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PENGGUNA TUNA AKSARA PADA MONDU FARM 
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YUSTOVIANUS HARDI WUNGO 

71190487 

 

Pada saat ini Mondu Farm mengalami kesulitan dalam memberikan 

informasi ketersediaan ternak melalui telepon atau pun whatsapp kepada 

pelanggan. Para pelanggan dari Mondu Farm ini rata-rata berusia 30-50 tahun 

keatas dan kebanyakan tidak bisa membaca huruf. Komunikasi transaksi ini hanya 

terjalin melalui media suara seperti telepon dan whatsapp menggunakan voice note. 

Dari hal ini sering terjadi mis komunikasi antara pelanggan dan admin MF. 

Dimana dalam penelitian ini memerlukan beberapa langkah dengan 

menggunakan metode DESIGN THINKING. setelah divalidasi oleh pengguna 

maka selanjut membuat prototype. 

Hasil Pengambangan antarmuka mobile katalog produk pada Mondu Farm 

menggunakan metode Design Thinking mampu memenuhi kebutuhan pengguna 

tuna aksara. Dengan hasil pengujian usability testing mendapatkan nilai efektivitas 

94,40% yang sudah melebihi 79% sebagai standar kelulusan pengujian efektivitas. 

Pengujian efisiensi mendapatkan nilai rata-rata 0,8424 dalam penyelesaian setiap 

tasknyaSedangkan pengembangan antarmuka website dashboard Mondu Farm 

menggunakan metode Design Thinking juga mampu memenuhi kebutuhan admin 

Mondu Farm, hal tersebut dapat dilihat dari nilai pengujian System Usability Scale 

(SUS) dengan nilai Acceptable score mencapai 91% yang berarti optimal atau bets 

imaginable. 

Kata-kata kunci : Tuna Aksara, Mobile, Mondu Farm 
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ABSTRACT 

By 

YUSTOVIANUS HARDI WUNGO 

71190487 

 

 

Currently, Mondu Farm has difficulty in providing information on the 

availability of livestock via telephone or whatsapp to customers. The customers of 

Mondu Farm are on average 30-50 years old and above and most of them cannot 

read letters. This transaction communication is only established through voice 

media such as telephone and whatsapp using voice notes. From this, 

miscommunication often occurs between customers and MF admins. 

Where in this research requires several steps using the DESIGN THINKING 

method. after being validated by the user, then proceed to make a prototype. 

The results of developing a product catalog mobile interface at Mondu 

Farm using the Design Thinking method are able to meet the needs of illiterate 

users. With the results of usability testing getting an effectiveness value of 94.40% 

which has exceeded 79% as a passing standard for effectiveness testing. Efficiency 

testing gets an average value of 0.8424 in completing each task. Meanwhile, the 

development of the Mondu Farm dashboard website interface using the Design 

Thinking method is also able to meet the needs of the Mondu Farm admin, this can 

be seen from the System Usability Scale (SUS) test value with an Acceptable score 

reaching 91% which means optimal or imaginable bets. 

Keywords: Illiterate, Mobile, Mondu Farm 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Mondu Farm (MF) merupakan toko ternak yang terletak di Desa Mondu 

Kabupaten Sumba Timur. Mondu Farm berdiri pada tahun 2010, namun penjualan 

ternaknya baru dimulai pada tahun 2015 lalu. Pemilik Mondu Farm ini merupakan 

seorang peternak yaitu bapak Aan. MF memiliki ketersediaan jenis ternak yaitu, 

sapi, kuda, kerbau dan kambing. 

Selain melakukan penjualan ternak milik sendiri, Mondu Farm memiliki 

mitra yang terjalin dengan masyarakat desa sejak lama yaitu menjadi perantara 

antara pembeli ternak dan masyarakat sebagai penjual ternak. Mondu Farm 

membantu masyarakat desa untuk mencarikan pelanggan atau calon pembeli ternak 

melalui pasar tradisional dan kerabat. Jika ternak masyarakat terjual maka admin 

Mondu Farm biasa mendapatkan komisi 5% dari hasil penjualan. 

Setelah menemukan pelanggan, admin Mondu Farm biasanya mengarahkan 

pelanggan untuk mengecek ternak secara langsung dilokasi Mondu Farm. Di lokasi 

Mondu Farm pelanggan dapat memilih jenis ternak yang ingin dibeli sesuai 

kebutuhan, proses pembelian ini biasa terjadi negosiasi antara pembeli dan admin 

Mondu Farm hingga harga disepakati oleh kedua pihak. 

Pada saat ini Mondu Farm mengalami kesulitan dalam memberikan 

informasi ketersediaan ternak melalui telepon atau pun whatsapp kepada 

pelanggan. Para pelanggan dari Mondu Farm ini rata-rata berusia 30-50 tahun 

keatas dan kebanyakan tidak bisa membaca huruf. Komunikasi transaksi ini hanya 

terjalin melalui media suara seperti telepon dan whatsapp menggunakan voice note. 

Dari hal ini sering terjadi miss komunikasi antara pelanggan dan admin Mondu 

Farm. Selain itu dari segi waktu kurang efisien bagi pelanggan tuna aksara dalam 

melakukan transaksi pembelian ternak. 

Berdasarkan permasalahan dan referensi tersebut, menjadi rujukan dasar 

untuk perancangan skripsi. Dimana kegiatan transaksi pemesanan yang sedang 
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terjadi di Mondu Farm ini kurang efektif sehingga pada skripsi yang penulis buat 

yaitu pengembangan antarmuka katalog produk mondu farm menyediakan gambar 

yang informatif dan audio dalam bahasa daerah yang digunakan para pelanggan 

tuna aksara. Maka dari itu, penulis berharap sistem informasi yang dirancang ini 

dapat digunakan oleh Mondu Farm dan pelanggan tuna aksara untuk memilih dan 

memesan ternak. Data ternak yang ada di Mondu Farm tercatat di firebase sehingga 

dapat divisualisasikan di aplikasi menggunakan gambar dan audio. 

Dimana dalam penelitian ini memerlukan beberapa langkah dengan 

menggunakan metode DESIGN THINKING. tahap pengembangannya yakni 

Empathise, Define, Ideate, Prototype, Test. Sebagai sampel penelitian, penulis akan 

mengumpulkan data menggunakan metode wawancara terhadap pelanggan Mondu 

Farm untuk validasi masalah dan kebutuhan. penulis merancang antarmuka sesuai 

dengan kebutuhan, setelah divalidasi oleh pengguna maka selanjut membuat 

prototype. Kemudian, melakukan pengujian antarmuka pengguna dengan 

menggunakan usability testing. 

 

1.2. Perumusan Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang diatas. Maka masalah yang akan 

diteliti pada penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana metode Design Thinking dapat digunakan dalam mencari solusi 

pengembangan antarmuka katalog produk bagi pelanggan tuna aksara? 

2. Seberapa besar kebergunaan pengembangan aplikasi berbasis mobile bagi 

pengguna tuna aksara? 

 

1.3. Batasan Masalah 

Pada penelitian ini akan dibatasi beberapa hal sebagai berikut  

1. Penelitian ini ditujukan kepada pelanggan Mondu Farm yang tuna aksara. 

2. Aplikasi yang dirancang berupa aplikasi sederhana berbasis android yang 

berisi informasi katalog ternak Mondu Farm 

3. Aplikasi mobile yang dirancang berfokus pada antarmuka pengguna. 
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1.4. Tujuan Masalah 

Tujuan dari penelitian ini adalah membangun aplikasi berbasis android bagi 

pelanggan Mondu Farm khususnya pelanggan tuna aksara dengan menggunakan 

metode Design Thinking agar dapat memenuhi kebutuhan pengguna tuna aksara. 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Mempermudah proses transaksi bagi pelanggan tuna aksara pada toko 

Mondu Farm 

2. Dapat mempermudah Mondu Farm dalam memberikan informasi penjualan 

ternak kepada pelanggan tuna aksara 

 

1.6. Metode Penelitian 

Pada proses penelitian ini menggunakan metode design thinking yang terdiri 

dari 5 langkah yang dimulai dari emphatize yaitu proses pengumpulan data, define 

adalah mendefinisikan masalah, ideate menemukan solusi dari problem pada proses 

define sebelumnya, prototype proses pembuatan program aplikasi berdasarkan ide 

yang telah ditemukan dan testing adalah proses pengujian sistem dengan 

menggunakan usablity testing. 

 

1.7. Sistematik Penelitian 

Laporan / proposal tesis ini dimulai dengan bagian luas yang disebut 

Pendahuluan, yang berbagi informasi tentang masalah dan definisinya. Selanjutnya 

adalah bagian yang berjudul Landasan Teori dan Tinjauan Pustaka. Bagian ini 

memiliki tinjauan literatur khusus dari studi terkait, seperti Antarmuka Pengguna, 

Pemikiran Desain, dan Pengujian Kegunaan. Setelah itu datanglah Metodologi 

Penelitian, yang memiliki beberapa desain penelitian yang berbeda. Ini termasuk 

Diagram Blok Sistem, Diagram Kasus Penggunaan, Desain Database dan Desain 

Pengujian Sistem. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan 

Dari hasil Pengambangan antarmuka mobile katalog produk pada Mondu 

Farm menggunakan metode Design Thinking mampu memenuhi kebutuhan 

pengguna tuna aksara. Dengan hasil pengujian usability testing mendapatkan nilai 

efektivitas 94,40% yang sudah melebihi 79% sebagai standar kelulusan pengujian 

efektivitas. Pengujian efisiensi mendapatkan nilai rata-rata 0,8424 dalam 

penyelesaian setiap tasknya. 

Sedangkan pengembangan antarmuka website dashboard Mondu Farm 

menggunakan metode Design Thinking juga mampu memenuhi kebutuhan admin 

Mondu Farm, hal tersebut dapat dilihat dari nilai pengujian System Usability Scale 

(SUS) dengan nilai Acceptable score mencapai 91% yang berarti optimal atau bets 

imaginable. 

5.2. Saran 

Dari hasil penelitian yang dilakukan, Pengembangan antarmuka Mondu 

Farm perlu dilakukan beberapa pengembangan. Berikut beberapa saran yang 

diberikan oleh peneliti dan responden terhadap penelitian ini sebagai berikut:  

1. Pengembangan antarmuka dashboard khusus penjual ternak pengguna tuna 

aksara yang bertujuan untuk melatih kemandirian, mencari pasaran ternak 

tanpa harus melalui admin Mondu Farm. 
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