dengan memperhatikan kebutuhan pengguna, aplikasi yang akan
dirancang dapat menarik pengguna untuk selalu menggunakan aplikasi. UX yang
baik, juga akan mempengaruhi aplikasi dapat berjalan secara optimal (Henim &
Sari, 2020).
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2.2.6  Human Centered Design

Human Centered Design (HCD) merupakan teknik yang digunakan
menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan manusia dan melibatkan
perspektif manusia pada setiap tahapan proses penyelesaian permasalahan. Human
Centered Design mendesain dan merancang sistem dengan interaktif, ditunjukan
untuk menjadikan sistem agar efesien dan efektif yang terfokuskan pada pengguna
sistem, mengaplikasikan aspek-aspek manusia dan pengetahuan tentang teknik-
teknik usability. Terdapat tiga tahapan dalam metode Human Centered Design
yaitu, Inspiration, Ideantion dan Implementation (Bimrew Sendekie Belay, 2022).
Gambar tahapan Human Centered Design dapat dilihat pada gambar 2.2 dibawah.

In

INSPIRE

IMPLEMENT

Gambar 2. 2 Tahapan Human Centered Design (Humanika dkk., 2021)

2.2.7 User Experience Questionnaire (UEQ)

User Experience Qustionaire merupakan suatu metode evaluasi terhadap
suatu produk dengan menggunakan sitem kuesioner. Tujuan user experience
qustionnaire untuk meihat tingkat pengalaman pengguna dengan pasti. Untuk
pengukuran UEQ mempunyai enam skala faktor dengan 26 pertanyaan yang berada
dalam kuesioner (Karnawan, 2021) .

Salah satu metode atau frameworks yang dapat digunakan untuk mengukur
aspek usability pada desain aplikasi atau User Experience (UX) adalah User

Experience Questionnaire (UEQ). UEQ dinilai dapat memberikan kesan secara luas
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sebagai alat pengujian berdasarkan aspek usability pada user experience (Prakoso
& Subriadi, 2018).

Dalam penelitian yang dilakukan oleh (Hinderks dkk., 2019) User
Experience Questionnaire (UEQ) adalah pengujian usability pada user experience
berupa kuesioner yang terdiri dari 6 skala penilaian. Skala penilaian yang terdapat
pada UEQ antara lain adalah attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability,

stimulation, dan novelty.

2.2.8 Usability

usability digolongkan seabaga indeks hasil dari user experience,
implikasinya adalah bahwa UX memerlukan augmentatif metode yang ada untuk
evaluasi usability. Usability cenderung fokus pada kinerja tugas sedangkan user
experience berfokus pada pengalaman hidup, Karena UX subjektif ukuran
kegunaan objektif seperti waktu eksekusi tugas dan jumlah klik atau kesalahan tidak
cukup untuk UX, UX adalah bagaimana perasaan pengguna tentang sistem.
Meskipun komponen subjektif dari usability (yaitu, satisfaction) dapat dilihat
sebagai bagian dari evaluasi UX, UX membahas berbagai kualitas subjektif lainnya.
Motivasi dan harapan pengguna memainkan peran yang lebih kuat di UX.
Learnability menekankan pada seberapa efisien pengguna dapat menyelesaikan
tugas dengan sukses saat menggunakan aplikasi. Kontras antara keefektifan dan
learnability adalah sebelum menilai keefektifan dan efisien, pengguna idealnya
memiliki beberapa pengetahuan dasar tentang antarmuka suatu produk. UX adalah
bagaimana perasaan pengguna tentang sistem. UX tergantung pada Kinerja
“bagaimana perasaan berinteraksi dengan sistem” dan UX berarti “bagaimana
perasaan pengguna saat menggunakan antarmuka suatu produk” keduanya
tergantung pada faktor usability yaitu dapat dipelajari, efisiensi dan efektivitas
(Anissa Hakim Mulyada, 2018).

Usability menyangkut sejauh mana suatu produk memungkinkan pengguna
untuk mencapai tujuannya, dan merupakan penilaian atas keinginan pengguna
untuk menggunakan produk. Jika suatu sistem mudah digunakan, mudah dipelajari,

dan bahkan memuaskan untuk digunakan, tetapi tidak mencapai tujuan spesifik dari
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39 pengguna tertentu, itu tidak akan digunakan bahkan jika diberikan secara gratis
(Vermeeren dkk., 2020).

2.3 Kerangka Berpikir
Kerangka berpikir dituangkan pada gambar 2.3 berikut.

Perlunya sistem aplikasi untuk membantu
pemerintah dalam mengontrol tingkat inflasi

Kondisi Awal

Menganalisis kebutuhan dari fitur sistem
aplikasi

Melakukan evalusi terhadap hasil desain
prototype U/ UX aplikasi Aceh Supply Chain

Menggunakan metode Himan Centered
Design untuk mendesain profotipe UI'UX
aplikasi Aceh Supply Chain

Menghasilkan prototype UI'UX aplikasi
Aceh Supply Chain

Gambar 2. 3 Kerangka berpikir



BAB 111
METODE PENELITIAN

3.1 Metodologi Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan mix methods yang menggabung kan
pendekatan kualitatif dan kuantitatif, pendekatan mix methods merupakan
pendekatan penelitian atau analisis yang menggabungkan pendekatan kualitatif dan
kuantitatif secara keseluruhan dalam satu studi atau proyek (Permana dkk., 2020).
Sedangkan pada metode peneliti menggunakan metode Human Centered Design
(HCD), yaitu sebuah metode perancangan desain untuk menghasilkan sebuah
sistem senyaman mungkin yang akan digunakan oleh user atau pengguna sistem,

Tahapan penelitian dapat dilihat pada gambar 3.1 dibawah.

( Start

Tahap Inspiration 1 Tahap Ideantion
Observation Idea generation
{ Tahap Ideantion
Sitemap
Tahap Ideantion
User Flow
Tahap Ideantion Tahap Implem entation
prototyping Testing

Tidak

Ya

End

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian
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3.1.1 Inspiration

Inspiration merupakan tahapan pertama pada metode Human Centered
Design. Desainer memposisikan dirinya sebagai pengguna, sehingga desainer
mengetahui kebutuhan pengguna dari masalah yang dihadapi sesungguhnya. Proses
inspiration sangat diperlukan karena hasil spesifikasi kebutuhan pengguna untuk
memperoleh solusi terbaik. Mendapatkan informasi tentang permasalahan dan
kebutuhan dari pengguna bisa diperoleh dengan beberapa cara yaitu, wawancara,
kusioner dan mengamati secara langsung.

Salah satu aktifitas dari tahapan Inspiration (Humanika dkk., 2021).
a. Observasi

Pada observasi, penulis melaukakn beberapa aktifitas, salah satuya dengan
Mewawancarai pengguna yang bertujuan untuk mendapatkan informasi apa saja
permasalahan dan kendala dari calon pengguna aplikasi. Pertanyaan pada
wawancara sebanyak 8 pertanyaan dengan mayoritas berumur 19-39 tahun
(Rizkiana & Yogyakarta, 2023) yang menyertakan sifat alami manusia, psikologi
dan kebiasaan pengguna terhadap aplikasi yang dibuat. Berikut daftar pertanyaan

umum untuk informasi kebiasaan calon pengguna (Kurniawan, 2022).

Tabel 3.1 Tabel Pertanyaan Wawancara

No Pertanyaan Stakeholder

1 | Apa saja aplikasi petani yang kamu

download di smartphone kamu?

2 | Sebenarnya dari segala aplikasi
Petani yang sudah ada saat ini, fitur

apa saja yang masih merasa kurang

3 | Apakah anda tertarik untuk
mendapatkan solusi dari sebuah

aplikasi?

4 | Seberapa sering anda mencari

solusi rekomendasi menanam dan Pengguna/User

tanaman melalui aplikasi petani
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5 | Apayang anda tidak sukai dari
tampilan aplikasi petani yang sudah

ada ?

6 | Sepengalaman anda mengunjungi
aplikasi petani, fitur apa yang perlu
ditingkatkan ?

7 | fitur apa yang kamu inginkan
kedepan?

3.1.2 Ideation

Ideation merupakan fase selanjutnya atau kedua dari metode Human
Centered Design. Pada tahap ini apabila informasi dan masalah sudah diketahui
melalui wawancara, maka selanjutnya penulis membuat solusi tebaik dari ide-ide
terkait permasalahan yang di dapatkan di tahap Inspiration. Penulis merancancang
prototype dengan memikirkan kebiasaan calon pengguna.
Berikut Tahapan dari Ideation, yaitu

a. ldea Generation

Pada proses Idea generation ini penulis telah mendapatkan masalah secara
kolektif untuk memudahkan pengelompokan kebutuhan dan karateristik dan
kebiasaan yang dihadapi pengguna. Permasalahan dari calon pengguna dijadikan
sebagai gambaran awal dari perancangan aplikasi yang akan dibentuk.

b. Sitemap

Sitemap merupakan daftar direktori atau halaman dari sebuah situs web atau
aplikasi. Sitemap memliki fungi untuk memudahkan pengguna dalam pengenalan
navigasi saat mencari informasi pada web maupun aplikasi. Sitemap akan berisi
gambaran yang simpel dengan bentuk diagram dari seluruh halaman web ataupun
aplikasi (Kurniawan & Rani, 2022).
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c. User Flow

User Flow merupakan suatu gambaran alur menjalankan sistem dari suatu
produk yang akan dirancang. User flow memastikan alur pengguna, elemen apa
yang ditampilkan dan berapa banyak desain interface yang diperlukan. Pengguna
dapat memahami dan menggunkan produk dengan baik bila user flow dibuat dengan
baik, dikarenakan user flow langsung berhubungan dengan pengalaman pengguna

saat menggunakan produk atau aplikasi tersebut (Juliansyah, 2022).

d. Prototyping

Prototype merupakan perancangan produk dalam metode Human Centered
Design pada tahap ldeantion. Prototype memastikan bagaimana pengguna
berprilaku dengan hasil aplikasi. Menggunakan prototype dapat membantu penulis
dalam mengamati interaksi pengguna. Bahan yang digunakan pada suatu sistem
atau aplikasi adalah wireframe. Wireframe adalah suatu kerangka desain awal
perancangan aplikasi. Dalam desain wireframe terdapat fitur, konten dan komponen

lainnya secara detail pada aplikasi (Kurniawan, 2022).

3.1.3 Implementation

Pada tahap Implementation, penulis membuat solusi ide dan inovasi dari
pengguna menjadi nyata dan memiliki hasil akhir sebagai tampilan Interface
aplikasi sesungguhnya. Penulis akan mengamati dan menerima masukan sebagai
feedback agar sesuai dengan kebutuhan pengguna. Adapun aktivitas dari
Implementation yaitu,

a. Testing

Pada tahap testing pengguna melakukan uji coba terhadap aplikasi.
Aktivitas testing sangat penting untuk mengetahui User Experience, penulis dapat
mengetahui melalui kuesioner yang telah dibagikan kepada pengguna ataupun
tester. Penulis dapat memperbaiki di perulangan selanjutnya.

Pada tahap ini juga menentukan keberhasilan dari perancangan UI/UX,
kemudian dilakukan uji coba pada sejumlah responden menggunakan pendekatan
user experience questionnaire (UEQ). Ada 5 proses dalam pengolahanan data UEQ
yaitu,
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Selanjut nya pada UEQ terdapat enam skala penilaian dari 26 butir
pertanyaan. Enam skala tersebut yaitu,
1. Attractivenes (daya tarik)
Skala ini merupakan impresi apa yang dirasakan pengguna terhadap
produk atau aplikasi yang digunakan.
2. Perspicuity (kejelasan)
Skala Perspicuity adalah kemudahan yang dirasakan pengguna terhadap
produk maupun aplikasi yang digunakan.
3. Efficiency (efesien)
Skala ini yaitu interaksi antara pengguna dan produk atau aplikasi yang
digunakan.
4. Dependability (ketetapan)
Pada skala Dependability yaitu perasaan pengguna dalam interaksi
dengan sebuah produk ataupun aplikasi.
5. Stimulation (simulasi)
skala ini merupakan kesenangan dan motivasi yang pengguna dapatkan
ketika menggunkan produk maupun aplikasi.
6. Novelty (kebaruan)
Skala novelty adalah skala kreativitas, inovasi, dan pembaharuan dalam
produk atau aplikasi (Arswanda dkk., 2022).
Setiap soal yang terdapat pada User Experience Questionnaire (UEQ)
mendapat pilihan dari 1-7. Setiap nilai yang diperoleh dikurangi dengan nilai 4
sehingga mendapatkan nilai akhir positif tertinggi yaitu +3 dan nilai negatif yang

terendah yaitu -3. Pengelolaan nilai dilakukan secara otomatis memakai tools pada
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website User Experience Questionnaire yang di operasikan dengan microsoft excel.

Pertanyaan dari User Experience Questionnaire dapat dilihat pada gambar berikut.
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Gambar 3. 2 Pertanyaan User Experience Questionnaire

Sedangkan Aturan yang digunakan didalam pertanyaan User Experience
Questionnare (UEQ) dapat dilihat pada tabel 3.2 berikut.

Tabel 3. 2 Aturan Pertanyaan UEQ

Aspek Nomor Pertanyaan Keterangan
Daya Tarik 1,12, 14, 16, 24, dan 25
Kejelasan 2,4,13,dan 21 Skor ditambah dengan item
Efesiensi 9, 20, 22, dan 23 pertanyaan, kemudian dibagi
Ketetapan 8,11, 17 dan 19 dengan item pertanyaan.
Stimulasi 5,6, 7dan 18
Kebaruan 3, 10, 15 dan 26

Adapun rumus yang digunakan dalam pengolahan data pada UEQ memiliki

beberapa tahapan, untuk tahapan pertama yaitu menentukan skala mean dari setiap



22

responden yang dibedakan berdasarkan klasifikasi skala UEQ, berikut rumus

pengolahan data pada UEQ yaitu mencari mean dari setiap responden.

_ jumlah setiap nilai intrument

daya tarik =
y banyak data
keielasan _ Jjumlah setiap nilai intrument
] banyak data
.. . jumlah setiap nilai intrument
Efisiensi =
banyak data
jumlah setiap nilai intrument
ketetapan =
P banyak data
» . jumlah setiap nilai intrument
Stimulasi =
banyak data
kebaruan _ Jjumlah setiap nilai intrument

banyak data

Tahapan kedua setelah mendapatkan hasil dari mean setiap responden
adalah mencari skala mean dari seluruh yang diklasifikasikan berdasarkan
intrument UEQ yaitu 26 butir pertanyaan, berikut rumus mencari skala mean

keseluruhan,

_ jumlah nilai keseluruhan

banyak data
Keterangan :

X = mean
Jumlah nilai keseluruhan diambil dari nilai responden

Tahapan ketiga yaitu mencari pragmatic quality dan hedonic quality,

rumusnya dapat dilihat dibawah.

_ jumlahnilai kejelasan,efesinsi dan ketetapan
banyak data

Pragmatic quality

_ jumlah nilai Stimulasi dan kebaruan

Hedonic quality banyak data

Setelah mencari rumus dari setiap rumus dari skala UEQ maka pengolahan
data UEQ akan menghasil data sebagai berikut.
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Nilai skala Aspek UX Nilai skala UEQ
UEQ
Attractiveness 1,375 Daya tarik 1,375
Pragmatic quality 1,43 Kejelasan 1,552
Efisiensi 1,354
Ketetapan 1,377
Hedonic quality 1,10 Stimulasi 1,346
Kebaruan 0,855

Untuk mengetahui makna dari yang dihasilkan dari nilai skala UEQ dapat

dilakukan dengan membandingkan perhitungan setiap skala, tabel perbandingan

dapat dilihat pada tabel 3.4 berikut.

Tabel 3. 4 Benchmark Interval untuk Skala UEQ (Henim & Sari, 2020a)

Daya | Kejelasan | Efisiensi | ketetapan | Stimulasi kebaruan
tarik
Excellent | >1,75 | >1,9 >1,78 | =1,65 >1,55 >1,4
Good | =152 | =1,56 >1,47 | >1,48 >1,31 >1,05<1,4
<1,75 | <19 <1,78 | <1,65 <1,55
Above | >1,17 | >1,08 >0,98 | >1,14 >0,99 >0,71
Average | <152 | <1,56 <1,47 |<1,48 <1,31 <1,05
Below |>0,7 |=>0,64 >0,54 | =0,78 >0,5 >0,3<1,71
Average | <1,17 | <1,08 <098 |<1,14 <0,99
Bad <0,7 | <0,64 <0,54 | <0,78 <0,5 <0,3

Setelah mengetahui perhitungan setiap skala maka setiap nilai rata-rata

UEQ dibandingkan dengan nilai benchmark, contoh hasil pengukuran skala UEQ

yang dibandingkan dengan nilai benchmark dapat dilihat pada gambar berikut.
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2,50 T
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1,50 T = Good
1,00 77 B Above Average
0,50 T — 1
0,00 Below Average
050 - W= Bad
-1,00 - - - - ' ' =+=Mean
Daya TarikKejelasan Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan
Gambar 3. 3 Contoh Hasil Perbandingan dengan Skala Benchmark
3.2  Populasi

Populasi adalah variabel yang berkaitan dengan proses penelitian. Populasi
yang diambil pada penelitian ini adalah masyarakat yang berprofesi sebagai petani

di Provinsi Aceh dan pemerintah yang bekerja di dinas pangan Provinsi Aceh.

3.3  Teknik Penarikan Sampel
Penarikan sampel pada penelitian ini menggunakan Probability Sampling.
Digunakannya teknik ini untuk mendapatkan responden melalui sampel secara acak

(ramdom Sampling).

Pada penelitian ini penarikan sampel menggunakan User Experience
Questionnaire (UEQ), penulis mengambil sebanyak 30 orang, 10 orang diantaranya
penyuluh, 5 orang pemerintah dan 15 orang petani. Hal ini mengacu pada
pernyataan yang menyatakan bahwa produk sejenis yang pernah di evaluasi
menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ), 20 sampai 30 responden
sudah memberikan hasil yang cukup sehingga sudah stabil dalam memenuhi syarat
jumlah responden (lzabal dkk., 2018) .



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Inspiration

Pada fase ini peneliti mempelajari data untuk mengetahui sedalam apa
permasalahan pada calon pengguna aplikasi Petani Aceh Smart. Penulis
memperoleh hasil dari pertanyaan — pertanyaan dalam wawancara yang menyertai
sifat alami manusia dan kebiasaan pengguna yang telah menggunakan aplikasi

petani.

41.1 Wawancara

Langkah selanjutnya yaitu dilakukan wawancara terhadap calon pengguna,
tujuan dilakukan nya wawancara ini sebagai data dan informasi dalam acuan
perancangan UI/UX aplikasi Petani Aceh Smart. Proses wawancara dilakukan
terhadap seksi penyuluhan pertanian ahli muda Dinas Pertanian dan Perkebunan
Aceh vyaitu bapak Sabri, S.Hut, M,Si didampingi staf Dinas Pertanian dan
Perkebunan Aceh yaitu bapak Roy Andrian. Adapun hasil wawancara kebutuhan
dari permasalahan calon pengguna yang telah di evaluasi oleh peneliti adalah

sebagai berikut.

Tabel 4.1 Hasil wawancara permasalahan pengguna

No Feedback Calon Pengguna Ideate

1 | Calon Pengguna membutuhkan aplikasi | Dari User Interface peneliti
smartphone yang simpel, menarik dan | mempelajari desain yang
mudah di akses. sedang tren dan desain aplikasi

layanan lainnya.

2 | Calon pengguna menginginkan fitur Terdapat fitur rekomendasi
mencari solusi rekomendasi menanam | kapan tanam dan tanaman yang
dan tanaman. cocok untuk ditanam pada

beranda aplikasi.

25
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3 | Calon pengguna membutuhkan fitur Pada halaman beranda akan
grafik dari kebutuhan dan stok barang | ada fitur grafik kebutuhan dan
komoditas yang ada. grafik stok barang.

4 | Calon pengguna mengininkan lokasi Terdapat fitur lokasi pengguna
agar lebih mudah dalam mengetahui yang nantinya akan
dimana letak para pengguna menanam | tersinkronasi dengan google
dan memanen tanamannya. maps.

5 | Calon pengguna mengiginkan adanya Pada halaman beranda terdapat
fitur data komoditas fitur tambah data komoditas.

6 | Calon pengguna membutuhkan fitur Terdapat fitur cuaca pada
cuaca agar mengetahui bagaimana halaman beranda dan pada fitur
prediksi cuaca kedepan. cuaca juga ada prediksi cuaca

satu minggu kedepan.

7 | Calon pengguna menginginkan Pada halaman hasil
rekomendasi status tanaman tidak rekomendasi tanaman yang
hanya dengan satu komoditas cocok ditanam terdapat tiga

hasil rekomendasi tanaman
yang cocok untuk ditanam.

8 | Calon pengguna menginginkan fitur Pada halaman hasil
kapan tanam dan kapan panen tanaman. | rekomendasi kapan tanaman

terdapat fitur prediksi tanam
dan prediksi panen.

4.2 Ideation

4.2.1 ldea Generation

Pada tahap ideation, penulis mengumpulkan ide-ide dan saran yang sudah

didapatkan pada tahap inspiration dari kebutuhan calon pengguna. Ide-ide tersebut

diaplikasikan kedalam produk yang akan dibuat. Kreatifitas sangat berpengaruh

besar untuk memecahkan masalah dari kebutuhan calon pengguna. Aktivitas yang

dikerjakan dalam tahap ini yaitu antara lain, Sitemap, userflow dimana kedua

aktivitas tersebut dikerjakan menggunakan Microsoft Visio. Sedangkan aktivitas

wireframe dan desain akhir aplikasi menggunkan Figma.
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4.2.2 Sitemap

Sitemap dibuat untuk memudahkan pengguna dalam menavigasi halaman,
Sehingga pengguna mengetahui isi pada aplikasi Petani Aceh Smart. Bentuk dari
sitemap dibuat dalam bentuk diagram agar mempermudah peneliti sebagai desainer
dalam memahami halaman Aplikasi Aceh Smart.

Terdapat beberapa menu pada sitemap Aplikasi Aceh Smart yaitu pada
menu petani dan penyuluh terdapat menu akun, kapan tanam, produk yang cocok
ditanam, grafik kebutuhan, grafik stok barang data komoditas dan beranda.
Sedangkan pada menu petani hanya terdapat menu akun, grafik kebutuhan, stok

barang dan beranda. Selengkapnya dapat dilihat pada gambar sitemap dibawabh ini.

Home

[ Il
Akun Kapeo s P“’““;l‘::n“"‘* Gli’xls(okbamngJ Grafik kebutuhan H Datakomoditas l Alma ‘ Grafik stk barang ‘ l Grafik kebumbhan

. ] -
Rekomendasi kapan H Rekomendasi produk o Wl e H ot s ‘ | ogin ’ ‘ Grafik ‘ ‘ Grafik

Y ==

=

Login ’ | s

[ Hasil Rekomendasi Hasil rekomendasi 3 Profil
Prott J | apan tanam tanaman yang cocok Hoats
[ I

T 7| wome || e | a

Gambar 4.1 Sitemap aplikasi Petani Aceh Smart

yang cocok ditanam

4.2.3 User Flow
User flow mempunyai peran untuk menjelaskan alur pengguna dan
memudahkan pengguna dalam berinteraksi dengan Aplikasi Aceh Smart. Berikut

merupakan hasil dari pembuatan user flow pada Aplikasi Aceh Smart.

e User flow login

User flow login merupakan user flow yang menguraikan tahap-tahap
ketika pengguna masuk pada Aplikasi Aceh Smart. User flow login dapat
dilihat pada gambar 4.2 dibawah sebagai berikut.
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Gambar 4. 2 User flow login

e User flow register
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dan

password

User flow register merupakan user flow yang menguraikan tahap-tahap

ketika pengguna melakukan daftar akun pengguna pada Aplikasi Aceh

Smart. User flow register dapat dilihat pada gambar 4.3 dibawah sebagai

berikut.
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e User flow profil dan akun

User flow profil dan akun merupakan user flow yang menguraikan
tahapan ketika pengguna ingin mengisi atau mengubah data pada akun
Aplikasi Aceh Smart. User flow profil dan akun dapat dilihat pada gambar
4.4 dibawah sebagai berikut.

- Klik ubah
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&
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“perubahan”
wor
\
Halaman utama End :r

Gambar 4.4 User flow profil dan akun

e User flow data komoditas

User flow data komoditas adalah user flow yang berfungsi untuk
menambahkan data komoditas bagi pengguna yang ingin menambahkan
data-data komoditas yang ada. User flow data komoditas dapat dilihat pada

gambar 4.5 dibawah sebagai berikut.
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Gambar 4.5 User flow data komoditas
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e User flow rekomendasi kapan tanam

User flow rekomendasi kapan tanam merupakan user flow yang
menguraikan ketika pengguna ingin melihat hasil dari rekomendasi kapan
tanaman cocok untuk ditanam melalui hasil data yang pengguna input. User
flow rekomendasi kapan tanam dapat dilihat pada gambar 4.6 dibawah

sebagai berikut.

= = Klik fitur Halaman grafik
Mulai ) -+  Halaman utama — — Rekomendasi - + Rekomendasi kapan
. kapan tanam tanam
~ Halaman
': End )4 ——— Rekomendasi kapan <« Input data
b e tanam

Gambar 4. 6 User flow rekomendasi kapan tanam

e User flow produk yang cocok ditanam

User flow rekomendasi yang coco ditanam merupakan user flow yang
menguraikan ketika pengguna ingin melihat hasil dari rekomendasi tanaman
apa yang cocok untuk ditanam melalui hasil data yang pengguna input. User
flow rekomendasi kapan tanam dapat dilihat pada gambar 4.7 dibawah

sebagai berikut.

Klik fitur
= —~ Rekomendasi Halaman grafik
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Gambar 4. 7 User flow produk yang cocok ditanam
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e User flow grafik kebutuhan

User flow grafik kebutuhan adalah tahapan ketika pengguna ingin
melihat grafik dari kebutuhan komoditas yang ada. User flow grafik

kebutuhan dapat dilihat pada gambar 4.8 dibawah sebagai berikut.

Klik fitur

[ Mulai » Halaman utama — > grafik Ha:(ar;a:}%raﬁk
_4 kebutuhan i
- "v
( End

Gambar 4.8 User flow grafik kebutuhan

e User flow grafik stok barang

User flow grafik stok barang adalah tahapan ketika pengguna ingin
melihat stok barang komoditas yang tersedia. User flow grafik stok barang

dapat dilihat pada gambar 4.9 dibawah sebagai berikut.

Klik fitur

[ Mulai \}— -»  Halaman utama > grafik Stok —> Halaman grafiic
\ kebutuhan
Barang
( End )

Gambar 4.9 User flow grafik stok barang

e User flow cuaca

User flow cuaca merupakan user flow yang menguraikan tahapan pada
pengguna untuk melihat cuaca. User flow cuaca dapat dilihat pada gambar
4.10 dibawah sebagai berikut .
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Mulai >7e~ Halaman utama > Klik fitor

————» Halaman Cuaca
Cuaca

{ End

Gambar 4.10 User flow cuaca

e User flow lokasi anda

User flow lokasi anda merupakan user flow yang menguraikan tahapan
bagi pengguna untuk melihat lokasi pengguna saat ini. User flow lokasi anda
dapat dilihat pada gambar 4.11 dibawah sebagai berikut.

Z ) I Klik Fitur Halaman L okasi
[ Mulai /)——s Halaman utama — - Taiad _— - 7
- ) 4
(" End

Gambar 4.11 User flow lokasi anda
e User flow logut
User flow logut merupakan user flow pada tahapan pengguna ingin

keluar dari akun Aplikasi Petani Aceh Smart. User flow logut dapat dilihat
pada gambar 4.12 dibawah.

V- i Halaman — Halaman
[ Mulai ) > s - fitur > 0 <
. v e akun =
\ 4
End »  Halaman 2 va "~ Apakah > Klik

login ingin Keluar 4  Keluar

Tidak

Gambar 4.12 User flow logut.
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4.2.4 Wireframe

Wireframe dibuat sebagai panduan dasar dalam membuat desain akhir
aplikasi Petani Aceh Smart. Wireframe juga digunakan untuk menggambarkan tata
letak konten dan navigasi halaman dari aplikasi Petani Aceh Smart. Wireframe yang
di buat belum menggunakan gambar, icon secara lengkap dan belum memiliki

warna. Wireframe yang sudah dibuat dapat dilihat pada tabel dibawah ini.

Tabel 4.2 Wireframe

No Nama Menu Wireframe
1 | Halaman
onboarding
Gambar 4.13 Halaman onboarding
2 | Halaman
onboarding




34

Informasi lengkap mengenai
tanaman yang cocok untuk
di tanam dan keputusan
waktu tanam yang tepat.

Lewati [ ] Selanjutnya

Gambar 4.14 Halaman onboarding

Halaman
onboarding

Melihat grafik stok
kebutuhan bahan pangan

Lewati [ ] Selanjutnya

Gambar 4.15 Halaman onboarding
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Halaman login

Selamat Datang di
Petani Aceh Smart

Silahkan masuk dengan
akun yang sudah terdaftar

2 Username
& Password _

Lupa password?

Login

Anda belum memiliki akun? Silahkan daftar

Gambar 4.16 Halaman login

Halaman reset
password

Selamat Datang di
Petani Aceh Smart

Silahkan masukan Username
dan Password ulang

2 Username

Simpan

Gambar 4. 17 Halaman reset password
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Halaman pilih
katagori user

Silahkan masuk dengan pilihan
berikut:

Petani

Pemerintah

Penyuluh

Pilih

Gambar 4.18 Halaman pilih katagori user

Petani/Penyuluh

Halaman
registrasi

Buat Akun Baru
)
m~
@
S
o
m™
(il _
&
Pilih

Gambar 4.19 Halaman registrasi petani
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Buat Akun Baru

4
S

2ikds

& Password

Gambar 4.20 Halaman regi

strasi penyuluh

Halaman
beranda

Maulidil

Lihat Lokasi Anda
l Banda Aceh

| selasa, 2 Mei 2023
Banda Aceh,

Rain 27 ¢

Produk Yang cocok Kapan
ditanam

¢

Tanam

Grafik Kebutuhan Grafik

) +

N A .

Kebutuhan

o
m

Gambar 4.21 Halaman beranda petani
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Maulidil

Lihat Lokasi Anda
Banda Aceh

selasa, 2 Mei 2023
Banda Aceh,
Rain 27 ¢

\s

e\ /
Produk Yang cocok Kapan Tanam
ditanam

p

B y
Grafik Kebutuhan Grafik Kebutuhanw

N N 1
@ +

Gambar 4.22 Halaman beranda penyuluh

Jo

Halaman
tampilan cuaca

2 | ¥ L
[ o |
} 27 \
bagian'besa wan |
Banda Aceh
pu—
CUACA akan
t 1an kamu Lihat
25'
Selasa 04% 3127
|
Rabu 06% 3426°
Kamis 02% 3426
! Jumat 09% 31°25°
Sabtu 07% 3326
Minggu 04% 3427°

Gambar 4.23 Halaman tampilan cuaca
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10

Halaman
rekomendasi
penentuan
tanam

Rekomedasi Penentuan
Tanam

silahkan masukkan data dibawah ini
Nama Lahan
Luas Lahan
Tanggal Tanam
Kota/Kabupaten
Kecamatan

Desa

Gambar 4.24 Halaman rekomendasi penentuan tanam

11

Halaman hasil
rekomendasi
penentuan
tanam

Status Tanaman
Tanaman yang bacu tuk ditanam

Gambar 4.25 Halaman hasil rekomendasi penentuan
tanam
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12 | Halaman
-
rekomendasi
kapan tanam
Rekomedasi Kapan Tanam
silahkan masukkan data dibawah ini
Nama Lahan
Luas Lahan
Komoditas
Wn bulan tanam
Gambar 4.26 Halaman rekomendasi kapan tanam
13 | Halaman hasil

rekomendasi
kapan tanam

Prediksi tanam Piediksi Panen
Januari
Perkiraan jumlah hasil yang akan di panen : 2916.9/kg

Prediksi kapan tanam
Perhitungan berdasarkan bulan terdekat

== 1

Gambar 4.27 Halaman hasil rekomendasi kapan

tanam
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14 | Halaman grafik
kebutuhan
Lihatlah Grafik Stok Barang dibawah ini
Gambar 4. Halaman grafik kebutuhan
15 | Halaman grafik

stok barang

Lihatlah Grafik Stok Barang dibawah ini

Gambar 4.28 Halaman grafik stok barang
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16 | Halaman data
komoditas
Data Komoditas
silahkan masukkan data dibawah ini
Simpan Data
Gambar 4.29 Halaman data komoditas
17 | Halaman profil

akun user

Maulidil

Yuk, share aplikasi aceh smart
ke temanmu!

Informasi Lainnya

E Tentang Perusahaan

Q Tentang Aplikaksi v 01

[ Ketentuan Pelayanan

O Kebijakan Privasi

Akun

[ Keluar

Gambar 4.30 Halaman profil akun user petani
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Maulidil

Yuk, share aplikasi aceh smart
ke temanmu!

Informasi Lainnya

@ Tentang Perusahaan

9 Tentang Aplikaksi v ol

D Ketentuan Pelayanan

O Kebijakan Privasi

Akun

[ Keluar

Gambar 4.31 Halaman profil akun user penyuluh

18

Halaman ubah
profil akun user

Maulidil

r(%)\ Nam

ubah

Gambar 4.32 Halaman ubah profil akun user petani
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Maulidil

0)
™

gr £ N

r O

ubah

Gambar 4. 33 Halaman ubah profil akun user
penyuluh

19

Halaman
tentang
perusahaan

Tentang Perusahaan

PT. Saintek adalah perusahaan swasta
Nasional yang bergerak dibidang
Rekomendasi tepat tanam dan tanaman di
wilayah Aceh sejak tahun 2023. Dengan
kepercayaan mitra dari dalam dan luar
negeri serta dukungan manajemen
karyawan dan kinerja yang baik,
perusahaan dapat berkembang dengan
pesat dan sehat.

PT. Saintek juga mendukung industri dan
usaha pertanian di Indonesia, dengan
merekomendasi kapan tanam dan tanaman
apa yang tepat untuk ditanam, sehingga
para petani dapat mengetahui kapan para
petani untuk menanam tanaman dan panen
dari tanaman yang ditanam tersebut dan
membantu pemerintah juga dalam melihat
grafik stok kebutuhan komoditas bawang,
cabe dan padi pada masyarakat.

Gambar 4. 34 Halaman tentang perusahaan
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20

Halaman
ketentuan
layanan aplikasi

Ketentuan Layanan

Penggunaan Aplikasi

a. Aplikasi Petani Aceh Smart ("Aplikasi")
hanya boleh digunakan oleh petani yang
berkepentingan di wilayah Aceh.

b. Pengguna harus mendaftar dan
membuat akun di Aplikasi sebelum dapat
mengakses dan menggunakan fitur-fitur
yang tersedia.

c. Pengguna wajib memberikan informasi
yang akurat, lengkap, dan terkini saat
mendaftar dan selama menggunakan
Aplikasi.

d. Pengguna bertanggung jawab untuk
menjaga kerahasiaan informasi login dan
tidak membagikan akun mereka kepada
pihak lain.

Fitur Aplikasi

a. Aplikasi menyediakan informasi terkait
pertanian, termasuk prakiraan cuaca,
teknik bercocok tanam, pemupukan, irigasi,
dan tata cara penanganan hama dan
penyakit tanaman.

b. Aplikasi dapat memberikan rekomendasi
dan saran berdasarkan data yang diberikan
oleh pengguna, seperti jenis tanaman yang
cocok, waktu penanaman, dan pemilihan
varietas.

c. Pengguna dapat menggunakan Aplikasi
untuk memonitoring dan mencatat kegiatan
pertanian mereka, termasuk penanaman,
pemupukan. penviraman. dan panen

Gambar 4.35 Halaman ketentuan layanan aplikasi

21

Halaman
kebijakan
aplikasi

Kebijakan Privasi

Tanggal Efektif: 1 Juni 2023

Kebijakan Privasi ini menjelaskan
bagaimana data pribadi Anda dikumpulkan,
digunakan, dan diungkapkan oleh Aplikasi
Petani Aceh Smart. Kami sangat
menghargai privasi Anda dan berkomitmen
untuk melindungi informasi pribadi Anda.
Dalam kebijakan ini, "kami" atau "Aplikasi
Petani Aceh Smart" mengacu pada
pengembang dan operator Aplikasi Petani
Aceh Smart.

Pengumpulan Informasi Pribadi

Kami dapat mengumpulkan informasi
pribadi yang Anda berikan kepada kami
saat mengakses atau menggunakan
Aplikasi Petani Aceh Smart. Informasi ini
dapat mencakup, namun tidak terbatas
pada:

1. Informasi identifikasi pribadi: Nama,
alamat email, nomor telepon, alamat, dan
informasi kontak lainnya yang relevan.

2. Informasi demografis: Usia, jenis
kelamin, preferensi, dan minat pribadi
lainnya.

3. Informasi transaksi: Informasi
pembayaran dan data lain yang terkait
dengan transaksi Anda menggunakan
Aplikasi Petani Aceh Smart.

Penggunaan Informasi Pribadi

Kami menggunakan informasi pribadi Anda
untuk:

Gambar 4.36 Halaman kebijakan aplikasi
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Pemerintah

22

Halaman
registrasi

Buat Akun Baru

o nam

& Password

Pilih

Gambar 4.37 Halaman registrasi pemerintah

23

Halaman
beranda

Maulidil

Banda Aceh

Lihat Lokasi Anda

selasa, 2 Mei 2023
Banda Aceh,
Rain 27 ¢

Grafik Kebutuhan

Grafik Kebutuhan

M 2

Gambar 4. 38 Halaman beranda pemerintah
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24 | Halaman cuaca
27°
Banda Aceh
CUACA
Selasa 04% 3127°
Rabu 06% 3426
Kamis 02% 3426
Jumat 09% 31725
Sabtu 07% 3326°
Minggu 04% 3427°
Gambar 4.39 Halaman cuaca
25 | Halaman grafik

kebutuhan

Lihatlah Grafik Stok Barang dibawah ini

Gambar 4.40 Halaman grafik kebutuhan




48

26

Halaman grafik
stok barang

Lihatlah Grafik Stok Barang dibawah ini

Gambar 4.41 Halaman grafik stok barang

27

Halaman profil
akun

Maulidil

Yuk, share aplikasi aceh smart
ke temanmu!

Informasi Lainnya

@ Tentang Perusahaan

Q Tentang Aplikaksi v Ol

U Ketentuan Pelayanan

O Kebijakan Privasi

Akun

[(® Keluar

Gambar 4.42 Halaman profil akun pemerintah
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28

Halaman ubah
profil akun

Maulidil

ubah

Gambar 4.43 Halaman ubah profil akun pemerintah

29

Halaman
tentang
perusahaan
aplikasi

Tentang Perusahaan

PT. Saintek adalah perusahaan swasta
Nasional yang bergerak dibidang
Rekomendasi tepat tanam dan tanaman di
wilayah Aceh sejak tahun 2023. Dengan
kepercayaan mitra dari dalam dan luar
negeri serta dukungan manajemen
karyawan dan kinerja yang baik,
perusahaan dapat berkembang dengan
pesat dan sehat.

PT. Saintek juga mendukung industri dan
usaha pertanian di Indonesia, dengan
merekomendasi kapan tanam dan tanaman
apa yang tepat untuk ditanam, sehingga
para petani dapat mengetahui kapan para
petani untuk menanam tanaman dan panen
dari tanaman yang ditanam tersebut dan
membantu pemerintah juga dalam melihat
grafik stok kebutuhan komoditas bawang,
cabe dan padi pada masyarakat.

Gambar 4.44 Halaman tentang perusahaan aplikasi
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30

Halaman
ketentuan
layanan aplikasi

Ketentuan Layanan

Penggunaan Aplikasi

a. Aplikasi Petani Aceh Smart ("Aplikasi")
hanya boleh digunakan oleh petani yang
berkepentingan di wilayah Aceh.

b. Pengguna harus mendaftar dan
membuat akun di Aplikasi sebelum dapat
mengakses dan menggunakan fitur-fitur
yang tersedia.

c. Pengguna wajib memberikan informasi
yang akurat, lengkap, dan terkini saat
mendaftar dan selama menggunakan
Aplikasi.

d. Pengguna bertanggung jawab untuk
menjaga kerahasiaan informasi login dan
tidak membagikan akun mereka kepada
pihak lain.

Fitur Aplikasi

a. Aplikasi menyediakan informasi terkait
pertanian, termasuk prakiraan cuaca,
teknik bercocok tanam, pemupukan, irigasi,
dan tata cara penanganan hama dan
penyakit tanaman.

b. Aplikasi dapat memberikan rekomendasi
dan saran berdasarkan data yang diberikan
oleh pengguna, seperti jenis tanaman yang
cocok, waktu penanaman, dan pemilihan
varietas.

c. Pengguna dapat menggunakan Aplikasi
untuk memonitoring dan mencatat kegiatan
pertanian mereka, termasuk penanaman,
pemupukan. penviraman. dan panen

Gambar 4.45 Halaman ketentuan layanan aplikasi

31

Halaman
kebijakan
privasi aplikasi

Kebijakan Privasi
Tanggal Efektif: 1 Juni 2023

Kebijakan Privasi ini menjelaskan
bagaimana data pribadi Anda dikumpulkan,
digunakan, dan diungkapkan oleh Aplikasi
Petani Aceh Smart. Kami sangat
menghargai privasi Anda dan berkomitmen
untuk melindungi informasi pribadi Anda.
Dalam kebijakan ini, "kami" atau "Aplikasi
Petani Aceh Smart" mengacu pada
pengembang dan operator Aplikasi Petani
Aceh Smart.

Pengumpulan Informasi Pribadi

Kami dapat mengumpulkan informasi
pribadi yang Anda berikan kepada kami
saat mengakses atau menggunakan
Aplikasi Petani Aceh Smart. Informasi ini
dapat mencakup, namun tidak terbatas
pada:

1. Informasi identifikasi pribadi: Nama,
alamat email, nomor telepon, alamat, dan
informasi kontak lainnya yang relevan.

2. Informasi demografis: Usia, jenis
kelamin, preferensi, dan minat pribadi
lainnya.

3. Informasi transaksi: Informasi
pembayaran dan data lain yang terkait
dengan transaksi Anda menggunakan
Aplikasi Petani Aceh Smart.

Penggunaan Informasi Pribadi

Kami menggunakan informasi pribadi Anda
untuk:

Gambar 4.46 Halaman kebijakan privasi aplikasi
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4.2.5 Desain Aplikasi

Desain aplikasi adalah bentuk tahapan terakhir dalam mendesain aplikasi
Petani Aceh Smart, pada tahapan ini juga telah mempunyai elemen yang berwarna
dan sudah berisi informasi utama yang dibuat terdiri dari style guide, tipografi, icon,

ilustrasi, logo, dan elemen pendukung visual lainnya.
e Warna

Warna sangat berpengaruh besar terhadap ketertarikan dari sebuah
aplikasi. Oleh karena itu penggunaan warna pada aplikasi harus dapat
mewakili ketenangan pada user yang melihatnya. Penggunaan warna pada
aplikasi Petani Aceh Smart didominasi dengan warna hijau karena warna
ini memberikan efek yang ramah terhadap mata dan memberikan kesan
teratur, warna hijau juga diasosiasikan dengan tumbuhan, natural dan
lingkungan sesuai dengan isi dari aplikasi Petani Aceh Smart (Karja, 2021).

warna aplikasi Petani Aceh Smart dapat dilihat pada gambar berikut.

COLOR

#00AD7C #64EE34 #A9F08B7

#EBFCE4 #F3EDED #FFFFFF

Gambar 4. 47 Warna aplikasi Petani Aceh Smart

e Tipografi

Tipografi merupakan salah satu eleman yang penting dalam mendesain

sebuah UI/UX. Pada prinsipnya tipografi membantu seseorang dalam
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melihat informasi yang jelas pada desain yang dibuat. Penggunaan font pada
aplikasi Petani Aceh Smart menggunakan font Inter dikarenakan sudah
cukup familiar dikalangan pengguna android sebagai standar typeface
android dan banyak digunakan oleh beberapa website ternama (Mirza,
2022). Font Inter aplikasi Petani Aceh Smart dapat dilihat pada gambar
berikut.

Font family: Inter

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
A abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
0123456789 |@#$%"&*()

Gambar 4. 48 Tipografi aplikasi Petani Aceh Smart

Gambar desain aplikasi Petani Aceh Smart dapat dilihat pada tabel 4.3

diawah berikut.

Tabel 4.3 Desain Aplikasi

No Nama Menu Wireframe Keterangan

1 | Onboarding Onboarding merupakan
tampilan dari aplikasi
saat pengguna baru
o membuka aplikasi
A\ Petani Aceh Smart.

— N — Onboarding

¢ o / menggambarkan
ilustrasi umum
mengenai aplikasi
Petani Aceh Smart.
Kemudian terdapat
button “next” untuk
melanjutkan ke
NEXT halaman berikutnya.

Petani Aceh Smart

Gambar 4.49 Onboarding
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Onboarding Onboarding merupakan
tampilan dari aplikasi
saat pengguna baru
membuka aplikasi
Petani Aceh Smart.
Onboarding
menggambarkan
ilustrasi umum
mengenai aplikasi

Informasi lengkap mengenai Petani Aceh Smart.
tanaman yang cocok untuk Kemudian terdapat
di tanam dan keputusan tUlisan informaSi
waktu tanam yang tepat. .
“lewati dan
selanjutnya” untuk
il - kembali ke halaman
| -\ sebelumnya atau
E_ melanjutkan ke
1 halaman berikutnya.
Lewati [ ]
Gambar 4.50 Onboarding
Onboarding Onboarding merupakan

Melihat grafik stok
kebutuhan bahan pangan

11'{

WY wv K

Lewati L]

Gambar 4.51 Onboarding

tampilan dari aplikasi
saat pengguna baru
membuka aplikasi
Petani Aceh Smart.
Onboarding
menggambarkan
ilustrasi umum
mengenai aplikasi
Petani Aceh Smart.
Kemudian terdapat
tulisan informasi
“lewati dan
selanjutnya” untuk
kembali ke halaman
sebelumnya atau
melanjutkan ke
halaman berikutnya.
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Login

Selamat Datang di
Petani Aceh Smart

Silahkan masuk dengan
akun yang sudah terdaftar

o
m

) d

Masuk

Lupa password?

Anda belum memiliki akun? Silahkan daftar

&

Gambar 4.52 Login

Bagi pengguna yang
sudah memiliki akun
bisa langsung Login

pada aplikasi Petani

Aceh Smart.

Reset password

Selamat Datang di
Petani Aceh Smart

Silahkan masukan Username
dan Password ulang

Jo

r O

Simpan

&

Gambar 4.53 Reset password

Pada halaman reset
password Pengguna
akan mengubah
password yang sudah
dimiliki ke password
yang baru.
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katagori user

Silahkan masuk dengan pilihan
berikut:

Petani

Pemerintah

Penyuluh

Pilih

Gambar 4.54 katagori user

Pada halaman katagori
user, pengguna akan
memilih katagori mana
yang akan digunakan
disaat menggunakan
aplikasi Petani Aceh
Smart, terdapat tiga
katagori pada halaman
ini yaitu petani,
pemerintah dan
penyuluh.

Peta

ni/Penyuluh

Registrasi

Buat Akun Baru

o2}
™

@
S
o
() R
& ®

Dengan Melanjutkan, Anda
Menyetujui dan
Kami.

Masuk

Gambar 4.55 Registrasi

petani

Pengguna baru dapat
membuat akun baru
pada aplikasi Petani
Aceh Smart pada
halaman registrasi,
pengguna di arahkan
untuk mengisi data
pada halaman registrasi
seuai dengan katagori
yang dipilih
sebelumnya.
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§/ALR

Buat Akun Baru

@
“
Y
2
& Passwor ®
& ®

Dengan Melanjutkan, Anda
Menyetujui dan
Kami.

Masuk

Gambar 4.56 Registrasi
penyuluh

Beranda

& Maulidil
@ Lihat Lokasi Anda @
Banda Aceh
-~

selasa, 2 Mei 2023
@ Banda Aceh, @
Rain 27 ¢

Produk Yang cocok
ditanam Kapan Tanam

= =

Grafik Kebutuhan Grafik Stok Barang

V4 .'!

M + 2

Gambar 4.57 Beranda petani

Pada halaman beranda
peneliti menggunakan
footer menu untuk
menampilkan tiga
menu yaitu menu home,
menu data komoditas
dan menu profil akun,
pada halaman beranda
juga terdapat enam fitur
yang disediakan agar
mempermudah
pengguna dalam
mencari informasi yang
mereka butuhkan, fitur
tersebut yaitu fitur
lokasi anda, fitur cuaca,
fitur produk yang cocok
ditanam, menu kapan
tanam, fitur grafik
kebutuhan, fitur grafik
dan fitur stok barang
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Maulidil
@ Lihat Lokasi Anda @
Banda Aceh
iy

> Sselasa, 2 Mei 2023
/ Banda Aceh, @
S Rain 27 ¢

Produk Yang cocok Kapan Tanam
ditanam

Grafik Kebutuhan

Grafik Stok Barang

M 'y 2

Gambar 4.58 Beranda

penyuluh
Cuaca Halaman cuaca
- memperlihatkan
A keadaan cuaca hari ini
"270 r dan prediksi cuaca
Setig kedepan.
| Banda Aceh
[ CUACA Ko incinpengeraiu
Selasa 04% 3127°
Rabu 06% 3426
Kamis 02% 3426
Jumat 09% 3125
Sabtu 0O7% 3326
Minggu 04% 3427°

Gambar 4.59 Cuaca
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10 | Rekomendasi Pada halaman
Penentuan rekomendasi penetuan
tanam tanam, pengguna

Rekomedasi Penentuan dimintai memasukkan
Tanam data untuk rekomendasi
silahkan masukkan data dibawah ini tanaman apa yang
cocok untuk ditanam.
Minta Rekomendasi
Gambar 4.60 Rekomendasi
Penentuan tanam

11 | Hasil Halaman ini
rekomendasi menapilkan hasil dari
penentuan rekomendasi tanaman
tanam L yang cocok untuk

" Lahan Sagoe

@,‘,,,

Sp. Mesra Kec. Syiah Kuala, Kota Banda Aceh.
ACEH

Perkiraan panen : Maret

Perkiraan hasil panen : 7000 kg/7 ton
harga panen : Rp. 10.300/kg

Total pendapatan : Rp. 720.100.000

Total pendapatan : Rp. 353.400.000

L | A

Perkiraan panen : Januari
Perkiraan hasil panen : 9500 kg/9,5 ton
harga panen : Rp. 37.200/kg

Gambar 4.61 Hasil

rekomendasi penentuan

tanam

ditanam.
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12 | Rekomendasi Pada halaman
kapan tanam rekomendasi kapan
tanam, pengguna
Rekomedasi Kapan Tanam dimintai memasukkan
silahkan masukkan data dibawah ini data Untuk I‘ekomendaSI
kapan waktu yang tepat
untuk menanam.
Minta Rekomendasi
Gambar 4.62 Rekomendasi
kapan tanam
13 | Hasil 5 Halaman ini
rekomendasi >

kapan tanam

Lahan Sagoe

]

Sp. Mesra Kec, Syiah Kuala Kota, Banda Aceh

®
(e}
m
T

Januari m

Perkiraan jumlah hasil yang akan di panen : 2916.9/kg

NELTET]

harga panen : Rp. 43.750/kg
Total pendapatan : Rp. 127.614.375

harga panen : Rp. 37.783/kg

Total pendapatan : Rp. 116.043.032

Gambar 4.63 Hasil
rekomendasi kapan tanam

menapilkan hasil dari
rekomendasi kapan
waktu yang tepat untuk
menanam.
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14 | Grafik Pada halaman ini
kebutuhan pengguna akan melihat
Lihatlah Grafik Kebutuhan dibawah ini graﬁ k dari kebutuhan
. barang dari cabe,
bawang dan padi.
Cabe
Bawang
Gambar 4.6/4 Grafik
kebutuhan
15 | Grafik stok Pada halaman ini
barang pengguna akan melihat

Lihatlah Grafik Stok Barang dibawah ini

Cabe

Bawang

1001
a0t

a0

Gambar 4.65 Grafik stok

barang

grafik dari stok barang
yang tersedia dari cabe,
bawang dan padi.
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16

Data komoditas

Data Komoditas

silahkan masukkan data dibawah ini

Simpan Data

Gambar 4.66 Data komodita

Pada halaman data
komoditas, pengguna
dimintai untuk mengisi
data dari komoditas
yang sudah ada sebagai
inputan dari hasil pada
halaman grafik.
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Profil akun
user

a Maulidil @

Yuk, share aplikasi aceh smart
ke temanmu!

Informasi Lainnya

@ Tentang Perusahaan
Q Tentang Aplikaksi v o1
[ Ketentuan Pelayanan

O Kebijakan Privas

Akun

[ Keluar

Lo ogican

Gambar 4.67 Profil akun
user petani

Pengguna dapat melihat
informasi profil mereka
pada menu profil. Pada
menu profil
menampilkan informasi
foto akun, username,
dan informasi lainnya.
Pada menu profil juga
terdapat fitur ubah
profil dan keluar akun.
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‘ Maulidil m

Yuk, share aplikasi aceh smart

ke temanmu! Bagikan
Informasi Lainnya

@ Tentang Perusahaan

Q Tentang Aplikaksi v 01

I:] Ketentuan Pelayanan

O Kebijakan Privasi

Akun

[ Keluar

Gambar 4.68 Profil akun
user Penyuluh
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Ubah profil
akun user

P

Maulidil

2

@

S

o

& AN
(=)

ubah

Gambar 4.69 Ubah profil
akun user petani

Pada halaman ini
pengguna akan dimintai
untuk mengubah data
akun profil sesuai
kebutuhan dari
pengguna jika
pengguna ingin
melakukan perubahan
informasi profil mereka
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Maulidil

Jo

> O

ubah

Gambar 4.70 Ubah profil

akun user penyuluh
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Tentang
perusahaan

Tentang Perusahaan

PT. Saintek adalah perusahaan swasta
Nasional yang bergerak dibidang
Rekomendasi tepat tanam dan tanaman di
wilayah Aceh sejak tahun 2023. Dengan
kepercayaan mitra dari dalam dan luar
negeri serta dukungan manajemen
karyawan dan kinerja yang Dbaik,
perusahaan dapat berkembang dengan
pesat dan sehat.

PT. Saintek juga mendukung industri dan
usaha pertanian di Indonesia, dengan
merekomendasi kapan tanam dan tanaman
apa yang tepat untuk ditanam, sehingga
para petani dapat mengetahui kapan para
petani untuk menanam tanaman dan panen
dari tanaman yang ditanam tersebut dan
membantu pemerintah juga dalam melihat
grafik stok kebutuhan komoditas bawang,
cabe dan padi pada masyarakat.

Gambar 4.71 Tentang
perusahaan

pada halaman ini
pengguna dapat melihat
informasi tentang
perusahaan dari
aplikasi Petani Aceh
Smart.
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Ketentuan
layanan
aplikasi

Ketentuan Layanan

Penggunaan Aplikasi

a. Aplikasi Petani Aceh Smart ("Aplikasi")
hanya boleh digunakan oleh petani yang
berkepentingan di wilayah Aceh.

b. Pengguna harus mendaftar dan
membuat akun di Aplikasi sebelum dapat
mengakses dan menggunakan fitur-fitur
yang tersedia.

c. Pengguna wajib memberikan informasi
yang akurat, lengkap, dan terkini saat
mendaftar dan selama menggunakan
Aplikasi.

d. Pengguna bertanggung jawab untuk
menjaga kerahasiaan informasi login dan
tidak membagikan akun mereka kepada
pihak lain.

Fitur Aplikasi

a. Aplikasi menyediakan informasi terkait
pertanian, termasuk prakiraan cuaca,
teknik bercocok tanam, pemupukan, irigasi,
dan tata cara penanganan hama dan
penyakit tanaman.

b. Aplikasi dapat memberikan rekomendasi
dan saran berdasarkan data yang diberikan
oleh pengguna, seperti jenis tanaman yang
cocok, waktu penanaman, dan pemilihan
varietas.

c. Pengguna dapat menggunakan Aplikasi
untuk memonitoring dan mencatat kegiatan
pertanian mereka, termasuk penanaman,

Gambar 4.72 Ketentuan
layanan aplikasi

pemupukan, penyiraman, dan panen.

pada halaman ini
pengguna dapat melihat
informasi ketentuan
layanan dari aplikasi
Petani Aceh Smart.
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Kebijakan
aplikasi

Kebijakan Privasi
Tanggal Efektif: 1 Juni 2023

Kebijakan Privasi ini menjelaskan
bagaimana data pribadi Anda dikumpulkan,
digunakan, dan diungkapkan oleh Aplikasi
Petani Aceh Smart. Kami sangat
menghargai privasi Anda dan berkomitmen
untuk melindungi informasi pribadi Anda.
Dalam kebijakan ini, "kami" atau "Aplikasi
Petani Aceh Smart" mengacu pada
pengembang dan operator Aplikasi Petani
Aceh Smart.

Pengumpulan Informasi Pribadi

Kami dapat mengumpulkan informasi
pribadi yang Anda berikan kepada kami
saat mengakses atau menggunakan
Aplikasi Petani Aceh Smart. Informasi ini
dapat mencakup, namun tidak terbatas
pada:

1. Informasi identifikasi pribadi: Nama,
alamat email, nomor telepon, alamat, dan
informasi kontak lainnya yang relevan.

2. Informasi demografis: Usia, jenis
kelamin, preferensi, dan minat pribadi
lainnya.

3. Informasi transaksi: Informasi
pembayaran dan data lain yang terkait
dengan transaksi Anda menggunakan
Aplikasi Petani Aceh Smart.

Penggunaan Informasi Pribadi

Kami menggunakan informasi pribadi Anda
untuk:

Gambar 4.73 Kebijakan
aplikasi

pada halaman ini
pengguna dapat melihat
informasi kebijakan
privasi dari aplikasi
Petani Aceh Smart.
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Pemerintah
22 | Registrasi Pengguna baru dari
® pemerintah dapat
A\
Imiy membuat akun baru
/ 'm 1 pada aplikasi Petani
Aceh Smart pada
Buat Akun Baru . .
halaman registrasi,
2 pengguna di arahkan
5 untuk mengisi data
pada halaman registrasi
K seuai dengan katagori
% yang dipilih
. sebelumnya.
& ¢ ®
& ®
Mc:r;g);/ae;\ul;ﬁ?lanjutkan, Anda o
Masuk
Gambar 4.74 Registrasi
pemerintah
23 | Beranda Pada halaman beranda

Lihat Lokasi Anda
: : Banda Aceh

7~ ~""\ selasa, 2 Mei 2023
8 Rain 27 ¢

Grafik Kebutuhan

/ 20t

h A

Grafik Stok Barang

Gambar 4. 75 Beranda
pemerintah

pemerintah peneliti
menggunakan footer
menu untuk
menampilkan tiga
menu yaitu menu home,
menu data komoditas
dan menu profil akun,
hanya saja berbeda
dengan beranda
petani/penyuluh, pada
halaman beranda
pemerintah terdapat
empat fitur yang
disediakan yaitu fitur
lokasi anda, fitur cuaca,
fitur grafik kebutuhan,
fitur grafik dan fitur
stok barang
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24 | Cuaca Halaman cuaca
memperlihatkan
keadaan cuaca hari ini

27° dan prediksi cuaca
kedepan.
Banda Aceh
CUACA
Selasa 04% 31727
Rabu 06% 3426
Kamis 02% 3426°
Jumat 09% 31725
Sabtu 07% 3326
Minggu 04% 3427°
Gambar 4.76 Cuaca

25 | Grafik Pada halaman ini

kebutuhan pengguna akan melihat

Lihatlah Grafik Kebutuhan dibawah ini

o——o
N
Cabe
wee
o /
o
Bawang
701
Gambar 4.77 Grafik

kebutuhan

grafik dari kebutuhan
barang dari cabe,
bawang dan padi.
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26

Grafik stok
barang

Lihatlah Grafik Stok Barang dibawah ini

Cabe

Bawang

100t
a6t

a0

Gambar 4.78 Grafik stok
barang

Pada halaman ini
pengguna akan melihat
grafik dari stok barang
yang tersedia dari cabe,
bawang dan padi.
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Profil akun

z Maulidil m

Yuk, share aplikasi aceh smart
ke temanmu!

Loagican

Informasi Lainnya

@ Tentang Perusahaan
Q Tentang Aplikaksi v 01
[ Ketentuan Pelayanan

O Kebijakan Privasi

Akun

[ Keluar

Gambar 4.79 Profil akun
pemerintah

Pengguna dapat melihat
informasi profil mereka
pada menu profil. Pada
menu profil
menampilkan informasi
foto akun, username,
dan informasi lainnya.
Pada menu profil juga
terdapat fitur ubah
profil dan keluar akun.
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28

Ubah profil
akun

Y

Maulidil

Jo

r B

ubah

Gambar 4.80 Ubah profil
akun

Pada halaman ini
pengguna akan dimintai
untuk mengubah data
akun profil sesuai
kebutuhan dari
pengguna jika
pengguna ingin
melakukan perubahan
informasi profil mereka

29

Tentang
perusahaan
aplikasi

Tentang Perusahaan

PT. Saintek adalah perusahaan swasta
Nasional yang bergerak dibidang
Rekomendasi tepat tanam dan tanaman di
wilayah Aceh sejak tahun 2023. Dengan
kepercayaan mitra dari dalam dan luar
negeri serta dukungan manajemen
karyawan dan kinerja yang baik,
perusahaan dapat berkembang dengan
pesat dan sehat.

PT. Saintek juga mendukung industri dan
usaha pertanian di Indonesia, dengan
merekomendasi kapan tanam dan tanaman
apa yang tepat untuk ditanam, sehingga
para petani dapat mengetahui kapan para
petani untuk menanam tanaman dan panen
dari tanaman yang ditanam tersebut dan
membantu pemerintah juga dalam melihat
grafik stok kebutuhan komoditas bawang,
cabe dan padi pada masyarakat.

Gambar 4.81 Tentang
perusahaan aplikasi

pada halaman ini
pengguna dapat melihat
informasi tentang
perusahaan dari
aplikasi Petani Aceh
Smart.
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30

Ketentuan
layanan
aplikasi

Ketentuan Layanan

Penggunaan Aplikasi

a. Aplikasi Petani Aceh Smart ("Aplikasi")
hanya boleh digunakan oleh petani yang
berkepentingan di wilayah Aceh.

b. Pengguna harus mendaftar dan
membuat akun di Aplikasi sebelum dapat
mengakses dan menggunakan fitur-fitur
yang tersedia.

c. Pengguna wajib memberikan informasi
yang akurat, lengkap, dan terkini saat
mendaftar dan selama menggunakan
Aplikasi.

d. Pengguna bertanggung jawab untuk
menjaga kerahasiaan informasi login dan
tidak membagikan akun mereka kepada
pihak lain.

Fitur Aplikasi

a. Aplikasi menyediakan informasi terkait
pertanian, termasuk prakiraan cuaca,
teknik bercocok tanam, pemupukan, irigasi,
dan tata cara penanganan hama dan
penyakit tanaman.

b. Aplikasi dapat memberikan rekomendasi
dan saran berdasarkan data yang diberikan
oleh pengguna, seperti jenis tanaman yang
cocok, waktu penanaman, dan pemilihan
varietas.

c. Pengguna dapat menggunakan Aplikasi
untuk memonitoring dan mencatat kegiatan
pertanian mereka, termasuk penanaman,

nemunukan nenviraman dan nanen

Gambar 4.82 Ketentuan
layanan aplikasi

pada halaman ini
pengguna dapat melihat
informasi ketentuan
layanan dari aplikasi
Petani Aceh Smart.
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Kebijakan
privasi aplikasi

Kebijakan Privasi
Tanggal Efektif: 1 Juni 2023

Kebijakan Privasi ini menjelaskan
bagaimana data pribadi Anda dikumpulkan,
digunakan, dan diungkapkan oleh Aplikasi
Petani Aceh Smart. Kami sangat
menghargai privasi Anda dan berkomitmen
untuk melindungi informasi pribadi Anda.
Dalam kebijakan ini, "kami" atau "Aplikasi
Petani Aceh Smart” mengacu pada
pengembang dan operator Aplikasi Petani
Aceh Smart.

Pengumpulan Informasi Pribadi

Kami dapat mengumpulkan informasi
pribadi yang Anda berikan kepada kami
saat mengakses atau menggunakan
Aplikasi Petani Aceh Smart. Informasi ini
dapat mencakup, namun tidak terbatas
pada:

1. Informasi identifikasi pribadi: Nama,
alamat email, nomor telepon, alamat, dan
informasi kontak lainnya yang relevan.

2. Informasi demografis: Usia, jenis
kelamin, preferensi, dan minat pribadi
lainnya.

3. Informasi transaksi: Informasi
pembayaran dan data lain yang terkait
dengan transaksi Anda menggunakan
Aplikasi Petani Aceh Smart.

Penggunaan Informasi Pribadi

Kami menggunakan informasi pribadi Anda
untuk:

Gambar 4.83 Kebijakan
privasi aplikasi

pada halaman ini
pengguna dapat melihat
informasi kebijakan
privasi dari aplikasi
Petani Aceh Smart.
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4.2.6 Prototyping

Prototyping atau desain interaktif dibuat agar user dapat mencoba untuk
berinteraksi dengan aplikasi yang sudah dibuat. Desain interaktif berarti seluruh
komponen yang terdapat dalam desain dan dapat di klik, sehingga muncul ke

halaman-halaman lainnya. Gambar prototyping atau desain interaktif pada aplikasi

Petani Aceh Smart dapat dilihat pada gambar 4.84 dibawah.

ican

rrrrr

Gambar 4.84 Prototyping aplikasi Petani Aceh Smart

4.3 Implementation
4.3.1 Uji Validitas dan Realibilitas User Experience Questionnaire (UEQ)
Secara aturan umum tidak ada yang beralku seberapa besar nilai koefisien
yang seharusnya ditetapkan. Kebanyakan peneliti berasumsi bahwa skala harus
mencapai nilai « > 0,7 agar dianggap cukup konsisten. Pada user experience
questionnaire, Cronbach’s Alpha-Coefficient digabung dalam enam aspek, yaitu
attractiveness (daya tarik), perspicuity (kejelasan), efficiency (efisiensi),
dependability (ketepatan), stimulation (stimulasi), dan novelty (kebaruan). Hal ini
dikarenakan masing — masing item pertanyaan, mempunyai korelasi per-skala
dalam ke enam aspek tersebut, sehingga penghitungan @ cronbach’s dilakukan
dalam enam aspek tersebut. Interval kepercayaan yaitu 5% untuk koefisien « atau
Alpha dihitung sesuai dengan keterangan Bonett, D.B tahun 2002. Hasil

perhitungan @ Cronbach’s dilakukan dengan bantuan analysis tools menggunakan
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excel yang dapat diunduh dari website ueg-online.org (Al-Fa’izah dkk., 2021).

Terdapat beberapa worksheets yang terdapat pada data analysis tools untuk dapat

membuat interpretasi hasil data kuesioner UEQ yaitu sebagai berikut:

a.

Data Set : Hasil penilaian kuesioner pengguna pada 26 item pertanyaan
berdasarkan penilaian menggunakan skala likert 1-7.

Data Set Transformed : Hasil kuesioner pengguna yang telah diubah dari setiap
pertanyaan kuesioner yang bermakna negatif dan positif. Data transformed
berfungsi untuk menyeimbangkan penilaian dari setiap pertanyaan negatif dan
positif. Pada pertanyaan kuesioner yang bermakna positif menuju negatif
mempunyai nilai +3 (sangat baik) hingga -3 (sangat buruk), sedangkan pada
pertanyaan kuesioner yang bermakna negatif menuju positif mempunyai nilai -
3 hingga +3.

Results : Hasil utama rata-rata skala penilaian scale dan mean dari kuesioner
UEQ yang telah diperoleh pada seluruh pengguna. Results didapatkan pada data
set transformed UEQ dan dikelompokkan sesuai dengan attribute atau kategori
skala penilaian yaitu attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability,
stimulation, dan novelty.

Benchmark : Grafik setiap skala penilaian data set yang menunjukkan hasil
akhir pada setiap tingkat skala dari seluruh attribute atau kategori skala

penilaian UEQ.

Hasil korelasi item per-skala dan reabilitas koefisien dapat dilihat pada tabel

4.4 dibawah berikut.

Tabel 4.4 Cronbach's Alpha dan Reliabilitas UEQ

Aspek a Cronbach’s Skala reliabel keterangan
Daya Tarik 0,87 Realiabel
Kejelasan 0,81 Realiabel
Efesiensi 0,79 >0,7 Realiabel
Ketetapan 0,75 Realiabel
Stimulasi 0,79 Realiabel
Kebaruan 0,85 Realiabel




72

Berdasarkan hasil tabel diatas, maka ke enam aspek dari user experience
questionnaire dapat dikatakan reliabel, karena nilai a Cronbach’s lebih dari 0,7

untuk skala realiabel.

4.3.2 Hasil Evaluasi User Experience Quistionnaire

Berdasarkan dari desain akhir tersebut, kemudian di lakukan evaluasi pada
prototype UI/UX aplikasi Petani Aceh Smart dengan menggunakan user experience
questionnaire (UEQ), didapatkan hasil untuk seluruh aspek dengan nilai positif,
dimana sebanyak 30 responden mendapatjan nilai rata — rata lebih dari 0,8. Menurut
penelitian S. Henim dan R. Sari hasil yang positif yaitu seluruh aspek mendapatkan
nilai rata-rata lebih dari 0,8, sedangkan nilai kurang dari 0,8 merupakan hasil yang
negatif (Henim & Sari, 2020). Berikut tabel skala nilai rata — rata responden dapat
dilihat pada tabel 4.5 dibawah berikut.

Tabel 4.5 Skala means per person

Skala means per person
Daya tarik | Kejelasan | Efesiensi | ketetapan | Stimulasi | Kebaruan
1.83 1.75 2.50 2.00 2.00 1.50
1.50 1.25 1.25 2.00 2.00 1.50
2.00 1.75 1.50 1.50 1.50 2.00
1.17 0.25 1.00 1.25 0.50 0.25
2.33 1.75 280 1.25 1.50 2.25
2.83 1.75 A5 A5 3.00 1.75
2.17 1.50 2.00 2.00 1.50 1.50
2.00 1.00 1.75 0.75 1.25 1.00
2.33 1.75 2.00 1.00 1.25 2.00
1.67 1.00 2.25 1.75 1.50 0.50
0.67 0.75 1.00 1.25 1.75 0.50
1.50 1.25 1.75 1.00 1.00 1.25
1.50 2.00 2.25 1.25 0.75 0.25
1.67 0.75 1.50 1.25 1.50 1.00
1.00 1.50 1.25 0.75 1.25 1.25
2.00 2.00 1.75 2.00 2.00 1.75
1.33 0.50 1.50 1.25 1.75 0.75
1.17 1.75 1.50 1.25 1.00 1.50
1.67 1.00 1.75 1.00 1.25 1.50
1.83 1.00 2.00 2.00 2.50 2.25
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1.50 1.50 0.75 1.50 1.25 2.25
2.67 2.50 2.50 2.50 2.00 2.75
2.50 2.75 2.50 2.00 2.25 2.50
2.17 2.25 2.25 3.00 2.75 1.50
2.83 1.25 1.75 1.75 2.75 2.50
1.67 1.75 1.75 2.00 2.00 1.75
2.17 2.25 2.75 2.25 2.50 1.50
2.33 2.50 2.00 1.75 2.00 2.00
2.17 2.50 2.00 2.00 2.25 2.25
2.33 2.25 1.75 2.50 1.50 2.25

Gambar 4.5 Memperlihatkan diagaram nilai yang didapatkan pada
prototype UI/UX aplikasi Petani Aceh Smart setelah evaluasi. Rata — rata nilai
impresi menunjukkan angka lebih dari satu untuk semua aspek. Untuk daya tarik
dan efesiensi hampir mencapai angka dua. Dengan begitu secara keseluruhan dapat
disimpulkan bahwa prototype Ul/UX aplikasi Petani Aceh Smart memiliki impresi
positif, berikut gambar dari diagram nilai dapat dilihat dibawah.

Rl \@‘? 2
- Q
*_E-\? é\ *_E‘.-@‘ 6}' \k_%

Gambar 4. 85 Diagram aspek prototype UI/UX aplikasi Petani Aceh Smart
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Berdasarkan hasil diagram diatas aspek attractiveness (daya tarik)
mengandung aspek yang disukai oleh responden pada enam pertanyaan dengan
mendapatkan hasil excellent. Kemudian untuk perspicuity (kejelasan) dengan
empat item pertanyaan mendapatkan hasil above average yang artinya pengguna
merasa kejalasan user experience tidak sebaik attractiveness (daya tarik).
Selanjutnya pada aspek effeciency (efisien) dengan empat item pertanyaan juga
mendapatkan nilai diatas perpicuity (kejelasan) yaitu good. Ini dibuktikan dengan
desain interaktif yang dapat dirasakan pengguna ketika mencoba prototype aplikasi
Petani Aceh Smart. Selanjutnya untuk aspek depenbality (ketetapan) mendapat nilai
sama dengan effeciency (efisien) yaitu good, yang mana dibuktikan dengan
interaksi pengguna ketika mencoba desain interaktif aplikasi Petani Aceh Smart.
Aspek selanjutnya yaitu stimulation (stimulasi), aspek stimulation (stimulasi)
mendapatkan nilai excellent dengan empat pertanyaan. Kemudian aspek yang
terakhir yaitu novelty (kebaruan), aspek dengan tiga pertanyaan ini mendapatkan

nilai sama dengan perpicuity (kejelasan) dan effeciency (efisien) yaitu good.

Hasil perhitungan skala setiap responden ini kemudian dikorelasiskan untuk
setiap item yang termasuk dari ke enam aspek user experience questionnaire.
Interpretasi dari ke enam aspek mempunyai interpretasi yang berebeda. Dua aspek
antara lain daya tarik dan stimulasi yang mendapatkan excellent, secara keseluruhan
daya tarik dan stimulasi mendapat interpretasi in the range of the 10% best result,
atau kisaran 10% persen hasil terbaik. Selanjutnya untuk aspek efesiensi, ketetapan
dan kebaruan mendapat nilai good yang interpretasi nya sedikit dibawa daya tarik
dan stimulasi yaitu 10% of result better, 75% of result worse. Sedangkan pada aspek
kejelasan dengan hasil above average mendapatkan interpretasi hasil lebih buruk
dari aspek yang lain yaitu 25% of result better, 50% of result worse. Untuk lebih

jelas dapat dilihat pada tabel 4.6 dibawah.

Tabel 4.6 Interpretasi aspek UEQ

Comparisson to
Scale Mean benchmark Interpretation

Dayatarik | 1.88 Excellent In the range of the 10% best results

25% of results better, 50% of results

1.59 Above Average | worse

Kejelasan
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Efisiensi 10% of results better, 75% of results
1.85 Good worse
10% of results better, 75% of results
Ketepatan 1.68 Good worse
Stimulasi 1.73 Excellent In the range of the 10% best results
Kebaruan 10% of results better, 75% of results
1.58 Good worse

Hasil dari evaluasi user experience questionnaire (UEQ) dapat diperoleh
bahwa penelitian ini menghasilkan sebuah rancangan prototype UI/UX aplikasi
Petani Aceh Smart yang dapat digunakan untuk membuat lebih lanjut sistem
aplikasi Petani Aceh Smart. Enam aspek penilaian UEQ menunjukkan skala yang
positif, sehingga keseluruhan dari hasil evaluasi ini dapat dismpulkan bahwa
prototype UI/UX aplikasi Petani Aceh Smart telah sesuai dari sudut pandang
keinginan pengguna. Berikut merupakan gambar diagram benchmark dari
prototype UI/UX aplikasi Petani Aceh smart.

250 -
2Im 1 .

130 ——

I Excellent

'-‘ . Good

100 —
/ | Abave Average

0.50 7 Below Average

0.00 - I Bad

050 - L VIR

Daya tarik Kejelasan Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan

Gambar 4. 86 diagram benchmark dari prototype UI/UX aplikasi Petani Aceh
smart.

Berdasarkan hasil UEQ dan komparasi skala penilaian benchmark yang
telah dilakukan, dapat diketahui bahwa aplikasi Petani Aceh Smart mempunyai
hasil yang baik dan bagus dari sudut pandang pengguna atau user yang mencoba,
dan juga dapat dilanjutkan untuk membuat lebih lanjut sistem aplikasi Petani Aceh

Smart.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

51 Kesimpulan
Berdasarkan dari hasil penelitian tentang perancangan prototype UI/UX
aplikasi Petani Aceh Smart menggunakan metode Human Centered Design yang

telah dilakukan, maka dapat diperoleh kesimpulan sebagai berikut :

1. Dari hasil evaluasi tersebut, prototype UI/UX aplikasi Petani Aceh Smart juga
sesuai dengan tujuan masalah yang telah ditetapkan, yaitu implementasi metode
Human Centered Design dalam perancangan prototype UI/UX aplikasi Petani
Aceh Smart sesuai dengan keinginan user. Dari hasil tersebut, dapat
disimpulkan bahwa prototype UI/UX aplikasi Petani Aceh Smart yang telah
dirancangan dapat tercapai dengan baik dari segi sudut pandang pengguna (user
experience).

2. Penelitian ini menghasilkan prototype UI/UX aplikasi Petani Aceh smart
dengan keberhasilan uji coba menggunakan user Experience Questionnaire
(UEQ) dengan enam aspek usability, yaitu attractiveness (daya tarik)
mendapatkan nilai sebesar 1,88 (excellent). Aspek perspicuity (kejelasan)
mendapatkan nilai 1,59 (above average). Aspek efficiency (efesiensi)
mendapatkan nilai 1,85 (good). Aspek dependability (ketetapan) mendapatkan
1,68 (good). Aspek stimulation (stimulasi) mendapatkan nilai 1,73 (excellent).
Dan Aspek novelty (kebaruan) mendapatkan nilai 1,58 (good).

5.2 Saran

Dari hasil perancangan prototype UI/UX pada aplikasi Petani Aceh Smart
dengan menggunakan metode Human Centered Design dalam penelitian ini, maka
saran yang dapat peneliti berikan untuk selanjutnya yaitru dengan
mengimplementasikan pendekatan metode berpikir lainnya dalam perancangan

prototype UI/UX aplikasi Petani Aceh Smart kedepannya.
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Lampiran 1. Surat persetujuan penelitian

Gambar 1 Lembar Pesetjuan Penelitian
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Lampiran 3. Sampel Kusioner UEQ

Gambar 4 Sampel Kusioner UEQ
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