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ABSTRAK

Cut Luna Sabrina (17103026), 2023 - PERANCANGAN APLIKASI
PARTNER TANI BERBASIS WEB MELALUI METODE DESIGN
THINKING DAN USER EXPERIENCE QUESTIONNAIRE

(STUDI KASUS: PETANI DI KECAMATAN RAKIT)

Sektor pertanian padi di Kecamatan Rakit, Banjarnegara menghadapi tantangan yang sangat
signifikan dalam merekrut tenaga dalam bidang pertanian, baik bagi pemilik lahan maupun petani
penggarap merasa kesulitan untuk menemukan pekerja baru agar bekerja pada lahan pertanian
padi. Faktor-faktor seperti infrastruktur pedesaan dan fasilitas yang kurang memadai, ditambah
dengan adopsi teknologi yang terbatas, hal tersebut telah mengurangi daya tarik bekerja di sektor
pertanian padi. Akibatnya, produktivitas pertanian menurun karena kekurangan tenaga kerja yang
memadai dan juga ahli di bidang pertanian padi. Untuk mengatasi masalah ini, sebuah prototipe
aplikasi web bernama "Partner Tani" dirancang untuk memfasilitasi dalam hal rekrutmen tenaga
kerja bagi petani padi. Proses perancangan desain aplikasi menggunakan metodologi Design
Thinking dan penggunaan User Experience Questionnaire (UEQ) untuk memahami kebutuhan
pengguna secara menyeluruh. Hasil desain yang dirancang meliputi komponen antarmuka
pengguna dan antarmuka administrator. Desain perancangan yang dikembangkan menggunakan
Figma. Prototipe aplikasi ini memiliki fungsionalitas seperti login, registrasi akun, manajemen
profil, posting dan pencarian pekerjaan, dan pelaporan keluhan. Hasil dari evaluasi menggunakan
UEQ mengungkapkan bahwa prototipe aplikasi mencapai skor yang luar biasa di semua dimensi
pengalaman pengguna: Daya Tarik (skor rata-rata: 2,11), Kejelasan (skor rata-rata: 1,42), Efisiensi
(skor rata-rata: 2,33), Ketepatan (skor rata-rata: 1,50), Stimulasi (skor rata-rata: 1,75), dan
Kebaruan (skor rata-rata: 1,67). Skor rata-rata untuk Daya Tarik, Efisiensi, Stimulasi, dan
Kebaruan berada dalam rentang "Excellent”, sementara skor Kejelasan dan Ketepatan di atas rata-
rata. Penelitian ini menunjukkan bahwa prototipe aplikasi web "Partner Tani" memiliki potensi
untuk memberikan pengalaman pengguna yang memuaskan dan efisien dalam melakukan
rekrutmen tenaga kerja pertanian padi.

Kata Kunci : Design Thinking, Pertanian, Prototipe, Perekrutan, Kuesioner Pengalaman
Pengguna
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ABSTRACT

Cut Luna Sabrina (17103026), 2023 - DESIGN AND DEVELOPMENT OF THE
PARTNER TANI APPLICATION SYSTEM BASED ON WEBSITE (Case Study:
Farmers in Rakit District)

The rice farming sector in Kecamatan Rakit, Banjarnegara, faces a significant challenge in
recruiting agricultural workers, with both landowners and tenant farmers finding it difficult to find
new laborers to work in rice farming. Factors such as inadequate rural infrastructure and
facilities, coupled with limited technology adoption, have reduced the attractiveness of working in
the rice farming sector. Consequently, rice farming productivity has declined due to a shortage of
adequate and skilled labor. To address this issue, a web application prototype named "Partner
Tani" was designed to facilitate labor recruitment for rice farmers. The application design process
employed the Design Thinking methodology and the use of the User Experience Questionnaire
(UEQ) to thoroughly understand user needs. The designed outcomes include user interface and
administrator interface components. The design development was carried out using Figma. This
prototype application features functionalities such as login, account registration, profile
management, job posting and searching, and complaint reporting. Evaluation results using UEQ
revealed that the prototype application achieved exceptional scores across all user experience
dimensions: Attractiveness (average score: 2,11), Perspicuity (average score: 1,42), Efficiency
(average score: 2,33), Dependability (average score: 1,50), Stimulation (average score: 1,75), and
Novelty (average score: 1,67). The average scores for Attractiveness, Efficiency, Stimulation, and
Novelty fell within the "Excellent" range, while the scores for Perspicuity and Dependability were
above average. This research indicates that the "Partner Tani" web application prototype has the
potential to provide users with a satisfactory and efficient experience in recruiting rice farming
labor.

Keywords: Design Thinking, Farmer, Prototype, Recruitment, User Experience
Questionnaire
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Peran petani dalam kegiatan pertanian merupakan suatu hal yang sangat
penting dan beragam, yang bergantung pada status sosial dan kepemilikan lahan
yang mereka miliki. Petani dapat diklasifikasikan ke dalam beberapa kategori,
mulai dari pemilik lahan, penggarap, hingga buruh tani [1]. Pemilik lahan adalah
individu yang memiliki hak kepemilikan atas lahan pertanian, sementara
penggarap adalah mereka yang menyewa atau memiliki kontrak dengan pemilik
lahan untuk mengelola dan mengolah lahan tersebut [1]. Sedangkan, buruh tani
adalah individu yang bekerja dalam pertanian tanpa memiliki kepemilikan lahan
dan umumnya mengandalkan upah sebagai sumber penghasilan utama mereka [1].

Perbedaan dalam status sosial dan kepemilikan lahan ini juga memengaruhi
pembagian tugas dan tanggung jawab dalam kegiatan pertanian, terutama dalam
proses pengolahan tanaman padi [2]. Mengelola sawah satu hektar lahan padi,
diperlukan partisipasi sekitar + 136 orang pekerja setiap hari atau disebut dengan
satuan Hari Orang Kerja (HOK) [3]. Proses-proses seperti penanaman dan panen
membutuhkan jumlah pekerja yang signifikan, dengan mayoritas dari pekerja
berasal dari kalangan petani penggarap dan buruh tani. Bedasarkan wawancara
dengan Puji Rahayu, S.Pt. selaku staf Balai Penyuluhan Pertanian Kecamatan
Rakit, ditemukan tantangan yang muncul ketika pemilik lahan dan petani
penggarap menghadapi kesulitan dalam merekrut pekerja tani baru, terutama
karena generasi muda cenderung lebih memilih pekerjaan di sektor non-pertanian,
khususnya dengan perkembangan teknologi yang mengubah lanskap pekerjaan
secara keseluruhan.

Faktor yang mempengaruhi rendahnya daya tarik pekerjaan pertanian, salah
satunya termasuk tingkat pendapatan yang relatif rendah dibandingkan dengan

pekerjaan di sektor lainnya, serta kurangnya fasilitas dan infrastruktur yang



memadai di pedesaan. Selain itu, adopsi teknologi dalam pertanian juga terbukti
belum merata, sehingga masih banyak petani yang bergantung pada metode
tradisional yang membutuhkan banyak tenaga kerja. Akibatnya, terjadi penurunan
jumlah tenaga kerja pertanian secara keseluruhan, yang pada gilirannya
menyebabkan kesulitan bagi pemilik lahan dalam merekrut pekerja yang
memadai.

Kasus dampak sulitnya perekrutan tenaga kerja pertanian dapat dilihat di
Kabupaten Banjarnegara, sebuah wilayah di Jawa Tengah, Indonesia. Bedasarkan
data dari Badan Pusat Statistik Kabupaten Banjarnegara, ditemukan bahwa
wilayah ini telah mengalami peningkatan tingkat pengangguran dalam rentang
tahun 2021-2023 terlihat pada Gambar 1.1 [4]. Tantangan ini dapat diatasi dengan
beberapa upaya termasuk diantaranya adalah mengoptimalkan potensi pertanian
yang ada. Kecamatan Rakit, memiliki potensi pertanian yang tinggi sehingga
dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan taraf hidup masyarakat setempat [5].
Namun, kendala dalam merekrut tenaga kerja pertanian telah menyebabkan
penurunan produksi dan produktivitas pertanian dalam beberapa tahun terakhir.
Beberapa faktor yang menjadi penyebab sulitnya merekrut tenaga kerja pertanian,
didapatkan hasil wawancara dengan Bapak Hadi Karsan selaku ketua Kelompok
Tani “Sumber Makmur”, yaitu tawar-menawar harga yang tinggi antara pemilik
lahan dan buruh tani, kurangnya koordinasi dan komunikasi antara petani dan
buruh tani, serta kurangnya informasi tentang ketersediaan tenaga kerja di desa-
desa sekitarnya. Semua hal ini menunjukkan bahwa diperlukan pendekatan yang

lebih terstruktur dan inovatif dalam mengatasi masalah ini.
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Gambar 1. 1 Grafik Tingkat Pengangguran Terbuka Kabupaten Banjarnegara
(Persen) [4]

Solusi yang diusulkan yaitu perancangan sebuah prototype Aplikasi Partner
Tani berbasis web yang dapat memahami kebutuhan petani dalam merekrut tenaga
kerja pertanian. Mendesain sistem sebelum memasuki tahap pengembangan
sistem menjadi suatu keharusan karena memastikan bahwa solusi yang dihasilkan
benar-benar relevan dan efektif dalam mengatasi permasalahan yang dihadapi
oleh pengguna [6], dalam hal ini para petani yang membutuhkan tenaga kerja
pertanian. Melalui pendekatan design thinking dan menggunakan User Experience
Questionnaire (UEQ), proses perancangan aplikasi menjadi lebih terarah dan
menyeluruh, memungkinkan pemahaman mendalam terhadap kebutuhan dan
keinginan pengguna [7]. Tahapan-tahapan seperti merancang arsitektur sistem dan
antarmuka pengguna, desain diagram alur data dan proses, menjadi krusial dalam
memastikan bahwa aplikasi dapat dirancang dengan baik sehingga memberikan
pengalaman pengguna yang memuaskan. Evaluasi melalui UEQ juga menjadi
langkah penting dalam memastikan bahwa aplikasi tersebut dapat memenubhi
harapan dan kebutuhan pengguna secara maksimal.

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, maka dibuatlah
suatu penelitian yang berjudul “Perancangan Aplikasi Partner Tani Berbasis
Web Melalui Metode Design Thinking dan User Experience Questionnaire
(Studi Kasus: Petani di Kecamatan Rakit)”.



1.2. Perumusan Masalah

Bedasarkan permasalahan yang tertulis pada latar belakang masalah di atas,
diperlukan pendekatan yang lebih terstruktur dan inovatif dalam mengatasi
kesulitan merekrut tenaga kerja pertanian. Perlu dilakukan desain sebuah sistem
sebelum memasuki tahap pengembangan aplikasi berbasis web sebagai solusi
inovatif. Pendekatan desain thinking dan penerapan User Experience
Questionnaire (UEQ), dapat membantu dalam memahami secara mendalam
kebutuhan dan keinginan pengguna, sehingga solusi yang dihasilkan dapat lebih
efektif dan relevan. Perancangan prototype aplikasi partner tani berbasis web
dengan pendekatan desain thinking dan penerapan UEQ diharapkan dapat menjadi
solusi inovatif yang dapat meningkatkan efisiensi dalam kegiatan pertanian dan
memberikan manfaat yang signifikan bagi masyarakat lokal, serta berkontribusi
dalam memperkuat ketahanan pangan daerah secara keseluruhan.

1.3. Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan kepada rumusan masalah maka pertanyaan penelitian pada
penelitian ini yaitu:

1. Bagaimana merancang Aplikasi Partner Tani berbasis web dengan
menggunakan pendekatan Design Thinking dan pengujian User Experience
Questionnaire (UEQ)?

2. Bagaimana menghasilkan desain prototype Aplikasi Partner Tani berbasis
web agar memahami kebutuhan petani dalam merekrut tenaga Kkerja

pertanian?

1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian dari perancangan aplikasi partner tani berbasis web dengan
pendekatan design thinking dan penerapan UEQ adalah:
1. Menghasilkan desain prototype Aplikasi Partner Tani berbasis web untuk
desain aplikasi perekrutan tenaga kerja pertanian.
2. Menilai pengalaman pengguna bedasarkan desain prototype Aplikasi Partner

Tani berbasis web dengan menggunakan metode UEQ.



1.5. Batasan Masalah

Berikut adalah beberapa poin yang dapat menjadi batasan dalam penelitian
yang akan dilakukan:

1. Pendekatan yang akan digunakan adalah Design Thinking yang akan
dikombinasikan dengan pengujian kuesioner pengalaman pengguna UEQ
untuk merancang Aplikasi Partner Tani berbasis web.

2. Penelitian ini akan memfokuskan perancangan sistem hanya untuk keperluan
pertanian di Kecamatan Rakit.

3. Penelitian ini akan mencapai tahap prototipe dari Aplikasi Partner Tani

berbasis web yang direncanakan.

1.6. Manfaat Penelitian

Terdapat dua jenis manfaat yang dapat diidentifikasi, yakni manfaat teoritis
dan manfaat praktis. Manfaat teoritis adalah manfaat yang di dapatkan subyek
pada penelitian, sedangkan manfaat praktik merupakan manfaat yang didapatkan

penulis pada penelitian.

1.6.1. Manfaat Penelitian Teoritis

Penelitian ini memberikan kontribusi teoritis dengan memperkenalkan
pendekatan design thinking dan penerapan User Experience Questionnaire (UEQ)
dalam konteks pengembangan aplikasi berbasis web untuk pertanian. Melalui
penerapan pendekatan ini, penelitian ini dapat membuka jalan bagi pengembangan
metodologi baru dalam merancang solusi inovatif dalam berbagai bidang, tidak
hanya terbatas pada pertanian. Dengan memperkenalkan dan menganalisis
konsep-konsep baru yang terkait dengan design thinking dan pengalaman
pengguna UEQ, penelitian ini dapat memperkaya literatur akademis dan
memperluas pemahaman para peneliti tentang bagaimana pendekatan tersebut

dapat diterapkan dalam konteks praktis.



1.6.2. Manfaat Penelitian Praktis

Secara praktis, penelitian ini memberikan manfaat dalam mengatasi kesulitan
merekrut tenaga kerja pertanian dengan menyediakan solusi inovatif berupa
prototype aplikasi berbasis web. Dengan menggunakan pendekatan design
thinking dan UEQ, prototype aplikasi yang dihasilkan diharapkan dapat lebih
sesuai dengan kebutuhan dan keinginan pengguna, sehingga meningkatkan
efisiensi dalam kegiatan pertanian. Penelitian ini tidak hanya memberikan
kontribusi akademis, tetapi juga memberikan dampak positif yang langsung
dirasakan oleh masyarakat dan sektor pertanian.



BAB Il
TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI

2.1. Tinjauan Pustaka

Dalam penelitian ini, telaah literatur dilakukan untuk menghimpun data dan
informasi yang relevan dengan topik penelitian. Data dan informasi yang
diperoleh dari berbagai jurnal digunakan sebagai dukungan dan pembanding
dalam penelitian yang sedang dilaksanakan. Analisis literatur dilakukan terhadap
sepuluh jurnal yang berkaitan dengan topik penelitian, termasuk lima jurnal
internasional dan lima jurnal nasional. Rentang waktu publikasi jurnal-jurnal
tersebut berkisar antara tahun 2019 hingga 2024. Dari berbagai jurnal yang
ditelaah, terdapat satu jurnal yang dijadikan sebagai acuan utama dalam penelitian
ini.

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan design
thinking, yang didukung dengan evaluasi menggunakan User Experience
Questionnaire (UEQ). Salah satu jurnal yang menjadi fokus utama adalah
“Mobile Information Academic-Based UI/UX Design System Application Using
the Design Thinking Method (Case Study: University of Singaperbangsa
Karawang)” [8]. Setelah mengumpulkan data dari sepuluh jurnal, peneliti
menggunakan kerangka kerja 3C2S (Comparing, Contrasting, Criticize,
Synthesize, dan Summarize) untuk memudahkan analisis. Hal ini bertujuan untuk
melakukan perbandingan, kontras, kritik, sintesis, dan ringkasan terhadap temuan
dari penelitian sebelumnya. Hasil analisis ini kemudian disajikan dalam sebuah
tabel referensi, yang memungkinkan peneliti untuk memperoleh gambaran
menyeluruh tentang kontribusi penelitian terdahulu terhadap topik yang sama.
Tabel tersebut dapat ditemukan pada Tabel 2.1 dalam laporan tugas akhir ini.



Tabel 2. 1 Penelitian Terdahulu

No.

Judul

Comparing

Contrasting

Criticize

Synthesize

Summarize

Mobile Information
Academic-Based
UI/UX Design System
Application Using the
Design Thinking
Method (Case Study:
University of
Singaperbangsa
Karawang) [8]

Keduanya berfokus
pada pengembangan
solusi berbasis
teknologi untuk
mengatasi
permasalahan dunia
nyata (yang satu pada
pertanian, yang lain
pada administrasi
akademik). Kedua
studi menggunakan
Pemikiran Desain
sebagai dasar
metodologis untuk
memandu proses
desain. Penekanan
diberikan pada
pengalaman pengguna
akhir dalam kedua
kasus. Kedua studi
menggunakan metode
evaluasi berpusat pada
pengguna (yang satu
dengan UEQ, yang
lain dengan SUS dan
UEQ) untuk menilai
efektivitas aplikasi
yang telah dirancang.

Penelitian disesuaikan
dengan kebutuhan

mahasiswa universitas.

Lingkup penelitian
berfokus pada
peningkatan sistem
manajemen informasi
akademik. Metrik
evaluasi menggunakan
SUS dan UEQ.

Lingkup penelitian
dapat diperluas dengan
memperluas solusi
untuk mencakup aspek
lain dari kehidupan
universitas selain
manajemen informasi
akademik. Mengenai
evaluasi, meskipun
UEQ adalah alat yang
valid, menyertakan
ukuran tambahan
seperti SUS dapat
memperkaya penilaian
tentang kegunaan
aplikasi.

Telusuri kemungkinan
mengadaptasi fitur-
fitur yang ditemukan
dalam aplikasi
akademik (misalnya,
penjadwalan,
manajemen tugas) ke
dalam konteks
pertanian untuk
meningkatkan
koordinasi dan
produktivitas dalam
aplikasi Partner Tani.
Selain itu,
pertimbangkan untuk
menjalin kerjasama
dengan lembaga
pendidikan yang
memiliki mahasiswa
yang tertarik dengan
desain antarmuka
pengguna (Ul).
Kolaborasi ini dapat
memberikan dukungan
pengembangan dan
pengalaman dunia
nyata bagi para
mahasiswa.

Kedua penelitian
mengilustrasikan
kekuatan teknologi
dan pendekatan
berpikir desain dalam
menangani masalah
praktis di berbagai
sektor. Penelitian
tersebut bertujuan
untuk operasi
universitas yang lebih
lancar. Meskipun
kedua kasus ini
mengatasi konteks dan
tantangan yang unik,
keduanya berbagi
dedikasi yang sama
terhadap desain dan
evaluasi yang berpusat
pada pengguna.




No. Judul Comparing Contrasting Criticize Synthesize Summarize
2. | User-Centered/User Studi mereka Proyek saya Studi mereka dapat Pertimbangkan Kedua proyek

Experience Uc/Ux mengakui pentingnya | menangani tantangan mengeksplorasi bagaimana komponen | penelitian

Design Thinking mendesain dengan rekrutmen tenaga kerja | keuntungan potensial dari desain sistem menunjukkan dedikasi

Approach for pengguna akhir di bidang pertanian, dari mengadopsi universitas mereka, untuk menerapkan

Designing a sebagai fokus utama. sementara yang lain strategi yang ramah seperti fungsi prinsip desain berpusat

University Information | Mereka berfokus pada seluler atau berbasis kalender, manajemen pada manusia dalam

Management System memprioritaskan meningkatkan aplikasi untuk tugas, dan mekanisme | domain masing-

[9] pengembangan sistem | pengalaman pengguna | meningkatkan pembayaran, bisa masing. Meskipun
yang mudah dipahami, | dari sistem manajemen | aksesibilitas sistem dimanfaatkan kembali | fokus pada masalah
digunakan, dan universitas. Meskipun | universitas mereka, untuk menambah nilai | yang berbeda,
dinavigasi untuk keduanya mengingat pada aplikasi keduanya menyoroti
pengguna yang dituju. | menggunakan ketergantungan yang koordinasi tenaga bagaimana teknologi
Keduanya pengujian semakin besar pada kerja pertanian Anda. | dapat meningkatkan
menggunakan Desain | ketergunaan, saya perangkat seluler. Selain itu, efisiensi dan
Berpikir sebagai menggunakan UEQ), Sementara itu, pertimbangkan apakah | kemudahan
pendekatan dasar sedangkan mereka memasukkan mengintegrasikan fitur | penggunaan. Proyek
dalam memecahkan menggunakan SUS. pengujian lapangan geolokasi ke dalam pertanian Anda dan
masalah untuk Aplikasi Partner Tani langsung ke dalam aplikasi Partner Tani upaya peningkatan
membentuk proses dirancang untuk proses evaluasi saya, Anda bisa membantu sistem universitas
pengembangan digunakan melalui bersama dengan fokus | petani dengan cepat mereka menegaskan
mereka. Selain itu, web, sementara fokus | UEQ pada persepsi menemukan tenaga fleksibilitas Metode
mereka menggunakan | mereka pada pengguna, kerja yang tersedia Berpikir Desain dan
alat prototyping seperti | antarmuka berbasis kemungkinan besar dalam jangkauan penelitian pengalaman
Figma untuk web untuk sistem akan mengungkap parameter tertentu. pengguna.
memvisualisasikan universitas mereka. wawasan kegunaan
sistem yang dimaksud praktis yang
dan elemen antarmuka disesuaikan dengan
pengguna. alur kerja pertanian.

3. | Aninteractive Kedua proyek Aplikasi Anda Penelitian mereka Pertimbangkan untuk | Meskipun berfokus
augmented reality menggunakan berbasis web, mengakui potensi menyertakan elemen- | pada bidang yang

framework to enhance
the user experience

teknologi untuk
mengatasi tantangan

sedangkan penelitian
mereka berpusat pada

hambatan biaya dan
aksesibilitas yang

elemen mirip AR
(bukan AR penuh) ke

berbeda, kedua proyek
menunjukkan potensi




No. Judul Comparing Contrasting Criticize Synthesize Summarize
and operational skills | praktis, dengan proyek | implementasi terkait dengan dalam Partner Tani transformatif
in electronics Anda berfokus pada teknologi augmented teknologi AR, untuk meningkatkan teknologi ketika
laboratories [10] pertanian dan proyek reality (AR). terutama di pembelajaran visual. dipandu oleh desain
mereka pada pelatihan | Sementara Anda lingkungan pendidikan | Misalnya, mengganti yang dipikirkan
perangkat keras menangani koordinasi | pedesaan. Mengatasi deskripsi pekerjaan dengan baik dan
elektronik. Keduanya | tenaga kerja di bidang | tantangan ini dapat berbasis teks dengan berfokus pada
mengutamakan desain | pertanian, mereka meningkatkan video instruksional pengguna. Penekanan
berpusat pada fokus pada pelatihan efektivitas studi singkat dapat secara Anda pada rekrutmen
pengguna, memastikan | praktis untuk rekayasa | mereka. Sementara itu, | visual menunjukkan tenaga kerja praktis
bahwa solusi elektronika. Aplikasi aplikasi berbasis web | tugas-tugas pertanian. | dan pendekatan
memenuhi kebutuhan | Anda memfasilitasi Anda beroperasi Sebaliknya, penelitian | pelatihan inovatif
pengguna. Selain itu, komunikasi langsung dengan asumsi akses mereka mereka
keduanya menekankan | antara petani dan konsisten ke perangkat | mengeksplorasi cara menggambarkan
pentingnya buruh, sedangkan dan konektivitas mengadaptasi konsep bagaimana teknologi
pengalaman pengguna, | pendekatan AR internet di lapangan menghubungkan dapat menjembatani
bertujuan untuk mereka bertujuan pertanian, yang tidak perangkat fisik dalam | kesenjangan dan
persepsi yang positif untuk meningkatkan selalu terjadi. kerangka kerja AR meningkatkan
dan kemudahan kesiapan mahasiswa Mengeksplorasi untuk tujuan pengalaman di
penggunaan. Selain rekayasa sebelum kemampuan offline pertanian. Hal ini berbagai sektor.
itu, kedua penelitian mereka terlibat dengan | dapat memperkuat dapat memungkinkan
melakukan pengujian | peralatan fisik. keandalan dan petani yang
pengguna kegunaan Partner Tani. | mengalami masalah
menggunakan metode peralatan untuk
yang sudah diakui menggunakan aplikasi
seperti UEQ dan SUS. untuk terhubung
dengan ahli jarak jauh
untuk diagnostik
visual yang dipandu.
4. | Development of Penelitian Anda Penelitian Anda Evaluasi mereka, yang | Terinspirasi oleh Kedua proyek
android application maupun Aplikasi berfokus pada melibatkan hanya 23 notifikasi real-time menekankan

for charity
management using

Donice memiliki
tujuan yang sama

optimalisasi rekrutmen
tenaga kerja pertanian,

responden, mungkin
membatasi

Donice, Partner Tani
dapat dipertimbangkan

pentingnya desain
yang berpusat pada
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No. Judul Comparing Contrasting Criticize Synthesize Summarize
design thinking dalam menangani Aplikasi Donice generalisabilitas untuk pengguna dalam
approach method [11] | masalah dunia nyata disesuaikan untuk temuan UEQ mereka. | mengimplementasikan | mengatasi tantangan

melalui teknologi, memenuhi kebutuhan | Meningkatkan ukuran | fitur yang memberi penting di berbagai
dengan fokus pada organisasi amal dan sampel bisa tahu petani tentang sektor. Penekanan
peningkatan proses manajemen donasi. memperkuat ketersediaan pekerja di | Anda pada pertanian
tenaga kerja pertanian | Aplikasi Partner Tani kesimpulan mereka. daerah mereka atau dan fokus Aplikasi
dan optimalisasi Anda terutama Di sisi lain, meskipun | memberi tahu pekerja | Donice pada
manajemen amal. memfasilitasi penekanan Anda pada | tentang postingan manajemen amal
Selain itu, kedua hubungan antara tantangan yang pekerjaan yang menunjukkan
penelitian tersebut petani dan buruh, dihadapi oleh petani mendesak. Demikian bagaimana teknologi
berakar pada kerangka | sedangkan Donice sangat penting, pula, penekanan dan pendekatan
berpikir desain, tampaknya penelitian Anda dapat | Donice pada pelaporan | Berpikir Desain dapat
dengan menekankan menyediakan berbagai | ditingkatkan dengan dan pelacakan donasi | disesuaikan untuk
pengembangan solusi | alat yang menjelaskan asumsi dapat menginspirasi menciptakan solusi
berbasis pengguna. komprehensif untuk atau strategi untuk Partner Tani untuk yang memiliki potensi
Mengakui pentingnya | mengelola kegiatan mengatasi masalah memberikan metrik untuk meningkatkan
pengalaman pengguna | amal dalam skala yang | seperti keterbatasan sederhana tentang proses dan berdampak
yang positif, kedua lebih luas. Selain itu, konektivitas internet di | ketersediaan tenaga positif pada pengguna.
proyek ini penelitian Anda daerah pedesaan. kerja atau penempatan
memprioritaskan terlihat berada dalam pekerjaan yang
kegunaan dan adopsi. | tahap prototipe, berhasil, yang
Keduanya sementara studi menunjukkan dampak
menggunakan Aplikasi Donice aplikasi bagi
Kuesioner menunjukkan tahap masyarakat.
Pengalaman Pengguna | implementasi dan
(UEQ) sebagai metrik | pengujian yang lebih
utama untuk maju.
mengevaluasi solusi
yang dirancang.

5. | Automated Kedua studi mengakui | Aplikasi Anda secara | Tergantung pada Apakah aplikasi Kedua proyek

Classification of User | pentingnya memahami | langsung membantu tingkat keahlian Partner Tani Anda memberikan

Needs for Beginner

kebutuhan audiens

petani dalam

mereka, pemula dalam

dapat

kontribusi yang
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No.

Judul

Comparing

Contrasting

Criticize

Synthesize

Summarize

User Experience
Designers: A Kano
Model and Text
Analysis Approach
Using Deep Learning
[12]

mereka (petani dalam
kasus Anda dan
mahasiswa UX dalam
kasus mereka) untuk
merancang solusi yang
efektif. Mereka
memprioritaskan
penciptaan
pengalaman pengguna
yang positif, dengan
pengakuan bahwa
keberhasilan
tergantung pada
bagaimana pengguna
mempersepsikan
interaksi mereka
dengan sistem
tersebut. Selain itu,
kedua proyek ini
menerima teknologi,
dengan aplikasi
berbasis web Anda
dan pengembangan
alat klasifikasi
berbasis deep learning
mereka. Selain itu,
kedua studi
menggunakan metode
evaluasi yang diakui,
menggunakan UEQ
untuk keduanya
bersama dengan model

mengatasi tantangan
dunia nyata, sementara
alat mereka membantu
pemula UX
memahami konsep
desain yang mendasar.
Selain itu, pekerjaan
Anda melibatkan
pengembangan
aplikasi lengkap,
sedangkan proyek
mereka berfokus pada
membuat alat untuk
mendukung aspek
tertentu dari proses
desain UX. Selain itu,
aplikasi Anda
menggunakan
teknologi berbasis
web, sementara
mereka
mengeksplorasi deep
learning dan
pemrosesan bahasa
alami.

desain UX mungkin
mengalami kesulitan
dengan konsep-konsep
lanjutan dari deep
learning, yang dapat
menghambat adopsi
luas dari alat mereka.
Mengatasi kurva
belajar ini sangat
penting untuk
memastikan
aksesibilitas dan
kegunaan. Di sisi lain,
memastikan bahwa
fitur dan antarmuka
Partner Tani intuitif
bagi petani dengan
berbagai tingkat
literasi teknologi akan
sangat penting untuk
memaksimalkan
efektivitas aplikasi
Anda.

mengintegrasikan
mekanisme umpan
balik yang
disederhanakan bagi
petani dan buruh
untuk memberikan
masukan, membantu
meningkatkan fitur
pencocokan atau
komunikasi sistem?
Meskipun kurang
canggih daripada deep
learning, pendekatan
ini dapat memfasilitasi
keterlibatan yang lebih
mudah. Selain itu,
aspek-aspek dari
proses alat mereka
dapat diubah menjadi
modul pendidikan
tentang klasifikasi
kebutuhan pengguna,
yang ditujukan kepada
individu yang tertarik
dalam merancang
teknologi untuk tujuan
terkait pertanian.

berbeda dalam bidang
terkait mereka masing-
masing. Proyek Anda
mengatasi kebutuhan
praktis para petani,
sementara alat desain
UX menangani
tantangan dalam
pelatihan desain di
lingkungan
pendidikan. Meskipun
fokus mereka pada
area yang berbeda,
keduanya
menunjukkan nilai
dari pemahaman
kebutuhan pengguna,
inovasi teknologi, dan
evaluasi yang teliti
dalam menciptakan
solusi yang efektif.
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No. Judul Comparing Contrasting Criticize Synthesize Summarize
Kano, NASA-TLX,
dan NPS untuk
mereka.
6. | Implementasi Design Dua penelitian ini Kedua penelitian Kedua penelitian ini Kedua penelitian ini Kedua penelitian ini
Thinking untuk sama-sama tersebut memiliki memiliki beberapa memberikan fokus pada

Evaluasi dan
Perbaikan Pengalaman
Pengguna Situs Web
SMAN 1 Baureno [13]

memanfaatkan metode
Design Thinking dan
User Experience
Questionnaire (UEQ)
untuk mengevaluasi
serta meningkatkan
desain aplikasi atau
situs web. Keduanya
mengedepankan
pemahaman terhadap
kebutuhan pengguna
serta merancang solusi
yang sesuai, juga
menggunakan UEQ
untuk mengukur
pengalaman pengguna
terhadap aplikasi atau
situs web. Tujuan
utamanya adalah
untuk meningkatkan
kegunaan dan
kepuasan pengguna.
Namun, terdapat
perbedaan dalam
objek penelitian dan
metode pengujian.
Penelitian pertama

perbedaan yang
mencolok. Pertama,
dalam hal topiknya,
yang mana penelitian
pertama mengkaji
aplikasi pertanian,
sementara penelitian
kedua meneliti situs
web sekolah. Kedua,
dari segi konteks, di
mana penelitian
pertama berfokus pada
daerah pedesaan dan
petani, sementara
penelitian kedua
berlangsung di sekolah
menengah atas dan
melibatkan siswa serta
guru. Ketiga, dalam
metode penelitiannya,
di mana penelitian
pertama menggunakan
studi kasus dan
kuesioner UEQ),
sedangkan penelitian
kedua memilih
usability testing dan

kekurangan yang
dapat dikritik.
Penelitian pertama
memiliki sampel
penelitian yang kecil,
mengakibatkan
keterbatasan dalam
generalisasi hasil
penelitiannya. Selain
itu, validasi prototype
aplikasinya kurang,
sehingga memerlukan
pengujian lebih lanjut
untuk memastikan
keefektifan dan
keandalannya. Di sisi
lain, penelitian kedua
kurang menjelaskan
secara detail proses
Design Thinking yang
digunakan. Selain itu,
kurangnya analisis
terhadap hasil dari
usability testing dan
kuesioner SUS
membuat sulit untuk
mengetahui aspek

kontribusi yang
signifikan dalam
pemahaman tentang
penerapan metode
Design Thinking dan
User Experience
Questionnaire (UEQ)
untuk evaluasi dan
peningkatan desain
aplikasi atau situs
web. Temuannya
menunjukkan bahwa
metode tersebut efektif
dalam memahami
kebutuhan pengguna
dan merancang solusi
yang sesuai. Penting
untuk melakukan
pengujian pengguna
secara menyeluruh
guna memastikan
kegunaan dan
kepuasan pengguna
terhadap aplikasi atau
situs web.
Rekomendasi yang
diberikan termasuk

penggunaan metode
Design Thinking dan
User Experience
Questionnaire (UEQ)
untuk meningkatkan
desain aplikasi/situs
web. Penelitian
pertama menghasilkan
prototype aplikasi
Partner Tani,
sementara penelitian
kedua memperbaiki
desain situs web
SMAN 1 Baureno.
Meskipun ada
kekurangan seperti
sampel penelitian yang
kecil dan kurangnya
validasi, keduanya
memberikan
kontribusi penting
dalam pemahaman
metode tersebut.
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fokus pada aplikasi kuesioner SUS. Dan desain mana yang perlunya penelitian
Partner Tani untuk yang terakhir, dari perlu diperbaiki lebih | lanjutan dengan
membantu petani hasilnya, penelitian lanjut. sampel yang lebih
merekrut tenaga kerja, | pertama menghasilkan besar dan metodologi
menggunakan prototype aplikasi, yang lebih kuat,
kuesioner UEQ dan sementara penelitian validasi terhadap
studi kasus. Sementara | kedua menghasilkan prototype aplikasi dan
itu, penelitian kedua desain situs web. desain situs web, serta
berfokus pada situs analisis yang lebih
web SMAN 1 Baureno mendalam terhadap
untuk meningkatkan hasil pengujian
informasi dan pengguna.
komunikasi sekolah,
menggunakan
kuesioner UEQ),
usability testing, dan
kuesioner SUS.

Hasilnya, penelitian
pertama menghasilkan
prototype aplikasi
Partner Tani,
sedangkan penelitian
kedua menghasilkan
desain situs web
SMAN 1 Baureno
yang lebih usable dan
memuaskan pengguna.
7. | Implementasi User Kedua penelitian ini Kedua penelitian ini Kedua penelitian ini Kedua penelitian ini Kedua penelitian ini

Experience
Menggunakan Metode
Design Thinking Pada
Prototype Aplikasi

memanfaatkan metode
Design Thinking dan
User Experience
Questionnaire (UEQ)

memiliki perbedaan
mendasar dalam topik,
konteks, output, dan
evaluasi. Penelitian

memiliki kekurangan
yang perlu
diperhatikan.
Penelitian pertama

berkontribusi penting
dalam pemahaman
penerapan metode
Design Thinking dan

meneliti penggunaan
metode Design
Thinking dan User
Experience
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Cleanstic [14]

untuk meningkatkan
desain aplikasi/situs
web. Keduanya
mengutamakan
pemahaman
kebutuhan pengguna
dan mengukur

pengalaman pengguna.

Namun, terdapat
perbedaan dalam
objek penelitian dan
platform yang
digunakan. Penelitian
pertama mengkaji
aplikasi Partner Tani
untuk rekruitmen
tenaga kerja petani,
sementara penelitian
kedua fokus pada
aplikasi pengelolaan
sampah plastik untuk
edukasi masyarakat
dengan platform
Android. Selain itu,
metode evaluasi yang
digunakan oleh
penelitian kedua
mencakup System
Usability Scale (SUS)
dan UEQ), sedangkan
metode evaluasi
penelitian pertama

pertama fokus pada
pertanian, khususnya
untuk membantu
petani di Kecamatan
Rakit, sementara
penelitian kedua
berkaitan dengan
pengelolaan sampah
plastik untuk
masyarakat umum.
Hasilnya, penelitian
pertama menghasilkan
prototype aplikasi
Partner Tani,
sedangkan penelitian
kedua menghasilkan
prototype aplikasi
pengelolaan sampah
plastik. Di sisi
evaluasi, penelitian
pertama tidak
menjelaskan secara
rinci metode
evaluasinya,
sementara penelitian
kedua menggunakan
System Usability
Scale (SUS) dan User
Experience
Questionnaire (UEQ)
dengan skor tertentu.

mungkin terbatas
dalam generalisasi
hasil karena sampel
penelitian yang kecil,
juga kurangnya
validasi terhadap
prototype aplikasi.
Selain itu, tidak
disebutkan dengan
jelas metode evaluasi
yang digunakan.
Sementara itu,
penelitian kedua
kurang menjelaskan
secara detail proses
Design Thinking yang
mereka terapkan.

User Experience
Questionnaire (UEQ)
untuk meningkatkan
desain aplikasi/situs
web. Temuan umum
menunjukkan bahwa
metode tersebut efektif
untuk memahami
kebutuhan pengguna
dan merancang solusi
yang tepat. Pentingnya
pengujian pengguna
yang komprehensif
untuk memastikan
kegunaan dan
kepuasan pengguna.
Rekomendasi
termasuk melakukan
penelitian lanjutan
dengan sampel yang
lebih besar dan
metodologi yang lebih
kuat, validasi
prototype aplikasi,
menjelaskan secara
detail proses Design
Thinking yang
digunakan, serta
melakukan analisis
yang lebih mendalam
terhadap hasil
pengujian pengguna.

Questionnaire (UEQ)
untuk meningkatkan
desain aplikasi/situs
web. Penelitian
pertama fokus pada
aplikasi Partner Tani
untuk rekruitmen
petani, sementara
penelitian kedua
mengenai aplikasi
pengelolaan sampah
plastik untuk
pendidikan
masyarakat dan
perdagangan sampah
plastik. Meskipun
keduanya memiliki
kekurangan seperti
sampel penelitian yang
kecil dan kurangnya
validasi, mereka
memberikan
kontribusi penting
dalam pemahaman
tentang metode
tersebut.
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tidak dijelaskan secara
rinci.
8. | UI/UX Desain Kedua penelitian ini Kedua penelitian ini Kedua penelitian ini Kedua penelitian ini Kedua penelitian ini
Aplikasi Mobile menggunakan metode | memiliki perbedaan memiliki beberapa memberikan meneliti penggunaan
Money Changer pada | Design Thinking dan mendasar dalam kekurangan yang perlu | sumbangan penting metode Design

PT. Gemilang Artha
Valindo dengan
Metode Design
Thinking [15]

User Experience
Questionnaire (UEQ)
untuk meningkatkan
desain aplikasi,
dengan fokus pada
memahami kebutuhan
pengguna dan
mengukur pengalaman
pengguna. Meskipun
keduanya memiliki
tujuan yang sama
untuk meningkatkan
kegunaan dan
kepuasan pengguna,
terdapat perbedaan
dalam objek
penelitian, platform,
dan metode evaluasi.
Penelitian pertama
mempelajari aplikasi
Partner Tani untuk
rekruitmen petani,
sementara penelitian
kedua mengamati
aplikasi GAV Money
Changer untuk
transaksi penukaran

beberapa aspek.
Penelitian pertama
mengkaji topik
pertanian, sementara
penelitian kedua
memusatkan perhatian
pada jasa keuangan.
Konteks penelitian
juga berbeda, di mana
penelitian pertama
ditujukan untuk
membantu petani di
Kecamatan Rakit,
sedangkan penelitian
kedua terfokus pada
GAV Money Changer.
Hasilnya, penelitian
pertama menghasilkan
prototype aplikasi
Partner Tani,
sementara penelitian
kedua menghasilkan
prototype UI/UX
aplikasi GAV Money
Changer. Penelitian
pertama tidak
memberikan detail

diperhatikan.
Penelitian pertama
memiliki sampel
penelitian yang kecil,
yang dapat membatasi
generalisasi hasil
penelitian, juga
kurangnya validasi
terhadap prototype
aplikasi serta
ketidakjelasan detail
metode evaluasi yang
digunakan. Sementara
itu, penelitian kedua
juga mengalami
kendala serupa dengan
tidak menjelaskan
secara rinci proses
Design Thinking yang
digunakan, ditambah
dengan sampel
penelitian yang kecil
(31 responden), yang
juga dapat membatasi
generalisasi hasil
penelitian.

dalam memperkaya
pemahaman tentang
penggunaan metode
Design Thinking dan
User Experience
Questionnaire (UEQ)
untuk mengevaluasi
dan meningkatkan
desain aplikasi.
Temuan umum
menunjukkan bahwa
kedua metode tersebut
efektif untuk
memahami kebutuhan
pengguna serta
merancang solusi yang
tepat. Pentingnya
pengujian pengguna
yang komprehensif
untuk memastikan
kegunaan dan
kepuasan pengguna
terhadap aplikasi juga
ditekankan.
Rekomendasi
termasuk perlunya
penelitian lebih lanjut

Thinking dan User
Experience
Questionnaire (UEQ)
untuk meningkatkan
desain aplikasi.
Penelitian pertama
memfokuskan pada
aplikasi Partner Tani
untuk mendukung
rekruitmen tenaga
kerja petani,
sedangkan penelitian
kedua berkaitan
dengan aplikasi GAV
Money Changer untuk
mempermudah
transaksi penukaran
mata uang asing.
Meskipun keduanya
memiliki kekurangan
seperti sampel
penelitian yang kecil
dan kurangnya
validasi, keduanya
memberikan
kontribusi penting
dalam pemahaman
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mata uang asing. tentang metode dengan sampel yang tentang penerapan
Selain itu, penelitian evaluasinya, lebih besar dan metode Design
pertama menggunakan | sementara penelitian metodologi yang lebih | Thinking dan UEQ
aplikasi berbasis web, | kedua menggunakan kuat, validasi terhadap | untuk meningkatkan
sedangkan penelitian User Experience prototype aplikasi, desain aplikasi.
kedua menggunakan Questionnaire (UEQ) penjelasan detail
aplikasi mobile. dengan skor Excellent, tentang proses Design
Metode evaluasi Good, dan Above Thinking yang
penelitian pertama Average. digunakan, serta
tidak disebutkan analisis yang lebih
secara detail, mendalam terhadap
sementara penelitian hasil pengujian
kedua menggunakan pengguna.
UEQ dengan 31
responden.

9. | Perancangan Ul/UX Kedua penelitian ini Kedua penelitian ini Kedua penelitian ini Kedua penelitian ini Kedua penelitian ini

pada E-Rapor Sekolah
Berbasis Prototype
dengan Menggunakan
Metode Design
Thinking [16]

menggunakan metode
Design Thinking dan
User Experience
Questionnaire (UEQ)
untuk mengevaluasi
dan meningkatkan
desain website.
Keduanya
memanfaatkan Design
Thinking untuk
memahami kebutuhan
pengguna dan
merancang solusi yang
sesuai, serta UEQ
untuk mengukur
pengalaman pengguna

memiliki perbedaan
mendasar dalam
beberapa aspek.
Penelitian pertama
memfokuskan pada
topik pertanian,
sementara penelitian
kedua berfokus pada
pendidikan. Konteks
penelitian juga
berbeda, di mana
penelitian pertama
ditujukan untuk
membantu petani di
Kecamatan Rakit,
sementara penelitian

memiliki beberapa
kekurangan yang perlu
diperhatikan.
Penelitian pertama
terbatas dalam
generalisasi hasil
penelitian karena
sampel penelitian yang
kecil, serta kurangnya
validasi terhadap
prototype aplikasi
yang menuntut
pengujian lebih lanjut.
Selain itu, tidak
disebutkan detail
tentang metode

memberikan
sumbangan yang
signifikan dalam
memahami
penggunaan metode
Design Thinking dan
User Experience
Questionnaire (UEQ)
untuk mengevaluasi
dan meningkatkan
desain website.
Temuan umum
menunjukkan bahwa
kedua metode tersebut
efektif dalam
memahami kebutuhan

menginvestigasi
penggunaan metode
Design Thinking dan
User Experience
Questionnaire (UEQ)
untuk meningkatkan
desain website.
Penelitian pertama
fokus pada aplikasi
Partner Tani untuk
bantu petani dalam
merekrut tenaga Kkerja,
sedangkan penelitian
kedua lebih khusus
pada website sekolah
untuk perbaikan
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terhadap website.
Tujuan utamanya
adalah meningkatkan
kegunaan dan
kepuasan pengguna
terhadap website.
Namun, terdapat
perbedaan dalam
objek penelitian, di
mana penelitian
pertama mengkaji
aplikasi Partner Tani
untuk rekruitmen
tenaga kerja petani,
sedangkan penelitian
kedua memfokuskan
pada website sekolah
untuk meningkatkan
informasi dan
komunikasi sekolah.
Selain itu, platform
yang digunakan juga
berbeda, dengan
penelitian pertama
menggunakan aplikasi
berbasis web,
sedangkan penelitian
kedua menggunakan
website. Metode
evaluasi penelitian
pertama tidak
disebutkan secara

kedua dilakukan untuk
sekolah. Hasilnya,
penelitian pertama
menghasilkan
prototype aplikasi
Partner Tani,
sedangkan penelitian
kedua menghasilkan
prototype website
sekolah. Penelitian
pertama tidak
memberikan detail
tentang metode
evaluasinya,
sementara penelitian
kedua menggunakan
User Experience
Questionnaire (UEQ)
dengan hasil 5 aspek
sangat baik dan 1
aspek cukup.

evaluasi yang
digunakan. Sementara
itu, penelitian kedua
kurang menjelaskan
secara detail proses
Design Thinking yang
digunakan, dan tidak
memberikan
penjelasan rinci
terhadap aspek yang
dinilai "cukup" dalam
UEQ.

pengguna dan
merancang solusi yang
sesuai. Pentingnya
pengujian pengguna
yang menyeluruh
untuk memastikan
kegunaan dan
kepuasan pengguna
terhadap website juga
disoroti. Rekomendasi
termasuk perlunya
penelitian lebih lanjut
dengan sampel yang
lebih besar dan
metodologi yang lebih
kuat, validasi terhadap
prototype website,
penjelasan detail
tentang proses Design
Thinking yang
digunakan, serta
analisis yang lebih
mendalam terhadap
hasil pengujian
pengguna, khususnya
untuk aspek yang
dinilai "cukup" dalam
UEQ.

informasi dan
komunikasi. Meskipun
memiliki kekurangan
seperti sampel
penelitian yang kecil
dan kurangnya
validasi, keduanya
memberikan
kontribusi penting
dalam memahami
penerapan metode
Design Thinking dan
UEQ dalam
meningkatkan desain
website.
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detail, sementara
penelitian kedua
menggunakan UEQ
dengan 6 aspek
penilaian.

10.

Perancangan Aplikasi
Pelaporan Harian
dengan Design
Thinking dan User
Experience
Questionnaire (UEQ)
[17]

Kedua penelitian ini
memanfaatkan metode
Design Thinking dan
User Experience
Questionnaire (UEQ)
untuk mengevaluasi
dan meningkatkan
desain aplikasi.
Keduanya
memprioritaskan
pemahaman
kebutuhan pengguna
dan penciptaan solusi
yang tepat, serta
mengukur pengalaman
pengguna dengan
menggunakan UEQ.
Tujuannya adalah
untuk meningkatkan
kegunaan dan
kepuasan pengguna
terhadap aplikasi.
Namun, terdapat
perbedaan dalam
objek penelitian,
dengan penelitian
pertama memfokuskan

Kedua penelitian ini
memiliki perbedaan
mendasar dalam
beberapa aspek.
Penelitian pertama
memfokuskan pada
topik pertanian,
sedangkan penelitian
kedua berkaitan
dengan administrasi
perkantoran. Konteks
penelitian juga
berbeda, di mana
penelitian pertama
ditujukan untuk
membantu petani di
Kecamatan Rakit,
sementara penelitian
kedua dilakukan untuk
PT TASPEN KC
Purwokerto. Hasilnya,
penelitian pertama
menghasilkan
prototype aplikasi
Partner Tani,
sementara penelitian
kedua menghasilkan

Kedua penelitian ini
menghadapi beberapa
kekurangan yang perlu
diperhatikan.
Penelitian pertama
memiliki sampel
penelitian yang kecil,
yang mungkin
membatasi
generalisasi hasil
penelitian, serta
kurangnya validasi
terhadap prototype
aplikasi yang
menuntut pengujian
lebih lanjut. Selain itu,
tidak dijelaskan secara
detail metode evaluasi
yang digunakan.
Sementara itu,
penelitian kedua
kurang menjelaskan
secara rinci proses
Design Thinking yang
digunakan, dan tidak
memberikan
penjelasan rinci

Kedua penelitian ini
memberikan
sumbangan penting
dalam memahami
penggunaan metode
Design Thinking dan
User Experience
Questionnaire (UEQ)
untuk menilai dan
meningkatkan desain
aplikasi. Temuan
umum menunjukkan
bahwa metode Design
Thinking dan UEQ
efektif untuk
memahami kebutuhan
pengguna dan
merancang solusi yang
sesuai, dengan
penekanan pada
pentingnya pengujian
pengguna yang
komprehensif untuk
memastikan kegunaan
dan kepuasan
pengguna terhadap
aplikasi. Rekomendasi

Kedua penelitian ini
menyelidiki penerapan
metode Design
Thinking dan User
Experience
Questionnaire (UEQ)
dalam evaluasi dan
peningkatan desain
aplikasi. Penelitian
pertama mengkaji
aplikasi Partner Tani
untuk mendukung
petani dalam merekrut
tenaga Kerja,
sementara penelitian
kedua memusatkan
perhatian pada aplikasi
pelaporan harian di PT
TASPEN KC
Purwokerto. Meskipun
keduanya memiliki
kekurangan seperti
sampel penelitian yang
terbatas dan
kurangnya validasi,
keduanya memberikan
sumbangan penting
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pada aplikasi Partner
Tani untuk bantu
petani merekrut tenaga
kerja, sedangkan
penelitian kedua
berfokus pada aplikasi
pelaporan harian di PT
TASPEN KC
Purwokerto. Selain itu,
platform yang
digunakan juga
berbeda, dengan
penelitian pertama
menggunakan aplikasi
berbasis web,
sedangkan penelitian
kedua menggunakan
aplikasi desktop.
Metode evaluasi
penelitian pertama
tidak dijelaskan secara
detail, sementara
penelitian kedua
menggunakan UEQ
dengan 26 jenis
pertanyaan dan 7 skala
penilaian.

prototype aplikasi
pelaporan harian di PT
TASPEN KC
Purwokerto. Penelitian
pertama tidak
memberikan detail
tentang metode
evaluasinya,
sementara penelitian
kedua menggunakan
User Experience
Questionnaire (UEQ)
dengan hasil semua
aspek mendapatkan
kategori Excellent dan
Good.

tentang pertanyaan-
pertanyaan dalam

UEQ.

termasuk perlunya
penelitian lebih lanjut
dengan sampel yang
lebih besar dan
metodologi yang lebih
kuat, validasi terhadap
prototype aplikasi,
penjelasan yang rinci
tentang proses Design
Thinking yang
digunakan, serta
analisis yang lebih
mendalam terhadap
hasil pengujian
pengguna, terutama
untuk pertanyaan-
pertanyaan dalam
UEQ.

dalam memahami
penggunaan metode
Design Thinking dan
UEQ untuk
meningkatkan desain
aplikasi.
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Penelitian-penelitian terdahulu pada Tabel 2.1 menunjukkan kekuatan
teknologi dan pendekatan berpikir desain dalam menangani masalah praktis di
berbagai sektor, dengan fokus pada penerapan metode Design Thinking dan User
Experience Questionnaire (UEQ) untuk meningkatkan desain aplikasi atau situs
web. Penelitian tersebut mencakup berbagai konteks, mulai dari rekruitmen petani
hingga manajemen sampah plastik dan transaksi penukaran mata uang asing.
Meskipun memiliki fokus yang berbeda, penekanan pentingnya desain yang
berpusat pada pengguna dalam mengatasi tantangan di berbagai sektor.

Penelitian ini juga menggarisbawahi dedikasi terhadap evaluasi yang berpusat
pada pengguna dan prinsip desain yang berfokus pada pengalaman pengguna.
Meskipun memiliki kekurangan seperti sampel penelitian yang kecil dan
kurangnya validasi, keduanya memberikan sumbangan penting dalam pemahaman
tentang penerapan metode Design Thinking dan UEQ untuk meningkatkan desain
aplikasi atau situs web. Pengembangan prototype aplikasi Partner Tani berbasis
web untuk mendukung petani di Kecamatan Rakit, penelitian ini bertujuan untuk
menerapkan prinsip-prinsip desain yang dipikirkan dengan baik dan berfokus
pada pengguna, sejalan dengan tema umum dari penelitian yang dijelaskan.
Diharapkan bahwa melalui pendekatan ini, aplikasi yang dihasilkan dapat
memperbaiki proses rekruitmen tenaga kerja petani dan secara signifikan

meningkatkan pengalaman pengguna mereka.

2.2. Landasan Teori
2.2.1. Recruiting and Hiring Employees

Ketika sebuah perusahaan sudah memahami tentang pekerjaan yang
diperlukan (dari analisis dan rancangan posisi), mereka bisa tahu tipe karyawan
seperti apa yang dibutuhkan. Dengan informasi ini, mereka memulai mencari dan
mempekerjakan karyawan. Perekrutan adalah proses di mana perusahaan mencari
orang-orang yang berminat untuk bekerja. Seleksi adalah proses perusahaan
menilai apakah orang-orang tersebut punya pengetahuan, keterampilan, dan

kemampuan yang dibutuhkan untuk membantu perusahaan mencapai targetnya.
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Perusahaan melakukan seleksi untuk menambah anggota tim, atau memindahkan
karyawan lama ke posisi baru [18].

Cara merekrut dan menyeleksi karyawan itu beragam. Ada perusahaan yang
gencar mencari dari luar, misalnya memasang iklan pekerjaan online,
memanfaatkan media sosial, atau mengadakan acara di kampus. Perusahaan lain
mungkin lebih mengandalkan promosi karyawan dari dalam, rekomendasi dari
karyawan yang sudah ada, atau langsung memberi posisi baru jika ada staf yang
sudah punya keahlian yang dibutuhkan [18].

Proses seleksi juga bervariasi. Terkadang fokusnya pada keahlian khusus,
seperti pengalaman dengan bahasa pemrograman atau alat kerja tertentu.
Terkadang fokusnya lebih umum, misal kemampuan bekerja dalam tim atau
mencari solusi kreatif. Apa yang diutamakan ini berpengaruh pada bagaimana
perusahaan mengukur kemampuan seseorang, jenis pertanyaan wawancara, dan

tempat mereka mencari calon karyawan [18].

2.2.2. Design Thinking

Design thinking merupakan pendekatan yang bukan hanya tentang piksel,
tampilan dan estetika visual, tetapi lebih merupakan cara pandang seorang
desainer yang juga dapat diterapkan oleh mereka yang bukan desainer untuk
memenuhi kebutuhan dan memecahkan berbagai masalah dalam bisnis, sosial,
maupun kehidupan sehari-hari. Pendekatan ini memungkinkan penggunaan
berbagai metode desain seperti personas, empathy mapping, dan prototyping
untuk menemukan solusi yang efektif. Salah satu hal utama dari pendekatan ini
adalah kemampuannya dalam menyelesaikan tantangan yang kompleks dengan
aspek empati, eksperimen, dan kreativitas. Dalam prakteknya, desain berulang
kali melibatkan iterasi, di mana solusi dikembangkan, diuji, diperbaiki, dan diuji
kembali secara berulang. Pentingnya kerangka yang jelas dan spesifik dalam
merumuskan tantangan desain di awal proyek juga sangat ditekankan, karena hal
ini akan mempengaruhi semua upaya di fase-fase selanjutnya. Melalui pendekatan
ini, tim desain dapat menjadi adaptif, belajar dari kegagalan awal, dan

menghasilkan solusi yang lebih baik secara berkelanjutan. Kesederhanaan juga
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merupakan prinsip utama dalam desain, di mana kompleksitas yang berlebihan
dapat menyulitkan pengguna dan menciptakan kebingungan daripada memenuhi
kebutuhan dengan baik. Dengan mengutamakan kesederhanaan, solusi dapat
menjadi lebih intuitif dan mudah dipahami, sehingga memberikan pengalaman
yang lebih baik bagi pengguna [19].

Prototyping dan iterasi merupakan dua konsep kunci dalam pendekatan
desain thinking. Prototyping adalah proses pembuatan model atau rancangan awal
dari solusi yang diusulkan. Dalam desain thinking, prototyping tidak hanya
terbatas pada produk fisik, tetapi juga dapat berupa model konseptual, layanan,
atau proses bisnis. Prototyping dilakukan untuk menguji ide secara cepat dan
mendapatkan umpan balik dari pengguna dengan tujuan untuk memperbaiki dan
mengembangkan solusi lebih lanjut. Salah satu keuntungan utama dari prototyping
adalah kemampuannya untuk menghemat biaya dan waktu, karena perubahan
pada prototipe jauh lebih mudah dan murah dibandingkan dengan perubahan pada
produk final. Iterasi, di sisi lain, merupakan siklus pengembangan yang berulang,
di mana solusi yang diusulkan diuji, diperbaiki, dan diuji kembali dalam rangka
meningkatkan kualitasnya. Iterasi memungkinkan tim desain untuk belajar dari
kegagalan dan kesalahan sebelumnya, sehingga mereka dapat membuat perbaikan
yang dibutuhkan untuk mencapai solusi yang optimal. Kombinasi antara
prototyping dan iterasi memungkinkan tim desain untuk secara efektif
menghasilkan solusi yang inovatif, efektif, dan sesuai dengan kebutuhan
pengguna [19].

Design Thinking adalah cara berpikir untuk memecahkan masalah yang
memadukan berbagai teknik terbaik ke dalam satu pendekatan yang dilakukan
dalam beberapa sesi singkat seperti  brainstorming. Brainstorming
menggabungkan berbagai pemangku kepentingan yang bertindak dalam peranan
mereka sendiri, menggunakan pengalaman mereka untuk menemukan ide. Design
Thinking meminta pemangku kepentingan untuk mengadopsi peran pengguna
sistem. Tidak hanya berhenti di menemukan ide, namun membuat model sistem
baru dan memberikannya kepada pemangku kepentingan untuk mendapat umpan

balik langsung. Tanggapan mereka digunakan untuk menyesuaikan model awal
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dan mengulangi prosesnya. Berikut lima langkah dalam Design Thinking biasanya
dirancang untuk bisa diulangi, baik sebagian atau seluruhnya, untuk belajar

sebanyak dan secepat mungkin [20], lihat Gambar 2.1.

[ Empathize ]
[ ImpIementJ [ Define ]

[ Test ] [ Ideate ]
[ Prototype ]

Gambar 2. 1 Six Steps of Design Thinking [21]

Dengan fokus pada calon pengguna, design thinking mendorong periode
berpikir berbeda dan terarah untuk menghasilkan banyak ide dan fokus pada satu
ide untuk dibuat model dan diuji secara cepat pada pengguna aktual. Berikut
penjelasan tiap tahapnya [20]:

a) Empati dalam memahami pengguna. Karena design thinking fokus pada
perspektif pengguna, peserta harus bisa berpikir layaknya pengguna,
mengesampingkan asumsi pribadi. Empati penting agar peserta memahami
dan mengadopsi nilai yang diinginkan pengguna dalam sistem, untuk
menemukan ide yang objektif. Tujuannya adalah mendapatkan pemahaman
mendalam tentang keinginan dan kebutuhan pengguna. Tanggapan di tahap
ini bisa membantu pembuatan daftar persyaratan sistem.

b) Mendefinisikan masalah. Langkah ini umumnya untuk memastikan
masalah yang ingin dipecahkan sudah dirumuskan dan disetujui pembuat

keputusan. Design thinking meyakini pengguna seringkali tidak langsung
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c)

d)

bisa mengungkapkan kebutuhan mereka sebenarnya. Dengan masukan dari
tahap Empati, peserta diminta:

1) Menyatukan pemahaman dan temuan dari tahap Empati menjadi
kebutuhan pengguna.

2) Mengadopsi personas (karakter pengguna), karena walaupun beda
pengguna punya beda kebutuhan, pola umum yang muncul bisa
digunakan untuk merumuskan syarat desain.

3) Membingkai ulang masalah, menggunakan rumusan pertanyaan
"Bagaimana caranya agar Kita...?"

4) Menggunakan kata benda-kata kerja untuk menuliskan kebutuhan
pengguna. Misalnya: "Pengguna ingin..." dan "Pengguna perlu cara
untuk..."

Menemukan Ide (Ideate). Dua tahap sebelumnya membangun kondisi yang
berfokus pada pengguna. Tahap ini memanfaatkan teknik brainstorming.
Ideate mendorong alternatif desain yang radikal, menjelajah sistem solusi
secara luas sebagai sumber untuk membuat model yang dapat diuji oleh
pengguna. Selain metode daftar dan pencocokan tugas yang umum pada
brainstorming, design thinking juga menggunakan diagram, panah, gambar
figur sederhana untuk menangkap sebanyak mungkin ide solusi, tak peduli
formatnya.

Prototipe. Tahap ini fokus meminta peserta terlibat pada aspek solusi sistem
yang sudah teridentifikasi di tahap Ideate. Model dalam design thinking bisa
apa saja pada tingkat kejelasan manapun. Tim sistem dan peserta belajar
banyak dari “model” sekedar catatan tempel-spidol untuk sebuah aplikasi,
atau ruang rapat “pura-pura” berisi anggota dewan yang diperankan tim
desain. Model tersebut sekedar alat untuk berinteraksi dengan pengguna,
berempati, dan belajar. Model harus fokus ke satu aspek solusi sistem yang
akan diuji pada pemangku kepentingan.

Test. Pengujian adalah cara tim sistem belajar dari tiap solusi model. Cara
pengujian berubah dan beradaptasi seiring waktu, tergantung kejelasan

solusi sistem model tersebut. Di tahap-tahap awal proses, pengujian fokus
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pada berempati dengan pengguna, bukan pada suatu solusi tertentu. Model
yang dibuat membantu pemangku kepentingan mendapatkan pemahaman
yang nyata tentang kebutuhan sistem yang diinginkan pengguna. Di tahap
lanjutan, tim sistem dan peserta menghabiskan lebih banyak waktu untuk

tiap model guna menciptakan solusi sistem potensial yang lebih spesifik.

2.2.3. Prototyping

Setelah mengumpulkan rincian kebutuhan sistem, mendokumentasikan, dan
menganalisa pengguna dan tugasnya, Anda merasa sudah paham apa yang harus
dilakukan sistem dan tampilannya. Namun, sebelum langsung memulai desain
rinci dan pemrograman, ada baiknya mengecek pemahaman Anda dengan
pengguna. Caranya adalah membuat prototipe [22].

Prototipe adalah model sistem yang masih bersifat eksperimental, biasanya
belum lengkap. Prototipe berguna untuk memastikan pemahaman akan kebutuhan
sistem. Di awal desain, prototipe dipakai untuk komunikasi antara desainer dan
pengguna/pemangku kepentingan guna memperjelas kebutuhan. Selain itu
prototipe berguna untuk menguji interaksi dan konsistensi desain. Di tahap desain
lebih lanjut, interaksi pengguna dengan prototipe memberikan masukan [22].

Tujuan utama prototipe, Yyaitu: memeriksa apakah ide-ide telah dapat
diterapkan dan berguna; memungkinkan pengguna berkontribusi pada desain
sistem; memberi peluang bagi pengguna untuk mencoba ide-idenya; memvalidasi
kebutuhan sistem (apakah sudah lengkap, konsisten, dll); serta menegosiasikan
rincian kebutuhan [22].

Terdapat dua tipe prototipe, yaitu yang pertama “Low-fidelity” ialah prototipe
berbasis kertas, membantu di tahap awal untuk berbagi ide; dan yang kedua
“High-fidelity” ialah prototipe berbasis software, untuk mengetes interaksi dan

konsistensi desain secara lebih detil [22].

2.2.4. Unified Modeling Language (UML) Diagrams

Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa pemodelan umum yang

bertujuan untuk menetapkan cara standar dalam memvisualisasikan desain suatu
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sistem. UML mirip dengan blueprints yang digunakan dalam bidang rekayasa
lainnya. Namun, UML bukanlah bahasa pemrograman, melainkan sebuah bahasa
visual. Kami menggunakan diagram UML untuk menggambarkan perilaku dan
struktur suatu sistem. UML membantu insinyur perangkat lunak, pengusaha, dan
arsitek sistem dalam pemodelan, desain, dan analisis. Kelompok Manajemen
Objek mengadopsi Unified Modeling Language sebagai standar pada tahun 1997,
yang sejak itu dikelola oleh Kelompok Manajemen Objek. Organisasi
Internasional untuk Standardisasi (ISO) menerbitkan UML sebagai standar yang
disetujui pada tahun 2005. UML telah direvisi dari waktu ke waktu dan ditinjau
secara berkala [23].

Mengapa membutuhkan UML? Aplikasi kompleks membutuhkan kolaborasi
dan perencanaan dari beberapa tim sehingga memerlukan cara yang jelas dan
ringkas untuk berkomunikasi di antara tim. Para pengusaha tidak memahami
kode. Oleh karena itu, UML menjadi penting untuk berkomunikasi dengan non-
pemrogram tentang kebutuhan, fungsionalitas, dan proses penting sistem. Banyak
waktu dapat diselamatkan ketika tim dapat memvisualisasikan proses, interaksi

pengguna, dan struktur statis sistem [23].

2.2.4.1. Use Case Diagrams

Use Case Diagram adalah alat penting dalam perancangan sistem. Diagram
ini memberikan gambaran visual tentang bagaimana pengguna berinteraksi
dengan sistem. Fungsinya seperti cetak biru untuk memahami kebutuhan
fungsional suatu sistem dari sudut pandang pengguna. Ini membantu komunikasi
antara pihak-pihak yang terlibat dan memandu proses pengembangan [24].

Notasi UML memberikan bahasa visual yang memungkinkan pengembang
perangkat lunak, perancang, dan pihak lain untuk berkomunikasi dan
mendokumentasikan desain, arsitektur, dan perilaku sistem secara konsisten dan
mudah dipahami. Dalam Use Case Diagram, ada beberapa notasi utama [24]:

1) Aktor. Entitas di luar sistem yang berinteraksi dengan sistem. Contohnya
pengguna, sistem lain, atau perangkat keras. Aktor memulai “use case” dan

mendapat hasil darinya.
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2)

3)

Use Case. Merupakan ‘adegan’ yang menggambarkan fungsi spesifik dalam
sistem. Dalam sistem belanja online, contohnya adalah “Lakukan
Pemesanan”, “Lacak Pengiriman”, atau “Perbarui Informasi Produk”. Use
Case digambarkan dengan bentuk oval.

Batas Sistem. Menunjukkan ruang lingkup atau batasan sistem yang sedang
dimodelkan. Ini mendefinisikan apa yang ada di dalam sistem dan apa yang
di luar. Batas sistem biasanya digambarkan dengan sebuah kotak persegi
yang mengelilingi semua use case. Batas sistem ini membantu
mendefinisikan lingkup sistem secara jelas dan memudahkan diagram
berfokus pada fungsi-fungsi utama tanpa terganggu detail-detail dari luar

sistem.

2.2.5. User Experience Questionnaire (UEQ)

User Experience Questionnaire (UEQ) merupakan Kuesioner singkat untuk

mengukur seberapa baik atau buruk pengalaman pengguna (UX) saat memakai

produk digital (situs web, aplikasi, software, dll.). UEQ terdiri dari 26 pertanyaan

yang terbagi dalam 5 dimensi (Gambar 2.2), yaitu:

1.

Daya Tarik (Attractiveness). Seberapa menarik dan menyenangkan produk
digital ini?

Kepuasan (Perspicuity). Seberapa mudah dipahami dan dipelajari produk
digital ini?

Efisiensi (Efficiency). Seberapa cepat dan mudah menyelesaikan tugas
dengan produk digital ini?

Keterandalan (Dependability). Seberapa andal dan aman produk digital ini?
Stimulasi (Stimulation). Seberapa menarik dan membangkitkan minat
produk digital ini?

UEQ adalah alat yang bermanfaat untuk mengevaluasi pengalaman pengguna

(UX) dalam aplikasi atau sistem. Berikut adalah beberapa metode yang dapat

digunakan untuk mengumpulkan data UEQ:
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b)

d)

Survei. Menyebarkan kuesioner UEQ yang berisi 26 pertanyaan (lihat
Gamabr 2.2) kepada pengguna. Pastikan pertanyaan yang dipilih sesuai
dengan dimensi UEQ yang ingin dievaluasi.

Wawancara Pengguna. Melakukan wawancara langsung dengan pengguna
untuk mendapatkan wawasan mendalam tentang pengalaman mereka.
Gunakan panduan wawancara yang disesuaikan dengan dimensi UEQ.
Observasi Pengguna. Mengamati pengguna saat berinteraksi dengan
aplikasi untuk memahami pengalaman mereka secara langsung.

Uji Pengguna. Melibatkan pengguna dalam sesi pengujian untuk
mengumpulkan umpan balik langsung tentang pengalaman mereka saat

menyelesaikan tugas-tugas tertentu.
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2 3 4 5 6 7
menyusahkan O O O O O O O menyenangkan
tak dapat dipahami O O O O O O O dapat dipahami 2
kreatif O O O O O O O monoton 3
mudah dipelajari © O O O O O O sulit dipelajari 4
bermanfaat O O O O O O O kurang bermanfaat 5
membosankan © O O O O O O mengasyikkan 0
tidakmenarik O O O O O O O menarik 7
tak dapat diprediksi © O O O O O O | dapat diprediksi 8
cepat O O O O O O O  lambat 9
berdayacipta O O O O O O O konvensional 10
menghalangi O O O O O O O mendukung 11
baik O O O O O O O  buruk 12
rumt O O O O O O O  sederhana 13
tidak disukai © O O O O O O | menggembirakan 14
lazim O O O O O O O terdepan 15
tidak nyaman O O O O O O O  nyaman 16
amam O O O O O O O | tidak aman 17
memotivasi O O O O O O O tidak memotivasi 18
memenuhi ekspektasi O O O O O O O tidak memenuhi ekspektasi 19
tidak efisien O O O O O O O | efisien 20
jelas © O O O O O O  membingungkan 21
tidak praktis © O O O O O O | praktis 22
terorganisasi O O O O O O O  berantakan 23
atraktif O O O O O O O @tidak atraktif 24
ramahpengguna O O O O O O O tidak ramah pengguna 25
konservatif © O O O O O O | inovatif 26

Gambar 2. 2 User Experience Questionnaire

Perhitungan UEQ melibatkan pengolahan dan analisis data dari survei UEQ
yang telah dikumpulkan. Berikut adalah tahapan umum perhitungan UEQ:
a) Normalisasi Skala Respons: Ubah skala respons menjadi rentang 1-7.
b) Menghitung Skor Dimensi: Jumlahkan tanggapan dari pertanyaan yang
terkait dalam dimensi tersebut.
c¢) Menghitung Skor Kategori: evaluative dan

deskriptif.

Hitung skor kategori

d) Menghitung Skor Total UEQ: Ratakan skor kategori evaluative dan
deskriptif.
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e) Analisis Hasil: Gunakan pendekatan statistik untuk menganalisis skor
UEQ.

Data UEQ dapat disajikan dalam beberapa cara, seperti tabel, grafik batang,
diagram radar, ringkasan statistik, dan narasi kualitatif. Pilihan cara penyajian data
tergantung pada preferensi dan cara terbaik untuk mengkomunikasikan hasil
evaluasi kepada pihak terkait. Perubahan yang dilakukan, antara lain:

1. Menyusun ulang paragraf untuk meningkatkan koherensi dan aliran
informasi.

2. Mengganti kata dan frasa dengan sinonimnya untuk menghindari
pengulangan.

3.  Memperjelas beberapa kalimat agar lebih mudah dipahami.

4. Menghapus kalimat yang tidak perlu dan redundan.

5. Menambahkan contoh untuk beberapa metode pengumpulan dan analisis
data.

6. Menyajikan informasi secara lebih ringkas dan padat.
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BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

3.1. Objek dan Subjek Penelitian

Penelitian yang dilakukan vyaitu perancangan sebuah aplikasi berbasis
Website. Objek penelitian pada penelitian ini yaitu para pekerja tani di Kecamatan
Rakit. Aplikasi yang dirancang dapat melakukan proses pemesanan jasa serta
memberikan informasi terkait ketersediaan tenaga kerja tani yang terdapat di
Kecamatan Rakit. Subjek pada penelitian yang dilakukan yaitu pemilik lahan,
penggarap, hingga buruh tani.
3.2. Alat dan Bahan Penelitian

Alat serta bahan yang mendukung penyusunan penelitian ini yaitu :
3.2.1 Alat Penelitian
Pada penelitian ini alat dan perlengkapan tambahan yang digunakan tercantum
pada Tabel 3.1

Tabel 3. 1 Alat Penelitian

No. Hardware Perincian Software
1 | Laptop Acer Aspire | Processor Intel(R) | - Microsoft Windows
4741 Core(TM) i5 CPU M450 | 10
@ 2.40GHz 2.40 GHz - Microsoft Office
Memory : 4GB Word LTSC
Professional ~ Plus
2021
2 | Smarthphone OS : Android 9 - Microsoft Office
Xiaomi Redmi S2 | RAM : 4GB Visio LTSC
Professional ~ Plus
3 | Wifi Telkomsel 2021
Orbit - Microsoft  Office
Excel LTSC
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No. Hardware Perincian Software

Professional ~ Plus
2021

- Google Search
engine

- Figma

- Canva Pro

- Balsamiq
Wireframes

Alat serta perlengkapan yang tercantum pada Tabel 3.1 merupakan perangkat
yang digunakan untuk menunjang penelitian yang dilakukan. Laptop Acer Aspire
4741 merupakan salah satu perangkat utama dalam penelitian yang dilakukan. Hal
tersebut dikarenakan dalam perancangan dokumen maupun perancangan aplikasi
dilakukan menggunakan perangkat tersebut. Dalam kegiatannya, perancangan
dilakukan dengan beberapa bantuan perangkat lunak seperti Microsoft Office
Word LTSC Professional Plus 2021, Microsoft Office Visio LTSC Professional
Plus 2021, Microsoft Office Excel LTSC Professional Plus 2021 sebagai alat
pendukung penulisan penelitian. Serta alat pendukung lainnya yaitu Balsamiq
Wireframe, Figma dan Canva Pro sebagai salah satu perangkat lunak untuk
melakukan desain perancangan aplikasi pada penelitian ini. Tidak hanya
perangkat berupa laptop dan software di dalamnya, alat bantu lain seperti
penggunaan Smarthphone Xiaomi Redmi S2 dan Wifi Telkomsel Orbit juga turut
penting dalam membantu kegiatan penelitian ini. Hal tersebut dikarenakan
smartphone digunakan sebagai alat bantu dalam pencarian data pada Google, serta
Wifi digunakan agar seluruh perangkat yang digunakan dapat terhubung kepada

jaringan internet.

3.3. Diagram Alir Penelitian
Rangkaian penelitian ini diawali dengan menentukan permasalahan yang

ada di Kecamatan Rakit. Kemudian kajian literatur dilakukan berdasarkan pada
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penelitian yang telah dilakukan lebih dahulu. Pada saat yang bersamaan, data
yang mendukung penelitian dikumpulkan dengan cara wawancara kepada Balai
Penyuluhan Pertanian Kecamatan Rakit serta melakukan observasi di lapangan.
Selepas melaksanakan wawancara serta observasi, penelitian dilanjutkan dengan
merancang desain sistem aplikasi dengan pendekatan desain thinking dan
penerapan User Experience Questionnaire (UEQ). Lalu hasil yang akan diperoleh
dari penelitian yang dilakukan yaitu sebuah perancangan aplikasi pencarian buruh
tani di Kecamatan Rakit. Gambar 3.1 terdapat diagram alir yang digunakan pada

penelitian ini.

inpat Start

Idetntifikasi
Masalah

Studi Literatur

Pengumpulan
Wawancara e 2 Data(Emphatize) — Doy Observasi

Proses Menganalisis
Kebutuhan (Define)
— Desain Thinking
v
Menganalisis Solusi
(ideate) — Desain
Thinking

£
S

<« — =] < <
5 '..
&

v

Output Perancangan

Prototype-Desain
Thinking

Pengujian (UEQ) —
Desain Thinking

‘ I4

End
(Hasil Pengujian “Partner Tani")

Gambar 3. 1 Diagram Alir Penelitian

3.3.1. Ildentifikasi Masalah

Dalam penelitian ini, identifikasi masalah dilakukan dengan menentukan
objek penelitian, yaitu petani di Kecamatan Rakit. Kemudian peneliti melakukan
observasi untuk mengamati dan mengkaji kendala yang dialami oleh petani di
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Kecamatan Rakit. Hasil dari pengumpulan data melalui observasi menunjukkan
bahwa sebelumnya tidak ada penelitian yang membahas terkait perancangan
aplikasi web pencarian buruh tani di Kecamatan Rakit. Setelah melakukan
hipotesis dalam penelitian, penelitian ini memberikan kontribusi teoritis dengan
memperkenalkan pendekatan design thinking dan penerapan User Experience
Questionnaire (UEQ) dalam konteks pengembangan aplikasi berbasis web untuk
pertanian. Proses penentuan solusi berdasarkan permasalahan yang diteliti
dilakukan dengan mencari informasi melalui mesin pencari dan membaca literatur
pada objek penelitian yang berbeda.
3.3.2. Studi Literatur
Pada penelitian ini, dilakukan sebuah Kkajian literatur dengan

mengumpulkan informasi dari berbagai sumber yang terkait dengan pendekatan
design thinking dan penerapan User Experience Questionnaire (UEQ) dalam
konteks pengembangan aplikasi berbasis web. Kajian literatur ini mengacu pada
buku, jurnal, atau sumber internet yang membahas tentang pendekatan design
thinking dan penerapan User Experience Questionnaire (UEQ). Tujuannya adalah
untuk memperkuat penelitian dengan menggunakan acuan untuk menentukan
kerangka pikir penelitian, mempelajari objek yang diteliti, dan memahami sudut
pandang terkait dengan penelitian yang diteliti. Data hasil kajian literatur tersebut
kemudian dikumpulkan menjadi satu.
3.3.3. Wawancara dan Observasi

1. Wawancara

Tahap wawancara dilakukan dengan mewawancarai petani, yaitu Bapak Hadi
Karsan sebagai ketua Kelompok Tani "Sumber Makmur" di Desa Badamita,
Kecamatan Rakit, Banjarnegara. Wawancara juga dilakukan dengan Ibu Puji
Rahayu S.Pt. di Kantor Balai Penyuluhan Pertanian Kecamatan Rakit. Wawancara
dilakukan melalui diskusi langsung dengan berkomunikasi dua arah, dengan
mengunjungi kedua narasumber secara langsung. Beberapa hal yang diajukan oleh
peneliti, antara lain sistem kerja Balai Penyuluhan Pertanian bagi petani,
bagaimana sistem kerja petani di Kecamatan Rakit, berapa jumlah petani yang

dibutuhkan untuk melakukan pekerjaan pertanian, bagaimana sistem pengupahan
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yang berlaku, berapa jumlah ideal pekerja pertanian, dan data terkait penduduk,
lahan, jumlah pekerja, kelompok tani, dan lainnya. Peneliti juga mengajukan
pertanyaan tentang masalah yang kerap dialami oleh petani di Kecamatan Rakit,
serta solusi yang telah diambil untuk mengatasi kendala yang dihadapi. Peneliti
juga mengajukan pertanyaan terkait sistem pencarian pekerja tani, fitur apa saja
yang diperlukan jika akan dirancang sebuah aplikasi web.

2. Observasi

Pada Kkegiatan observasi, peneliti mengumpulkan data dengan cara
mengunjungi secara langsung desa yang ada di Kecamatan Rakit. Peneliti
melakukan pengamatan secara detail saat terjadi masa tanam, masa panen serta
waktu-waktu tertentu pada tahapan pertanian. Pada tahap observasi, peneliti
mendapatkan informasi terkait kendala yang dihadapi oleh para petani serta detail
solusi yang dibutuhkan pada aplikasi web.

1) Pengumpulan Data (Emphatize)

Pada tahap pengumpulan data yang dilakukan dilakukan dengan cara
mengumpulkan data dari berbagai sumber seperti mengumpulkan hasil studi
literatur dari buku, jurnal maupun sumber internet lainnya, dan juga
mengumpulkan hasil wawancara, observasi serta dokumen yang diperlukan. Hasil
dari pengumpulan data yang dilakukan adalah sulitnya merekrut tenaga kerja
pertanian sehingga diperlukan pendekatan yang lebih terstruktur dan inovatif
dalam mengatasi kesulitan merekrut tenaga kerja pertanian. Perlu dilakukan
desain sebuah sistem sebelum memasuki tahap pengembangan aplikasi berbasis
web.

2) Analisis Kebutuhan (Define)

Pada tahap ini dilakukan pendefinisian oleh peneliti dan petani terkait
kebutuhan sistem serta membuat konsep rancangan sistem berdasarkan
permasalahan para petani di Kecamatan Rakit. Di tahap ini pula, hasil yang akan
diperoleh yaitu detail terkait informasi kebutuhan secara fungsional maupun non-
fungsional, metode perancangan yang digunakan dan juga fitur apa saja yang
dibutuhkan pada sistem. Berdasarkan hasil pendefinisian tersebut, peneliti

memperoleh kebutuhan terkait sistem, kebutuhan akan tenaga kerja pertanian,
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kebutuhan akses antar pekerja tani, kemudahan akses layanan informasi, dan
penghematan tenaga serta biaya yang dikeluarkan untuk memperoleh informasi
tenaga kerja.

3) Analisis Solusi (ldeate)

Dalam menganalisis solusi penelitian berdasarkan hasil pendefinisian
sebelumnya agar ide serta gagasan dapat tersampaikan dengan baik diperlukan
tools sebagai pendukung penggambaran ide dan gagasan. Pada penelitian ini
digunakan Balsamiq Wireframe sebagai alat pendukung penggambaran ide dan
gagasan yang telah dikumpulkan. Balsamigq Wireframe digunakan dalam membuat
gambaran ide dari desain antar muka dengan cepat serta mudah tanpa memiliki
keterampilan khusus. Pada Balsamig Wireframe berapa hal yang digambarkan
seperti hak apa saja yang didapatkan oleh para pengguna sistem seperti hak para
petani sebagai pencari kerja, pencari jasa serta hak admin. Hal tersebut seperti
petani pencari jasa dapat melakukan akses log in, log out, mendaftar sebagai
pencari jasa, melakukan pemesanan, chat dengan whatsapp, hingga melakukan
negosiasi biaya jasa kepada pencari kerja. Sedangkan hak petani pencari kerja
dapat menggunakan akses log in, log out, mendaftar sebagai pencari kerja,
melakukan chat dengan pencari jasa, hingga melakukan penerimaan maupun
penolakan akan biaya yang ditawarkan pencari kerja. Maupun hak yang
didapatkan oleh admin aplikasi, yaitu akses log in dan log out sebagai admin,
mengelola akun pengguna seperti pergantian data pengguna aplikasi, hingga
dokumentasi apabila terdapat permintaan maupun permasalahan pada sistem.
Serta beberapa menu yang ada pada seluruh akun seperti fitur bantuan dan contact
person.

4) Perancangan (Prototype)

Setelah penggambaran pada tahap sebelumnya dilakukan dengan Balsamiq
Wireframe, pada tahap ini dilakukan design mockup dengan menggunakan tools
Figma. Figma digunakan agar visual dari design dapat lebih detail sehingga dapat

lebih akurat dan kompleks.
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5) Pengujian User Experience Questionnaire (Test)

Pada tahap pengujian, penelitian ini menggunakan User Experience
Questionnaire (Test) sebagai metode pengujian. Hal itu dilakukan karena metode
User Experience Questionnaire (Test) memiliki struktur yang sederhana serta jelas
sehingga dapat dengan mudah dimengerti oleh pengguna agar dapat meninjau dan
mengevaluasi design yang telah dirancang. Berikut ini merupakan item yang

digunakan pada setiap variabel di dalam kuesioner yang digunakan pada

pengujian.
Tabel 3. 2 Detail Item Per Variabel Kuisioner
Variable Item Kode Item
Daya Tarik | Menyusahkan Menyenangkan ATV 1
(attractiveness) Baik Buruk ATV 2
Tidak Disukali Menggembirakan ATV 3
Tidak Nyaman Nyaman ATV 4
Atraktif Tidak Atraktif ATV 5
Ramah Pengguna Tidak Ramah | ATV 6
Pengguna
Kejelasan Tidak Dapat | Dapat Dipahami PSC 1
(perspicuity) Dipahami
Mudah Dipelajari Sulit Dipelajari PSC 2
Rumit Sederhana PSC 3
Jelas Membingungkan PSC 4
Efisiensi Cepat Lambat ECN 1
(Efficiency) Tidak Efisien Efisien ECN 2
Tidak Praktis Praktis ECN 3
Terorganisasi Berantakan ECN 4
Ketepatan Tidak dapat | Dapat diprediksi DDB 1
(Dependability) diprediksi
Menghalangi Mendukung DDB 2
Aman Tidak Aman DDB 3
Memenuhi Tidak  memenuhi | DDB 4
ekspetasi ekspektasi
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Variable Item Kode Item
Stimulasi Bermanfaat Kurang bermanfaat | STL 1
(Stimulation) Membosankan Mengasyikan STL 2

Tidak menarik Menarik STL3
Memotivasi Tidak Memotivasi | STL 4
Kebaruan Kreatif Monoton NVT 1
(Novelty) Berdaya Cipta Konvensional NVT 2
Lazim Terdepan NVT 3
Konservatif Inovatif NVT 4
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab IV berisi analisis serta hasil dari perancangan design aplikasi web
Partner Tani di Kecamatan Rakit dengan menerapkan pendekatan desain thinking
dan penerapan User Experience Questionnaire (UEQ). Perancangan yang
dilakukan berlandaskan pada tinjauan literatur sebelumnya, kesesuaian dengan
penelitian yang sedang dilakukan, serta berlandaskan pada kebutuhan para petani
yang diidentifikasi melalui wawancara dan pengamatan peneliti. Sebagai tahap
awal Bab IV dilakukan analisis kebutuhan sistem dengan menguraikan secara
rinci kebutuhan yang diperlukan dari sistem yang akan dirancang.

4.1 Analisis Sistem (Emphatize)

Analisis sistem dilakukan agar kebutuhan dan syarat yang diperlukan oleh
sistem aplikasi yang dikembangkan dapat teridentifikasi, dipahami dan terdefinisi
secara rinci. Analisis sistem diperoleh dari hasil studi literatur dari buku, jurnal
maupun sumber internet lainnya, dan juga mengumpilkan hasil wawancara,
observasi serta dokumen yang diperlukan. Hal tersebut dilakukan supaya sistem
yang dirancang dapat sesuai dengan harapan serta kebutuhan user dalam
penggunaan sistem aplikasi sebagai pemecah masalah yang ada di ruang lingkup
pertanian kecamatan rakit. Output yang dihasilkan dari analisis kebutuhan sistem
adalah dokumen yang berisikan gambaran secara rinci sistem yang telah
direncanakan.

4.2 Pengumpulan Kebutuhan (Define)

Pada proses ini didasarkan pada kebutuhan dari pengguna dan kebutuhan
sistem yang akan direncanakan dan dikembangkan. Dalam konteks penelitian ini,
sistem yang akan dirancang adalah aplikasi Partner Tani dengan berbasis Website.
Tahap awal dalam pengumpulan kebutuhan sistem vyaitu dengan melakukan
analisis terhadap proses bisnis yang terdapat dalam pertanian di Kecamatan Rakit.

Langkah selanjutnya adalah mengidentifikasi seluruh kebutuhan yang diperlukan
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oleh pengguna dan sistem, termasuk kebutuhan fungsional dan non-fungsional.
Dalam proses identifikasi kebutuhan ini, penting untuk memahami dengan rinci
setiap tugas dan aktivitas pertanian yang berlaku di Kecamatan Rakit, sehingga
setiap aspek fungsionalnya dapat beroperasi secara efisien.
4.2. 1 Kebutuhan Pengguna

Pada Aplikasi web Parter Tani terdapat beberapa peran yang kemudian
akan dikelompokkan menjadi dua pengguna pada sistem. Dua pengguna pada
sistem vyaitu user (pemilik lahan, petani penggarap dan buruh tani) dan
administrator (ketua kelompok tani dan penyuluh balai penyuluhan pertanian
kecamatan Rakit). Berikut ini merupakan peran yang dapat dilakukan dari setiap
pengguna kepada sistem aplikasi web Partner Tani:

1. Pengguna

Peran pemilik lahan dan petani penggarap pada sistem dapat melakukan akses
log in, log out, mendaftarkan akun, melakukan pemesanan, chat whatsapp dengan
penjual jasa, bookmark, share jasa hingga melakukan negosiasi biaya jasa kepada
pencari kerja. Sedangkan buruh tani dapat menggunakan akses log in, log out,
mendaftarkan akun, menjual jasa, melakukan chat whatsapp dengan pencari jasa,
bookmark, share jasa, hingga melakukan penerimaan maupun penolakan akan
biaya yang ditawarkan pencari kerja.

Pemilik lahan dan petani penggarap juga dapat mengakses peran buruh tani
dan juga sebaliknya, hal tersebut dikarenakan sudah menjadi satu kesatuan sistem
di dalamnya.

2. Administrator

Hak yang didapatkan oleh admin aplikasi, yaitu akses log in dan log out
sebagai admin, mengelola akun pengguna seperti pergantian data pengguna

aplikasi, membuat akun, menghapus akun, hingga menyelesaikan laporan.
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4.2.2 Kebutuhan Sistem

Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap fitur yang akan diterapkan pada
aplikasi Parter Tani berbasis web. Berikut ini penjelasan rinci terkait kebutuhan
sistem :

1. Pengguna hanya dapat mengakses sistem dengan melakukan proses
pendaftaran serta login ke dalam sistem. Hal tersebut dilakukan agar data
di dalam sistem dapat selalu terjaga keamanannya.

2. Di dalam sistem, pengguna dapat memesan jasa buruh tani dan juga
menjual jasa. Pengguna juga dapat melakukan pelaporan kepada
administrator apabila mendapati hal yang tidak sesuai.

4.3 Analisis Solusi (Ideate)

Setelah melakukan identifikasi kebutuhan, langkah selanjutnya vyaitu
melakukan pemodelan perangkat lunak dengan menggunakan Unified Modeling
Language (UML) sebagai toolsnya. Pada tahap ini digunakan Use case diagram
untuk memodelkan interaksi antara pengguna dan sistem. Gambar 3.2 merupakan

Use case diagram dari sistem aplikasi Parter Tani berbasis Web.

PARTNER TANI

|

@ o o - Melihat Riwayat Pesanan
Admin
Melakukan Offering
User
Menyetujui Offering
Mengajukan Laporan
Melakukan Bookmark

Gambar 4. 1 Use Case Diagram Aplikasi Web Partner Tani
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Gambar 4.1 menggambarkan use case diagram dari aplikasi web Partner Tani.

Di dalamnya terdapat hak akses yang dapat digunakan oleh kedua pengguna yaitu

user dan administrator. User dapat melakukan akses log in, log out, mendaftarkan

akun, melakukan pemesanan, chat whatsapp dengan penjual jasa atau pembeli

jasa, bookmark, share jasa dan melakukan negosiasi harga, dan juga dapat

melakukan penerimaan maupun penolakan dari negosiasi harga yang dilakukan.

Hak akses administrator yaitu, yaitu akses log in dan log out sebagai admin,

mengelola akun pengguna seperti pergantian data pengguna aplikasi, membuat

akun, menghapus akun, hingga menyelesaikan laporan. Berikut ini penjelasan dari

usecase diagram aplikasi web Partner Tani.
1. Aktor: User

Melakukan Login : Pengguna melakukan login dengan memasukkan
username, E-Mail dan Password yang telah didaftarkan. Apabila
berhasil masuk ke dalam sistem maka akun telah terdaftar dan
penulisan sudah benar.

Membuat Akun Pengguna : Pengguna dapat melakukan pembuatan
akun pengguna dengan memasukkan data sesuai dengan form yang
ada. Apabila sudah berhasil, maka pengguna dapat login dengan
menggunakan akun yang telah didaftarkan.

Setting Akun Pengguna : Pengguna dapat mengubah profil pengguna
yang telah didaftarkan sebelumnya. Perubahan dapat terus dilakukan
apabila pengguna masih dapat mengakses E-Mail yang terdaftar pada
sistem.

Melihat Pesanan Berlangsung : Pengguna dapat melihat pesanan yang
sedang berlangsung. Hal ini berlaku bagi penjual maupun pembeli jasa
pada sistem.

Melihat Riwayat Pesanan : Pengguna dapat melihat seluruh detail dari
riwayat pesanan yang telah diselesaikan sebelumnya. Hal ini dapat
berguna apabila pengguna ingin melakukan repeat order atau melihat

pengguna yang sebelumnya telah dipesan jasanya.
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Melakukan Offering : Pengguna dapat langsung melakukan penawaran
harga jasa dengan mengajukan nominal biaya atau dengan
menghubungi penjual jasa melalui button whatsapp yang tersedia di
aplikasi.

Menyetujui Offering : Pengguna dapat menyetujui hasil dari
penawaran yang dilakukan oleh pembeli jasa sehingga pembelian jasa
dapat berlaku di sistem.

Melakukan Bookmark : Pengguna dapat melakukan bookmark pada
sistem, bookmark dilakukan untuk menyimpan data jasa yang nantinya

dapat dibuka kembali tanpa harus melakukan pencarian jasa.

2. Admin

Mengelola akun pengguna : administrator dapat mengelola akun
pengguna seperti mengedit bahkan menghapus akun pengguna.
Mengelola laporan : administrator dapat mengelola laporan yang
dikirimkan oleh pengguna sebagai tinjauan keamanan dan kenyamanan
sistem aplikasi.

Melakukan login : administrator dapat melakukan login khusus dengan
akun administrator yang telah dibuat oleh perancang sistem.

Membuat akun pengguna : administrator juga dapat membuat akun
pengguna apabila pengguna mengalami kesulitan dalam melakukan
pendaftaran akun.

Setting akun pengguna : administrator dapat melakukan perubahan
pada profil akun admin.

Melihat Pesanan Berlangsung : Pengguna dapat melihat pesanan yang
sedang berlangsung.

Melihat Riwayat Pesanan : Pengguna dapat melihat seluruh detail dari
riwayat pesanan yang telah diselesaikan sebelumnya oleh seluruh

pengguna aplikasi.

Pada proses ideate terdapat dua tahapan dalam mencari sebuah solusi dari

permasalahan yaitu dengan membuat solution idea dan membuat affnity diagram.
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4. 3.1 Solution Idea

Pada tahap ini dilakukan penjabaran ide yang diperoleh berdasarkan
permasalahan yang dimiliki. Solution idea ini dilakukan dengan cara melakukan
voting agar membuahkan solusi primer yang paling diperlukan terhadap masalah
yang ada. Solusi yang paling tepat dan dapat dilakukan yaitu, dengan mudahnya
pencarian tenaga kerja pertanian padi (buruh tani) di Kecamatan Rakit. Lalu dari
solusi yang ada maka dirancang fitur yang dibutuhkan dalam aplikasi sehingga

dapat mempermudah dalam pencarian pekerja tani di Kecamatan Rakit.

4.3.2 Affinity Diagram
Pada tahap affinity diagram dilakukan pengelompokan kategori dari ide
yang telah dibuat sebelumnya. Berikut ini merupakan beberapa kelompok dari
affinity diagram yang dibuat :
e First Access : Design antar muka yang dapat dengan mudah
dipahami terutama bagi pengguna baru.
e Task & Group : Memiliki fungsi sebagai alat jual beli jasa yang
tujuannya agar memudahkan dalam mencari pekerja tani.
e Future Feature : Terdapat fitur contact us yang menampilkan detail
informasi terkait pembuat aplikasi.
e Mobile Feature : Memiliki fitur contact us dan laporkan yang
langsung terhubung dengan admin.
4.4 Hasil Perancangan (Prototype)

Pada tahap ini hasil penelitian yang diperoleh ialah perancangan aplikasi
Partner Tani berbasis Website. Tujuan dilakukan perancangan aplikasi Parner Tani
agar mempermudah dalam melakukan perekrutan pekerja tani. Fungsi yang
terdapat pada sistem yaitu adanya transaksi jual beli jasa yang dilakukan oleh
antar pengguna. Dalam penggunaannya, terdapat dua peran yang terjadi yaitu
peran sebagai user dan admin. User dapat melakukan akses log in, log out,
mendaftarkan akun, melakukan pemesanan, chat whatsapp dengan penjual jasa
atau pembeli jasa, bookmark, share jasa dan melakukan negosiasi harga, dan juga

dapat melakukan penerimaan maupun penolakan dari negosiasi harga yang
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dilakukan. Sedangkan peran admin yaitu, yaitu akses log in dan log out sebagai
admin, mengelola akun pengguna seperti pergantian data pengguna aplikasi,
membuat akun, menghapus akun, dan menyelesaikan laporan. Berikut ini
merupakan hasil dari perancangan aplikasi Partner Tani berbasis Website.

1. Hasil rancangan User Interface untuk Pengguna
1) Halaman User Login

Gambar 4. 2 Halaman User Login

Gambar 4.2 pada Halaman login menampilkan tampilan awal aplikasi Partner

Tani sebelum pengguna dapat masuk ke dalam halaman utama aplikasi. Fitur
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login digunakan oleh pengguna untuk masuk ke dalam sistem menggunakan akun
yang telah terdaftar sebelumnya. Proses login dilakukan dengan memasukkan e-
mail dan password yang telah dibuat sebelumnya. Pada halaman login, pengguna
juga dapat melihat kategori jasa kegiatan pertanian yang tersedia di dalam sistem.
Fitur contact us juga tersedia, sehingga pengguna dapat langsung menghubungi
admin Partner Tani dengan menyertakan identitas seperti nama lengkap, e-Malil,
dan pesan yang akan disampaikan. Pengguna juga dapat menghubungi pihak
Partner Tani melalui nomor telepon, e-mail, alamat, dan media sosial yang tertera
di bagian contact us.
2) Halaman Daftar Akun User
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E-Mail*

Nomor Telepon*

N yomg D taar (o <ogm taao A

Password*

Konfirmasi Password*

Gambar (Opsional)

[ —

Persiapan Lahan Penanaman Bibit Pemeliharaan Tanam

Padi
Pemanenan Padi pilan Padi

Gambar 4. 3 Halaman Daftar Akun User

Gambar 4.3 halaman daftar akun user, merupakan halaman yang dapat diakses
dengan mengeklik daftar akun pada halaman login. Fitur daftar akun digunakan
oleh pengguna agar dapat mendaftarkan akunnya ke dalam sistem dengan mengisi
formulir yang terdapat pada sistem. Formulir daftar akun berisikan nama lengkap,
jenis kelamin, alamat, e-mail, nomor telepon, password, konfirmasi password,
gambar (opsional), serta persetujuan bahwa data yang telah dimasukkan telah
sesuai. Kemudian pengguna dapat langsung mendaftarkan setelah mengisi
formulir dan mengeklik tombol daftar.

3) Halaman Lupa Password
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Reset Password

Masukkan E-Mail Anda untuk Reset Password

E-Mail

Gambar 4. 4 Halaman Lupa Password User
Gambar 4.4 Halaman lupa password user, merupakan sebuah fitur yang
dapat digunakan oleh pengguna untuk melakukan reset password apabila
pengguna tidak dapat masuk ke dalam sistem dikarenakan lupa password yang
telah di daftarkan pada sistem. Dengan mengakses fitur lupa password, pengguna
dapat mengubah password melalui e-mail yang telah didaftarkan.

4) Halaman Home
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Unggah Jasa

q Cari Lokasi

Terpopuler disekitar Anda

Budi Santoso Adi Nugroho Joko Susilo Bayu Wardhana Rizki Purnama

Q Rakit Q Pingit Q Badamita
Rp. 50.000- Rp 70.000 Rp. 60.000- Rp 80.000 Rp. 60.000- Rp 80.000 Rp. 60.000- Rp 80.000 Rp. 60.000- Rp 80.000

Baru Ditambahkan

.‘ { AZS

o
Dwi Prasetyo Gede Wijaya Agus Setiawan Arif Cahyo Yuda Prakoso
Adipasir Q Lengkong Q Luwung Badamita 9Q Bandingan
Rp. 70.000- Rp 90.000 Rp. 50.000- Rp 70.000 Rp. 60.000- Rp 80.000 Rp. 70.000- Rp 20.000 Rp. 50.000- Rp 70.000

Lihat Seluruhnya

Imam Suryanto Satria Aditya Yuda Prakoso Rizki Purnama Agus Setiawan

Q Gelang Q Kincang Q Bandingan Q situwangi Q Luwung
Rp. 70.000- Rp 90.000  Rp. 50.000~ Rp 70.000 Rp.50.000-Rp70.000  Rp.G0.000-Rp 80.000  RP.60.000-Rp 80.000

Budi Adi Nug Joko Susilo Bayu Wardhana Get:':”"(l:nya
9 Rakit 9 Pingit ° Badamita ° Tanjunganom Re. 50 ogoo» Rg 70.000
Rp. 50.000- Rp 70.000 Rp. 60.000- Rp 80.000 Rp. 60.000- Rp 80.000 Rp. 60.000- Rp 80.000 4 P

()

Partner Tani oOXO0

Gambar 4. 5 Halaman Home User

Gambar 4.5 halaman home user, merupakan tampilan utama sistem aplikasi
web partner tani. Pada halaman ini, pengguna dapat mencari pekerja tani dengan
mengakses search bar, dan menentukan pencarian dengan menggunakan lokasi
dan jenis pekerjaannya. Jenis pekerjaan yang tersedia, yaitu persiapan lahan,
penyemaian bibit, pemeliharaan tanaman, pemanenan padi, pengeringan padi, dan
pemipilan padi. Pengguna juga dapat melihat penjual jasa yang baru ditambahkan
pada sistem serta penjual jasa terpopuler berdasarkan lokasi pengguna.

5) Halaman Home, Nama Pengguna Pop Up
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Unggah Jasa

Setting Profile

Bookmark

q Cari Lokasi

Tawaran Pekerjaan

Pesanan Berlangsung

Terpopuler disekitar Anda
Riwayat Pesanan

Budi Santoso Adi Nugroho Joko Susilo Bayu Wardhana Rizki Purnama
Q Rakit Q Pingit Q Badamita ji i i
Rp.50.000- Rp 70.000  Rp.60.000-Rp80.000  Rp.60.000-Rp80.000  Rp.60.000- Rp 80.000 Rp. 60.000- Rp 80.000

Baru Ditambahkan

f) £

0 A
Dwi Prasetyo Gede Wijaya Agus Setiawan Yuda Prakoso
Adipasir Q Lengkong 9 Luwung Q Badamita 9 Bandingan
Rp. 70.000- Rp 90.000 Rp. 50.000- Rp 70.000 Rp. 60.000- Rp 80.000 Rp.70.000- Rp 20.000 Rp. 50.000- Rp 70.000
Lihat Seluruhnya

gt
e i UAYMBYREN 2
Imam Suryanto Satria Aditya Yuda Prakoso Rizki Purnama Agus Setiawan
Q Gelang Q Kincang Q Bandingan Q situwangi Q Luwung
Rp. 70.000- Rp 90.000 Rp. 50.000- Rp 70.000 Rp. 50.000- Rp 70.000 Rp. 60.000- Rp 80.000 Rp. 60.000- Rp 80.000

Budi Joko Susilo Bayu Wardhana Ge‘[‘:;”:(‘::’
9 Rakit Q Pingit 9 Badamita 9 Tanjunganom R. 50. og[m": 70.000
Rp. 50.000~ Rp 70.000 Rp. 60.000- Rp 80.000 Rp. 60.000- Rp 80.000 Rp. 60.000- Rp 80.000 4 P

o

Partner Tani 2OXO0

Gambar 4. 6 Halaman Pop Up Nama Pengguna

Gambar 4.6 halaman pop up dari nama pengguna, fitur ini merupakan fitur

yang berguna bagi pengguna untuk mencari halaman tertentu seperti halaman

setting profile, bookmark, tawaran pekerjaan, pesanan berlangsung, riwayat

pesanan, hingga fitur log out akun.

6) Halaman Detail Jasa yang Dijual
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Home Contact Us Bayu w ;
JOKO SUSILO o [

@ BADAMITA

@ Hubungi Penjual

Informasi Jasa
Lokasi Penempatan Badamita

Pekerjaan yang dipilih Persiapan Lahan Pemanenan Padi

Status Tersedia

Tanggal Ketersediaan [ sid j

Informasi Lanjutan
Catatan

Laporkan lklan 1D JASA © XXXXKXXXX

Partner Tani oxo
Gambar 4. 7 Halaman Detail Jasa yang Dijual

Halaman detail jasa yang dijual merupakan halaman yang ditampilkan
setelah pengguna mengeklik salah satu jasa pada halaman home user. Halaman ini
memberikan detail lengkap tentang jasa yang dijual, termasuk nama penjual,
alamat, lokasi penempatan, kategori pekerjaan, status ketersediaan, tanggal
ketersediaan, catatan tambahan, dan range harga jasa. Pada halaman ini, pengguna
juga dapat menyimpan (bookmark) atau membagikan jasa yang ditemukan. Selain
itu, pengguna dapat melaporkan iklan jika menemukan adanya penyalahgunaan
iklan.

7) Halaman Setting Profile
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2§ Dashboard

© Buat Akun Pengguna

Setting Profile

Edit Gambar Profile Profile Dasar

Nama Lengkap*

[ Bimo Anggoro |

E-Mail*
Nomor Telepon®

[=ez ]+ |

Nomor yang Didaftarkan Terhubung degan Whatsapp Aktif

Password*

I Password Lama |

] Password Baru |

Profile Lanjutan
Jenis Kelamin

Pilih Jenis Kelamin v

Alamat

Partner Tani 20X0

Gambar 4. 8 Halaman Setting Profile
Gambar 4.8 halaman setting profile, merupakan fitur yang digunakan
pengguna untuk mengubah rincian profile akun yang telah didaftarkan
sebelumnya. Halaman setting profile dapat diperoleh dengan mengakses tombol
setting profile pada halaman utama. Pada fitur setting profile, pengguna dapat
mengedit gambar profile, mengubah nama lengkap, e-mail, nomor telepon,
password, jenis kelamin serta alamat.

8) Halaman Unggah Jasa
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partner tani Home ContactUs Bayuw MK Unggah Jasa

EDIT PROFILE

Edit Gambar Profile Profile Dasar
Nama Lengkap*

E-Mail*
[ ]

Nomor Telepon*

[F+62]+]
Nomar yang Didaftarkan Terhubung degan Whatsapp Aktif
Pagsword*
[Password Lama ]
[Password Baru ]
Profile Lanjutan
Jenis Kelamin
Alamat
Informasi Jasa
Lokasi Penempatan [ Adipasir []Badamita [JBandingan [JGelang  [JLuwung []Pingit
[ rakit Osituwangi [Kincang  [JLengkong [ Tanjunganom
Pekerjaan yang dipilih Persiapan Lahan Pemanenan Padi
[] Penanaman Bibit [] Pengeringan Padi

[ pemeliharaan Tanaman [_] Pemipilan Padi

Status Ketersediaan Jasa

Tanggal Ketersediaan

Informasi Lanjutan
Catatan

Partner Tani GX0

Gambar 4. 9 Halaman Unggah Jasa

Gambar 4.9 halaman unggah jasa, merupakan fitur yang dapat digunakan
oleh pengguna untuk mengunggah jasa yang dijual agar dapat diketahui pengguna
lain aplikasi web partner tani. Pengguna dapat menjual jasa dengan melengkapi
formulir yang terdapat pada sistem. Formulir tersebut berisikan, gambar profile,
nama lengkap, e-mail, nomor telepon, range harga jasa, jenis kelamin, alamat,
lokasi penempatan, pekerjaan yang dipilih, status ketersediaan jasa, tanggal
ketersediaan, hingga catatan sebagai tambahan informasi.
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9) Halaman Offering Job

partner tani Home ContactUs Bayuv MR
Dimas Aditya c@ D

Q@ Rakit

Informasi Jasa

Lokasi Penempatan Badamita

Pekerjaan yang dipilin Persiapan Lahan

Tanggal Ketersediaan UE,,‘QE,‘EB’;A sfd j

Informasi Lanjutan

Catatan

Laporkan lklan 1D Pesanan : XXXXHKXXXK

Partner Tani oxo
Gambar 4. 10 Halaman Offering Job

Gambar 4.10 pada halaman offering job menampilkan daftar tawaran
pekerjaan yang tersedia. Halaman ini memungkinkan pengguna untuk melihat
tawaran pekerjaan yang relevan dengan jasa yang mereka tawarkan. Fitur offering
job menyajikan detail terkait jasa yang dibeli oleh pembeli, seperti harga, lokasi,
kategori pekerjaan, tanggal pekerjaan, dan catatan tambahan. Pengguna dapat
menghubungi pemesan jasa untuk berdiskusi lebih lanjut melalui tombol *hubungi
pemesan’. Pengguna juga dapat menerima atau menolak pesanan jika pesanan
tidak sesuai dengan jasa yang mereka tawarkan. Terdapat juga fitur 'laporkan

iklan' untuk melaporkan penyalahgunaan offering job.
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10) Halaman Membuat Laporan Pengaduan

pnrlner tani Home ContactUs Bayuw MR Unggah Jasa

LAPORKAN PELANGGARAN

(O Kebencian, Kekerasan, dan Pelecehan
O Eksploitasi

(O Aktivitas Berbahaya

(O Konten Seksual dan Ketelanjangan

(O Konten yang Mengejutkan dan Vulgar
O Misinformasi

O Perilaku Menipu dan Spam

O Aktivitas yang Diatur dalam Undag-Undang
(O Penipuan dan Scam

(O Pemalsuan dan Kekayaan Intelektual
O Konten Menyinggung

O Iklan Ganda

(O Produk Sudah Terjual

O Ketidaksesuaian Informasi

O Lainnya

Tambah Catatan

Lampirkan Bukti Laporan

T}

o Unggah Gambar

| =

> Kirim Laporan

Partner Tani oxo
Gambar 4. 11 Halaman Membuat Laporan Pengaduan

Gambar 4.11 Halaman membuat laporan pengaduan, merupakan fitur yang

dapat digunakan pengguna agar dapat melaporkan penyalahgunaan yang terdapat

dalam aplikasi. Pengguna dapat memilih sesuai dengan penyalahgunaan yang

ditemukan, menambahkan catatan penting terkait penyalahgunaan serta bukti

penyalahgunaan. Laporan yang dikirimkan akan langsung diterima oleh admin

agar dapat ditindak lanjuti sesuai dengan laporan yang diterima.
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11) Halaman Riwayat Pesanan

partner tani Home ContactUs Bayuw MR Unggah Jasa

RIWAYAT PESANAN

ID Pesanan : XXXXXXXXX

Dimas Aditya Harga Jasa : Rp. 220.000

Q Rakit
Tanggal Pemesanan r__s,,,__\ @ Hubungi Pemesan
L Wk )

Tanggal Transaksi

Pekerjaan Persiapan Lahan

Catatan

ID Pesanan : XOOOOXXXX

Dimas Aditya Harga Jasa : Rp. 200.000

Q Rakit
Tanggal Pemesanan [ 5/04/202 B Q Hubungi Pemesan

Tanggal Transaksi

Pekerjaan Persiapan Lahan

Catatan

Partner Tani 0x0
Gambar 4. 12 Halaman Riwayat Pesanan
Gambar 4.12 Halaman Riwayat Pesanan, merupakan fitur yang dapat
digunakan oleh pengguna setelah menggunakan jasa di Aplikasi Web Partner Tani.
Fitur ini dapat digunakan untuk meninjau ulang pesanan yang sebelumnya telah

dilakukan. Hal ini dapat berguna saat pengguna ingin melakukan repeat order
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pada jasa yang sama sebelumnya. Pengguna dapat langsung menghubungi kontak

penjual jasa di fitur Riwayat Pesanan.

12) Halaman Pesanan Berlangsung

partner tani

Joko Susilo
Q Badamita

Informasi Jasa

Lokasi Penempatan

Badamita

Pekerjaan yang dipilih Persiapan Lahan Pemanenan Padi

Tanggal Ketersediaan

Informasi Lanjutan
Catatan

Home ContactUs Bayu w !

'ﬁ Pesanan Selesa-il @ Batalkan Pesanan

Laporkan Iklan

Partner Tani

ID Pesanan : XXXXXXXXX

OX0

Gambar 4. 13 Halaman Pesanan Berlangsung

Gambar 4.13 Halaman Pesanan Berlangsung, merupakan fitur yang tersedia

saat pengguna telah melakukan pemesanan jasa. Pada fitur tersebut terlihat detail

jasa yang sedang dipesan seperti nama pemesan, lokasi penempatan, kategori

pekerjaan, tanggal jasa dipesan dan catatan lainnya. Terdapat tombol pesanan

selesai yang dapat diklik apabila pesanan yang dilakukan telah sesuai dan selesai,

serta terdapat tombol batalkan pesanan apabila terjadi ketidaksesuaian pesanan.

Pengguna juga dapat menyimpan jasa dengan klik tombol bookmark, mengirim

jasa dengan Kklik tombol share dan melaporkan iklan.

58



13) Halaman Bookmark

Unggah Jasa

Imam Suryanto Satria Aditya Yuda Prakoso Rizki Purnama Agus Setiawan
Q Gelang Q Kincang ©Q Bandingan Q situwangi 9 Luwung
Rp. 70.000- Rp 90.000 Rp. 50.000- Rp 70.000 Rp. 50.000- Rp 70.000 Rp. 60.000- Rp 80.000 Rp. 60.000- Rp 80.000

Budi Santoso Adi Nugroho Joko Susilo Bayu Wardhana Gede Wijaya

Lengkon
Q Rakit 9 Pingit Q Badamita Q Tanjunganom Rv 50. oyoor Rg 70.000
Rp. 50.000- Rp 70.000 Rp. 60.000- Rp 80.000 Rp. 60.000- Rp 80.000 Rp. 60.000- Rp 80.000 e s

Partner Tani

Gambar 4. 14 Halaman Bookmark
Gambar 4.14 Halaman Bookmark, merupakan fitur yang digunakan
pengguna untuk menyimpan jasa yang telah ditemukan agar nantinya pengguna
tidak sulit dalam melakukan pencarian ulang jasa yang telah sesuai dengan
keinginan. Pengguna dapat menambahkan atau menghapus bookmark dengan
mengklik logo bookmark.
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2. Hasil Perancangan User Interface Admin
1) Halaman Login Administrator

@ Unggah Jasa

B E-Mail

8 Password

R

N

Kategori Pekerjaan

»
o
o

Persiapan Lahan Pemeliharaan Tanam

Gambar 4. 15 Halaman Login Administrator
Gambar 4.15 halaman login administrator, merupakan fitur log in yang
dapat dilakukan pengguna, namun menjadi pembedaan yaitu akun yang dimiliki.
Agar dapat masuk ke dalam sistem admin, pengguna harus memasukkan e-mail

dan password yang telah didaftarkan sebagai admin sebelumnya.
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2) Halaman Lupa Password

@ Unggah Jasa

Reset Password

Masukkan E-Mail Anda untuk Reset Password

E-Mail

Kategori Pekerjaan

*
==
LA

Pemeliharaan Tanam

Persiapan Lahan

Pengeringan Padi Pemipilan Padi

Gambar 4. 16 Halaman Lupa Password
Gambar 4.16 halaman lupa password, merupakan fitur yang dapat
digunakan apabila admin tidak dapat login ke dalam sistem dikarenakan lupa
dengan password yang dimiliki. Dengan mengakses fitur lupa password, admin
dapat mengubah password melalui e-mail yang telah didaftarkan.
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3) Halaman Home Administrator

- Dashboard

B My Profile

Laporan Penjualan
& Buat Akun Pengguna

& Data Pengguna Tetal Transaksi Total Transaksi Perbulan Total Transaksi Perhari
= Data Jasa RP RP RP

E: Data Transaksi
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Grafik Banyaknya Penjualan
Laporan Data
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o
w5
o
%
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o
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Grafik Pengguna
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' o
Grafik Jenis Kelamin
Laporan Pengaduan
Total Pengaduan Laporan Telah Diproses Laporan Belum Diproses
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@ o Dnei
L

ez

Grafik Pengaduan

Partner Tani

20X0

Gambar 4. 17 Halaman Home Administrator
Gambar 4.17 halaman home administrator, merupakan halaman utama bagi
pengguna admin. Pada tampilan dashboard, admin dapat melihat data laporan
penjualan, data laporan pengguna, serta data laporan pengaduan. Hal tersebut

dapat berguna bagi admin untuk melihat perkembangan serta keamanan dari
sistem aplikasi web parner tani.
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4) Halaman Log Out Akun

Dashboard
© My Profile

Laporan Penjualan
@ Buat Akun Pengguna

& Data Pongguna Tatal Transaksi Total Transaksi Perbulan Total Transaksi Perhari

= Data Jasa RP RP RP

R Data Transaksi

@ Data Laporan Jumlah Transaksi Jumlah Transaksi Perbulan Jumlah Transaksi Perhari
XXX O HHX

Grafik Banyaknya Penjualan

Laporan Data

Total User User Baru/ Bulan Jumlah Laki-Laki Jumlah Perempuan
XX Pengguna XX Pengguna XX Pengguna XX Pengguna
5
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3
0
0 1 2 3 4 5

Laporan Pengaduan

Total Pengaduan Laporan Belum Diproses

HXX HXX

Grafik Pengaduan

Partner Tani 20XO

Gambar 4. 18 Halaman Log Out Akun
Gambar 4.18 fitur log out, Akun merupakan fitur yang berfungsi agar
pengguna dapat mengeluarkan akun dari device yang digunakan agar tetap selalu
terjaga keamanannya sehingga akun tidak dapat diakses oleh orang lain dengan
device yang sama.
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5) Halaman Setting Profile Akun Administrator

% Dashboard Setting Profile

Edit Gambar Profile Profile Dasar

Nama Lengkap*

[EreRomes |

E-Mairt

[ ]

Nomor Telepon*

el | |
:

jomar yang Didaftarkan Tarhubung degan Whatsapp Akt

Profile Lanjutan

Jenis Kelamin

Partner Tani *20X0

Gambar 4. 19 Halaman Setting Profile Akun Administrator
Gambar 4.19 halaman setting profile, merupakan fitur yang dapat digunakan
oleh admin untuk mengubah profile admin yang telah didaftarkan sebelumnya.
Admin dapat mengubah gambar profile, nama lengkap, e-mail, nomor telepon,
password, jenis kelamin dan alamat.
6) Halaman Buat Akun Pengguna

()

i Dashboard Daftar Akun Pengguna

Edit Gambar Profile Profile Dasar

Nama Lengkap®

Profile Lanjutan

Jenis Kewamin

v

Alarat

[0 Data yang Dimasukkan Teish Sesusi

*20X0

Partner Tani

Gambar 4. 20 Halaman Buat Akun Pengguna
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Gambar 4.20 halaman buat akun pengguna, merupakan halaman admin
untuk membuatkan akun pengguna baru. Hal ini berguna bagi pengguna baru
yang belum familier terhadap aplikasi parner tani, sehingga dapat meminta
bantuan kepada admin untuk membuatkan akun partner tani. Admin dapat mengisi
formulir seperti nama lengkap, jenis kelamin, alamat, e-mail, nomor telepon,
password, konfirmasi password, gambar (opsional), serta persetujuan bahwa data
yang telah dimasukkan telah sesuai untuk dapat membuat sebuah akun pengguna.

7) Halaman Data Pengguna

i Dashboard
@ My Profile
@ Buat Akun Pengguna

£ Data Jasa
B Data Transaksi
® Data Laporan

Budi Santoso Adi Nugroho
Q Rakit 9 Pingit

b ) Py
Dwi Prasetyo Gede Wijaya Agus Setiawan Arif Cahyo
Q Adipasir 9 Lengkong Q Luwung Q Badamita

Imam Suryanto Satria Aditya Yuda Prakoso
Q &

] Gelang 9 Kincang °

Partner Tani s0X0

Gambar 4. 21 Halaman Data Pengguna

Gambar 4.21 Halaman Data Pengguna, merupakan kumpulan seluruh data
pengguna yang terdaftar di dalam aplikasi web Partner Tani. Admin dapat mencari

data pengguna yang telah terdaftar.
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8) Halaman Detail Data Pengguna

partoer tani gimo (@

i Dashboard Data Pengguna ID Pengguna : XXXXXXXXX
@ My Profile

Edit Gambar Profile Profile Dasar Delete Akun
@ Buat Akun Pengguna

= Data Jasa

l |

I Data Transaksi

@ Data Laporan

[=ez]- |

Profile Lanjutan
Jenis Kelamin

Partner Tani OXo

Gambar 4. 22 Halaman Detail Data Pengguna
Gambar 4.22 pada halaman detail data pengguna, admin dapat melihat
secara detail terkait data pengguna yang telah terdaftar di aplikasi web parner tani.
Hal ini dapat berfungsi apabila terjadi penyalahgunaan, admin dapat secara
langsung melihat akun dan data pengguna. Admin juga memiliki hak edit dan

delete akun pengguna.

9) Halaman Data Jasa
Gambar 4.23 Halaman Data Jasa, merupakan kumpulan seluruh data jasa
yang telah diunggah dalam aplikasi web Partner Tani. Admin dapat mencari data

jasa yang telah diunggah.
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Dashboard
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Gambar 4. 23 Halaman Data Jasa

10) Halaman Detail Data Jasa
Gambar 4.24 halaman detail data jasa, admin dapat melihat secara detail
terkait data jasa yang telah diunggah di aplikasi web Parner Tani. Hal ini dapat
berfungsi apabila terjadi penyalahgunaan, admin dapat secara langsung melihat
unggahan jasa dan data pengguna. Admin juga memiliki hak edit dan delete

terhadap jasa yang telah diunggah.
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2% Dashboard Data Pengguna ID Jasa : XXXHXXXXX
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Gambar 4. 24 Halaman Detail Data Jasa

11) Halaman Data Transaksi
Gambar 4.25 halaman data transaksi, merupakan kumpulan seluruh data
transaksi yang telah berlangsung maupun yang sedang berlangsung dalam aplikasi
web partner tani. Admin dapat mencari data transaksi berdasarkan id transaksi,
nama pemesan jasa, nama penjual jasa, nomor telepon pengguna, jenis pekerjaan,
lokasi transaksi, dan tanggal pemesanan.
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i Dashboard
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Gambar 4. 25 Halaman Data Transaksi

12) Halaman Data Laporan

i Dashboard
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Gambar 4. 26 Halaman Data Laporan
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Gambar 4.26 Halaman Data Laporan, merupakan halaman dari kumpulan
laporan yang diajukan oleh pengguna dalam sistem aplikasi web Partner Tani.
Admin dapat mencari data laporan yang telah lampau berdasarkan kepada
kategori pelaporan yang dilakukan. Admin juga dapat mengubah laporan yang
belum ditanggapi menjadi laporan selesai apabila laporan yang diajukan telah
terselesaikan permasalahannya. Hal ini berfungsi agar keamanan serta

kenyamanan di dalam aplikasi web Partner Tani akan tetap terjaga.

b.  Pengujian Rancangan Sistem (Testing)
1) Hasil Iterasi

Dalam melakukan evaluasi kesesuaian rancangan sistem dengan kebutuhan
pengguna, yaitu petani di Kecamatan Rakit, maka dilakukan proses pengujian
sistem yang telah dirancang. Pada tahap ini, feedback atau umpan balik
didapatkan dari pengguna rancangan sistem, yakni pemilik lahan pertanian, petani
penggarap dan buruh tani. Feedback dilakukan terkait dengan perancangan
aplikasi web Partner Tani. Proses perancangannya melibatkan beberapa iterasi
atau pengulangan untuk memastikan kesesuaian sistem dengan kebutuhan
pengguna. lterasi pertama dilakukan dengan wawancara dengan petani untuk
mendapatkan feedback terkait fitur login, daftar akun, home, pengaturan
pengguna, chat, penawaran jasa, pemesanan jasa, penawaran jasa, pengaduan
penyalahgunaan, dan bookmark.

Tabel 4. 1 Hasil Iterasi Rancangan Sistem

Iterasi | Pengguna Waktu Aktivitas Media Feedback
Ke- Pengguna
1. Hadi 10 Meninjau hasil | Mobile Saran untuk
Karsan, November analisis menjadikan dua
Pemilik 2023 kebutuhan yang peran (pembeli dan
Lahan dan telah dibuat. penjual jasa) dalam
Ketua satu aplikasi.
Kelompok Sehingga hanya
Tani terdapat dua peran
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“Sumber

utama yaitu
Makmur” administrator dan
user.
Nur Barkah, 10 Meninjau hasil | Mobile Saran untuk
Buruh Tani | November analisis menambah fitur
di 2023 kebutuhan yang tersedia atau tidak
Kecamatan telah dibuat. tersedia.
Rakit
Tri Rahayu, 10 Meninjau hasil | Mobile | Saran agar dapat
Petani November analisis unggah bukti
Penggarap 2023 kebutuhan yang laporan
di telah dibuat. penyalahgunaan.
Kecamatan
Rakit
Hadi 10 Menyajikan Mobile Pengembangan
Karsan, Nur | November | hasil evaluasi fitur berdasarkan
Barkah dan 2023 dari kebutuhan feedback yang
Tri Rahayu, aplikasi, diperoleh pada
Petani di termasuk fitur iterasi pertama.
Kecamatan yang telah
Rakit mengalami
perubahan
berdasar pada
feedback yang
diterima pada
tahap iterasi
pertama
Hadi 10 Hasil Mobile | Proses iterasi telah
Karsan, Nur | November Rancangan berakhir setelah
Barkah dan 2023 sistem yang hasil rancangan
Tri Rahayu, telah telah sesuai dengan
Petani di dikembangkan kebutuhan dan
Kecamatan berdasarkan

kegunaan dari
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Rakit feedback pengguna.

pertama telah

diterima

Tahap pengujian selanjutnya, demo aplikasi web Partner Tani telah
berhasil dijalankan secara baik dan sesuai dengan kebutuhan maupun persyaratan
sistem yang telah ditetapkan sebelumnya. Evaluasi dilakukan pada hasil iterasi
kedua sehingga hasil perancangan aplikasi sesuai dengan kebutuhan serta

preferensi dari pengguna aplikasi web Partner Tani.

2) Pengukuran Pengalaman Pengguna (Test)

Hasil perancangan sistem aplikasi parter tani berbasis web ditahap ini
dilakukan evaluasi agar dapat diukur tingkat pengalaman yang dirasakan
pengguna pada desain sistem aplikasi yang telah dilakukan. Pada tahap ini
digunakan penerapan user experience questionnaire (UEQ) pada kuisioner yang
dilakukan pengujian pengguna. UEQ akan diberikan kepada 3 orang sebagai
perwakilan dari peran yang ada pada sistem yaitu, buruh tani, pemilik lahan,
petani penggarap. Hal tersebut didasarkan kepada, pemilik lahan merupakan
individu yang memiliki hak kepemilikan atas lahan pertanian, petani penggarap
merupakan penyewa atau pengontrak dengan pemilik lahan untuk mengelola dan
mengolah lahan pertanian dan buruh tani merupakan pekerja individu pertanian
tanpa memiliki lahan dan umumnya mengandalkan upah sebagai sumber
penghasilan utama. Ketiga peran tersebut mempunyai peran penting dalam
aplikasi web parner tani.

Kuisioner yang dilakukan berisikan 26 pertanyaan yang akan berisikan 6
poin utama yang setiap pertanyaannya memiliki bobot nilai 1 hingga 7. Setiap
poin pertanyaan dikonversi sesuai dengan ketentuan user experience
questionnaire (UEQ), setiap nilai bersifat positif maka poin dikurangi 4 dan setiap
nilai bersifat negatif maka 4 dikurangi poin data. Untuk memudahkan konversi,
maka tabel 4.2 berikut akan menunjukkan konversi perhitungan data yang
dilakukan.
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Tabel 4. 2 Konversi Nilai UEQ
Konversi Nilai UEQ
1=-3
2=-1

Data yang telah diperoleh dari hasil kuesioner yang dilakukan di input
pada tools microsoft excel user experience questionnaire (UEQ). Hal tersebut
menjadikan nilai kuisioner yang diperoleh akan langsung di konversi berdasarkan
dengan nilai per item dan kemudian dilakukan pengolahan yang akan memperoleh
rata-rata dengan skala perhitungan user experience questionnaire (UEQ). Tabel
4.3 menunjukkan hasil perhitungan dari rata-rata skala user experience
questionnaire (UEQ).

Tabel 4. 3 Rata-Rata Skala User Experience Questionnaire (UEQ)

UEQ Scales (Mean and Variance)

Daya tarik 0,01
Kejelasan 0,77
Efisiensi 0,02
Ketepatan 0,06
Stimulasi 0,06
Kebaruan 0,40
Daya tarik 0,01

Dari data kuesioner yang telah di input ke dalam tools user experience
questionnaire (UEQ) kemudian akan diolah oleh tools yang telah disediakan. Di
dalam tools yang digunakan, data diolah dengan memperhitungkan setiap variabel
pertanyaan yang kemudian dijadikan ke dalam sebuah diagram agar hasil yang
diperoleh dapat ditampilkan, lalu dihitung setiap indikatornya seperti dengan

perhitungan rata-rata dari item setiap variabel yang ada sehingga data yang
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dikumpulkan dapat dimasukkan ke dalam kategori tolok ukur atau benchmark
seperti Tabel 4.4.
Tabel 4. 4 Hasil Benchmark dari Rata-Rata UEQ Setiap Item

Scale Mean | Comparisson to Interpretation
benchmark

Daya tarik 2,11 Excellent In the range of the 10% best
results

Kejelasan 1,42 Above Average | 25% of results better, 50% of
results worse

Efisiensi 2,33 Excellent In the range of the 10% best

results

Ketepatan 1,50 Good 10% of results better, 75% of
results worse

Stimulasi 1,75 Excellent In the range of the 10% best
results

Kebaruan 1,67 Excellent In the range of the 10% best
results

Berdasarkan hasil perhitungan, tabel 3.5 menunjukkan bahwa skala daya
tarik memiliki rata-rata nilai 2,11 yaitu berkategori excellent, hal tersebut berarti
bahwa nilai daya tarik masuk dalam kategori hasil 10% terbaik dari rata-rata hasil.
Skala kejelasan memiliki rata-rata nilai 1,42 yaitu berkategori above average, hal
tersebut berarti bahwa kejelasan memiliki nilai di atas rata-rata yaitu 25% hasil
lebih baik dari 50% hasil terburuk dari yang diharapkan. Skala efisiensi memiliki
rata-rata 2,33 berkategori excellent, maka termasuk dalam hasil 10% terbaik dari
rata-rata hasil yang diperoleh. Skala ketepatan memiliki nilai rata-rata 1,50 yaitu
berkategori good, yang berarti 10% dari hasil menunjukkan baik dan 75% sisanya
menghasilkan hasil buruk. Skala stimulasi memiliki nilai rata-rata 1,75 yang
berkategori excellent, maka termasuk dalam hasil 10% terbaik dari rata-rata hasil
yang diperoleh. Dan skala kebaruan bernilai rata-rata 1,67 yang berkategori
excellent, maka termasuk dalam hasil 10% terbaik dari rata-rata hasil yang

diperoleh.
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hasil yang diperoleh dari perhitungan tidak hanya berupa nilai

perbandingan dengan benchmark dari setiap skala, tetap juga dalam bentuk grafik.

Gambar 4.27 menunjukkan hasil dari grafik nilai rata-rata yang diperoleh dari

perhitungan berdasarkan skala user experience questionnaire (UEQ). Berdasarkan

gambar berikut ini, hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa, lima dari enam

skala user experience questionnaire (UEQ) menghasilkan rata-rata di atas rata-

rata, Skala Efisiensi memiliki hasil rata-rata tertinggi dan hanya satu skala yaitu

skala kejelasan yang menunjukkan bahwa kejelasan memiliki skala terendah.

2,50

2,00

1,50

1,00

0,50

0,00

-0,50

-1,00

111]
HH

Daya tarlk KeJeIasan Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan

M Excellent
H Good
Above Average
Below Average
M Bad
& Mean

Gambar 4. 27 Grafik Rata-Rata User Experience Questionnare (UEQ)

Berdasarkan grafik rata-rata pada Gambar 4.27 maka dapat dilihat bahwa

hasil tengah dari rata-rata grafik menunjukkan di atas rata-rata, oleh karena itu

untuk lebih jelasnya, Gambar 4.28 akan menunjukkan hasil grafik benchmark

yang telah diperoleh dari perhitungan rata-rata user experience questionnaire

(UEQ).
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Gambar 4. 28 Hasil Grafik Benchmark

Gambar 4.28 grafik benchmark menunjukkan hasil grafik benchmark
untuk aplikasi web Partner Tani. Skala kejelasan dan ketepatan memiliki nilai
terendah di atas rata-rata. Hasil ini dapat membantu dalam mengidentifikasi
permasalahan atau kekurangan dalam aplikasi web Partner Tani. Di sisi lain, skala
efisiensi dan daya tarik menunjukkan hasil yang sangat baik, dengan nilai efisiensi
sebesar 2,33 dan nilai daya tarik sebesar 2,11. Hal ini menunjukkan bahwa
aplikasi web Partner Tani memiliki efisiensi dan daya tarik yang baik, dengan
nilai di atas 2,00. Skala stimulasi dan kebaruan memiliki nilai 1,75 dan 1,67, yang
merupakan kategori sangat baik, tetapi masih memerlukan sedikit perubahan
untuk mencapai nilai di atas 2,00. Namun, skala kejelasan dan ketepatan hanya
mencapai nilai 1,42 dan 1,50, yang merupakan kategori di atas rata-rata dan baik.
Oleh karena itu, fokus utama pengembangan harus diberikan pada peningkatan
kejelasan dan ketepatan, untuk memastikan bahwa nilai yang dicapai mencapai
atau melebihi 2,00.

Hasil perhitungan sebelumnya menunjukkan bahwa nilai variabel daya
tarik (attractiveness) adalah 2,11. Dengan nilai tersebut, variabel daya tarik berada
dalam kategori “excellent" menurut standar rata-rata. Dalam tools yang
digunakan, terlihat bahwa nilai per item dari variabel daya tarik melebihi rata-rata,
menunjukkan bahwa Aplikasi web Partner Tani dinilai sebagai menyenangkan,
baik, menggembirakan, atraktif, nyaman, dan ramah pengguna. Hal ini
menyiratkan bahwa Aplikasi web Partner Tani memiliki potensi untuk
memberikan pengalaman positif kepada pengguna, yang dapat meningkatkan
kepuasan, loyalitas, dan persepsi positif terhadap aplikasi Partner Tani.
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Hasil perhitungan menunjukkkan bahwa nilai variabel kejelasan
(perspicuity) adalah 1,41. Nilai tersebut menjadikan variabel kejelasan memiliki
kategori “above average” atau diatas standar rata-rata. Hasil dari tools yang
digunakan memperlihatkan bahwa nilai per item dari variabel kejelasan
menunjukkan bahwa aplikasi web Partner Tani dapat dipahami, cukup mudah
dipelajari, sederhana, dan jelas. Hal tersebut berartikan bahwa aplikasi web
Partner Tani memiliki desain dengan pengalaman pengguna yang nyaman, efisien
dan tidak membingungkan pengguna aplikasi.

Hasil perhitungan juga menunjukkan nilai dari variabel efisiensi
(efficiency) adalah 2,33. Dengan nilai tersebut, maka variabel efisiensi memiliki
kategori “excellent” berdasarkan standar rata-rata. Pada tools yang digunakan,
diketahui bahwa nilai per item dari variabel efisiensi melebihi rata-rata,
menunjukkan bahwa Aplikasi web Partner Tani dinilai cepat, efisien, praktis, serta
terorganisasi. Hal tersebut mengartikan bahwa sistem dinilai dapat menyelesaikan
permasalahan dengan cepat tanpa menyia-nyiakan waktu atau sumber daya yang
ada sehingga praktis bagi pengguna.

Hasil yang diperolen menunjukkan nilai dari variabel ketepatan
(dependability) adalah 1,50. Dengan nilai tersebut, maka variabel ketepatan
mendapatkan kategori “good” berdasarkan standar rata-rata. Hasil tools yang
digunakan juga mempelihatkan bahwa nilai per item dari variabel ketepatan
menghasilkan hasil 10% hasil baik dan 75% hasil buruk. Hasil tersebut
mengartikan bahwa ketepatan sistem dinilai dapat dipahami, mudah dipelajari,
cukup sederhana, dan jelas. Sehingga sistem dinilai memiliki kompleksitas
tertentu, namun pengguna dapat memahami sistem yang dirancang.

Hasil perhitungan lainnya juga menunjukkan nilai dari variabel stimulasi
(stimulation) adalah 1,75. Berdasarkan nilai tersebut, maka variabel stimulasi
masuk ke dalam kategori “excellent” berdasar pada standar rata-rata. Pada tools
yang digunakan, diketahui bahwa item dari variabel stimulasi memiliki nilai
melebihi rata-rata, menunjukkan bahwa aplikasi web Partner Tani dinilai
bermanfaat, cukup mengasyikkan, menarik dan memotivasi. Hal tersebut

mengartikan bahwa pengguna cenderung merasa terlibat dan termotivasi dalam
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menggunakan aplikasi web Partner Tani karena pengguna merasa bahwa aplikasi
dapat memberikan nilai tambah dan pengalaman positif bagi pengguna.

Hasil perhitungan terakhir menunjukkan nilai dari variabel kebaruan
(Novelty) adalah 1,67. Berdasarkan nilai tersebut, maka variabel kebaruan
memiliki kategori “excellent” berdasarkan standar rata-rata. Hasil perhitungan
dalam tools yang digunakan, diketahui bahwa item dari variabel kebaruan
memiliki nilai melebihi rata-rata. Nilai tersebut menunjukkan bahwa aplikasi web
Partner Tani dinilai kreatif, berdaya cipta, terdepan, dan inovatif. Hal tersebut
mengartikan bahwa aplikasi web Parner Tani merupakan solusi yang canggih dan
progresif dalam memenuhi kebutuhan pengguna dan menjawab tantangan dalam

lingkungan yang terus berkembang.
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BABV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Kesimpulan dari data yang telah diteliti dan analisis yang telah dilakukan,
maka dapat disimpulkan sebagai berikut :

1. Hasil penelitian yang dilakukan ialah sebuah rancangan aplikasi web
Partner Tani sebagai solusi permasalahan pencarian pekerja tani di Kecamatan
Rakit, Banjarnegara. Rancangan tersebut berisikan design antar muka pengguna
(user dan administrator) dan pengalaman pengguna yang dihasilkan dengan
penerapan metode Design Thinking.

2. Pengujian pada hasil user interface dengan penggunaan User Experience
Questionnaire (UEQ). Pengujian dengan UEQ digunakan agar dapat melakukan
evaluasi dari perancangan sistem Aplikasi Website Partner Tani yang telah
dirancang. Setelah dilakukan pengujian dengan menggunakan tools User
Experience Questionnaire (UEQ), maka diperoleh hasil nilai variabel tertinggi
yaitu pada kategori efisiensi (Efficiency) dengan mendapatkan nilai 2,33 dengan

kategori “Excellent”.
5.2 Saran

Menurut hasil kesimpulan dan analisis yang dilakukan, studi penelitian ini
mendapatkan tanggapan positif dari berbagai pihak seperti buruh tani, petani
penggarap, pemilik lahan dan institusi penyuluhan pertanian di wilayah
Kecamatan Rakit, Banjarnegara. Saran dari peneliti terhadap penelitian
selanjutnya sebagai berikut :

1. Penelitian mendatang dapat menerapkan Aplikasi Website Partner Tani
yang telah dirancang sehingga dapat langsung digunakan oleh petani di

Kecamatan Rakit, Banjarnegara atau di daerah lain di Indonesia.
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2. Perlu adanya penelitian mendalam terkait metode design thinking agar
mendapat meningkatkan perkembangan penelitian di masa mendatang.

3. Penelitian yang dilakukan dapat diperluas cakupannya seperti lokasi
penelitian, kategori pertanian seperti petani buah, dan kategori user

dengan menambahkan user atau fitur baru pada sistem.
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LAMPIRAN
Lampiran 1 Surat Balasan Perizinan Balai Penyuluhan Pertanian Kecamatan
Rakit
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PEMERINTAH KABUPATEN BANJARNEGARA
DINAS PERTANIAN PERIKANAN DAN KETAHANAN PANGAN

BALAI PENYULUHAN PERTANIAN KECAMATAN RAKIT
JI. Raya Rakit Nomor 93 Rakit KP. 53463

Kepada,

Yth. Dekan Fakultas Informatika
Institut Teknologi Telkom Purwokerto
di -

Perihal: Balasan Izin Penelitian

Dengan hormat,
Kami dari Balai Penyuluhan Pertanian Kecamatan Rakit memberikan tanggapan atas surat
permohonan izin penelitian yang diajukan oleh mahasiswa:

Nama: Cut Luna Sabrina

NIM: 17103026

Program Studi: Sistem Informasi (S1)

Setelah mempertimbangkan permohonan tersebut, kami dengan ini memberikan persetujuan
untuk melaksanakan penelitian di wilayah kami dengan detail sebagai berikut:

1. Lokasi Penelitian: Mahasiswa tersebut telah diberikan izin untuk melakukan penelitian
pada lingkup pertanian Kecamatan Rakit.

2. Jadwal Penelitian: Kami menyarankan agar mahasiswa tersebut segera
mengkoordinasikan jadwal penelitian dengan pihak kami untuk memastikan kelancaran
dan keamanan dalam pelaksanaannya.

3. Ketentuan Penelitian: Kami mengharapkan mahasiswa tersebut untuk tidak meminta
data yang tidak berhubungan dengan judul penelitian yang telah disetujui, serta untuk
mematuhi semua ketentuan yang, termasuk norma-norma keselamatan dan lingkungan.

4. Laporan Akhir: Setelah penelitian selesai dilakukan, kami meminta mahasiswa tersebut
untuk menyampaikan laporan akhir kepada kami sebagai bentuk transparansi dan
pertanggungjawaban.

Kami berharap penelitian yang dilakukan oleh mahasiswa tersebut akan memberikan manfaat
yang besar bagi pengembangan pertanian di wilayah kami.

Demikian surat persetujuan ini kami buat dengan harapan kerjasama yang baik dalam
pelaksanaan penelitian yang bersangkutan. Atas perhatian dan kerjasamanya, kami ucapkan
terima kasih.

Banjarmegara, 02 Mei 2024
Koordinator Penyuluh
Balai Penyuluhan Pertanian
Kecamatan Raki

O HMAN
l706 1002

Lampiran 2 Bukti Pengerjaan Kuesioner Bapak Karsan sebagai Pemilik Lahan
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Lampiran 3 Bukti Pengerjaan Kuesioner Bu Tri Rahayu sebagai Petani
Penggarap

Lampiran 4 Bukti Pengerjaan Kuesioner Pak Nurbarkah sebagai Buruh Tani
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Lampiran 5 Halaman Utama Lembar Kuesioner

Silakan Anda melakukan evaluasi atas produk yang telah ditentukan.

Untuk melakukan asesmen atau evaluasi terhadap produk dimaksud, silakan mengisi
kuisioner berikut ini. Kuisioner terdiri dari pasangan atribut bertolak belakang secara
makna yang dapat merepresentasikan produk. Lingkaran-lingkaran yang berada di
antara atribut merepresentasikan gradasi antar atribut yang bertolak belakang. Anda
dapat mengekspresikan persetujuan terhadap atribut yang ada dengan cara memilih
lingkaran yang lebih dekat dengan impresi Anda.

Contoh:

atraktif O ® O O O O O tidak atraktif
Respon ini berarti Anda menilai aplikasi produk tsb lebih atraktif dibanding tidak
atraktif.

Silakan memutuskan penilaian secara spontan. Jangan berpikir terlalu lama tentang
keputusan Anda untuk meyakinkan bahwa Anda memberikan impresi yang orisinal.

Terkadang Anda bisa saja tidak terlalu yakin terkait atribut tertentu atau Anda melihat
bahwa sebuah atribut tidak relevan atas produk yang sedang Anda evaluasi.
Kendatipun demikian, silakan putuskan evaluasi Anda atas setiap item.

Pendapat Anda sangat penting. Mohon diperhatikan: tidak ada jawaban salah atau
benar!
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Lampiran 6 Lembar Jawaban Kuesioner Bapak Karsan sebagai Pemilik Lahan

Saat ini silakan evaluasi produk dengan memilih satu lingkaran tiap baris item.

menyusahkan

tak dapat dipahami
kreatif

mudah dipelajari
bermanfaat
membosankan
tidak menarik

tak dapat diprediksi
cepat

berdaya cipta
menghalangi

baik

rumit

tidak disukai

lazim

tidak nyaman
aman

memotivasi
memenuhi ekspektasi
tidak efisien

jelas

tidak praktis
terorganisasi
atraktif

ramah pengguna

konservatif
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menyenangkan
dapat dipahami
monoton

sulit dipelajari
kurang bermanfaat
mengasyikkan
menarik

dapat diprediksi
lambat
konvensional
mendukung

buruk

sederhana
menggembirakan
terdepan

nyaman

tidak aman

tidak memotivasi
tidak memenuhi ekspektasi
efisien
membingungkan
praktis

berantakan

tidak atraktif
tidak ramah pengguna

inovatif




Lampiran 7 Lembar Jawaban Kuesioner Bu Tri Rahayu sebagai

Penggarap

Saat ini silakan evaluasi produk dengan memilih satu lingkaran tiap baris item.

menyusahkan

tak dapat dipahami
kreatif

mudah dipelajari
bermanfaat
membosankan
tidak menarik

tak dapat diprediksi
cepat

berdaya cipta
menghalangi

baik

rumit

tidak disukai

lazim

tidak nyaman

aman

memotivasi
memenuhi ekspektasi
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menyenangkan

dapat dipahami

monoton

sulit dipelajari

kurang bermanfaat

mengasyikkan

menarik

dapat diprediksi

lambat 9

konvensional 10
mendukung

buruk

sederhana 13
menggembirakan 14
terdepan 15
nyaman 6
tidak aman 17
tidak memotivasi 18

tidak memenuhi ekspektasi 19

efisien 20
membingungkan

praktis 22
berantakan -
tidak atraktif 24
tidak ramah pengguna 25

inovatif 26
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Lampiran 8 Lembar Jawaban Kuesioner Nur Barkah sebagai Buruh Tani

Saat ini silakan evaluasi produk dengan memilih satu lingkaran tiap baris item.
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Lampiran 9 Lampiran Hasil User Experience Questionnaire (UEQ)

A B C D E F G H | ) K L M
2 I ea aria Dev.|No e g ale Q Scale ean and Varia
3 1 |23 0,3 0,6 3 menyusahkan menyenangkan Daya tarik Daya tarik 2,111 0,01
4| 2 |17 2,3 15 3 tak dapat dipahami dapat dipahami Kejelasan Kejelasan Ah 1,417 0,77|
5| 3 |[4h23 0,3 0,6 3 kreatif monoton lebaruan iensi h 2,333 0,02]
6 4 410 1,0 1,0 3 mudah dipelajari sulit dipelajari Kejelasan Ketepatan 1,500 0,08
75 M7 0,3 06 3 bermanfaat kurang bermanfaat Stimulasi Stimulasi A 1,750 0,06]
8| 6 =07 03 0,6 3 membosankan mengasyikkan Stimulasi Kebaruan R 1,667 0,40|
9 7 |23 0,3 0,6 3 tidak menarik menarik Stimulasi
10| 8 207 0,3 0,6 3 tak dapat diprediksi dapat diprediksi Ketepatan
11| 9 427 0,3 0,6 3 cepat lambat Efisiensi
12| 10 |13 1,3 12 3 berdaya cipta konvensional Kebaruan
13| 11 42,7 0,3 0,6 3 menghalangi mendukung patan
14 12 |27 0,3 0,6 3 baik buruk Daya tarik
15| 13 |2 0,7 2,3 15 3 rumit sederhana ejelasan
16| 14 |fh17 0,3 0,6 3 tidak disukai menggembirakan Daya tarik
17 15 |@h 2,0 0,0 0,0 3 lazim terdepan ebaruan
18| 16 |fh 3.0 0,0 0,0 3 tidak nyaman nyaman Daya tarik
19| 17 |4 2,3 0,3 0,6 3 aman tidak aman Ketepatan
20| 18 |AN1,3 2,3 15 3 memotivasi tidak memotivasi Stimulasi
21| 19 |03 0,3 0.6 3 enuhi tidak memenuhi patan

.. | DT | Results | confidence ntervals | Answer Distributions | Scale Consistency | Benchmark | Inconsistencies | SampleSize | KPICalculation | tems | (&

Lampiran 10 Hasil Pengecekan Plagiarism dengan Turnitin

PERANCANGAN APLIKASI PARTMER TANI BERBASIS WEB
MELALUI METODE DESIGN THINKING DAN USER

EXPERIEMCE QUESTIONNAIRE (5TUDI KASUS: PETANI DI
KECAMATAN RAKIT)

ORIGINALITY REFORT

13«

SIMILARITY INDEX

PRIMARY SOURCES

repository.ittelkom-pwt.ac.id

340 words — 2%

-]

T.ﬂ..r.l...'.'l..'..'.kc:-r"sepku:n:llng.-::c:m 101 words — 1 %

widuri.raharja.info

97 words — 1 %

o A

repository.ub.ac.id

93 words — 1 %

56 words — = 1%

repository.usd.ac.id

]

50 words — < 1%

repository.its.ac.id

48 words — < 1%

docplayerinfo

teknosi.fti.unand.ac.id

44 words — = 1%
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