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INTISARI 

 

 

PERANCANGAN UI/UX APLIKASI TANDHUR BERBASIS MOBILE 

MENGGUNAKAN METODE USER CENTERED DESIGN  

 

Oleh 

 

KEVIN ALVREDO PANGARIBUAN 

71190528 

 

Pertanian merupakan salah satu sektor yang berperan penting dalam 

kemajuan perekonomian nasional serta keberlangsungan hidup masyarakat. Namun 

dinegara berkembang pada sektor petanian ditemukan banyak masalah dan 

membutuhkan teknologi baru sebagai solusi untuk dapat meningkatkan efisiensi. 

Adanya cloud computing, Internet of Things/IoT, Big data, dan Artificial 

Intelligence/AI yang merupakan penerapan teknologi terbaru dapat mendukung dan 

mengembangkan industri pertanian terlebih di Indonesia. Tandhur adalah sebuah 

aplikasi yang dibuat khusus membantu para petani supaya dapat mendata tanaman, 

lokasi, luas lahan, dan data-data lainnya terkait pertanian untuk dapat dikumpulkan 

dan menjadi bahan evaluasi pada sektor pertanian oleh pemerintah. Dari penelitian 

sebelumnya aplikasi Tandhur diciptakan berbasis website dan disesuaikan dengan 

tampilan antarmuka berbentuk website, namun dibuatnya aplikasi Tandhur berbasis 

website dinilai kurang efektif terhadap petani. Tujuan penelitian ini yaitu 

merancang sebuah aplikasi mobile dengan desain yang menyesuaikan terhadap 

karakteristik petani sehingga dapat melaporkan data lahan dan hasil pertanian 

dengan mudah. Untuk menggali atau menentukan kebutuhan petani dan pemerintah 

terhadap aplikasi Tandhur penulis menggunakan metode User Centered Design 

(UCD) yang dianggap sesuai karena metode ini melibatkan pengguna langsung 

dalam prosesnya. 
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Penelitian ini menggunakan metode User Centered Design. Sampel pada 

penelitian berjumlah 30 responden yaitu petani dan tahapan pengujian 

menggunakan Usability Testing untuk menguji efektivitas dan efisiensi, sementara 

untuk kepuasan menggunakan System Usability Scale (SUS).  

Diperoleh hasil pengujian bahwa aplikasi Tandhur berbasis mobile 

mempermudah para petani melaporkan data lahan dan hasil pertanian serta 

pengaduan terkait apa saja kekurangan yang mereka rasakan seputar pertanian. 

Aplikasi Tandhur berbasis mobile dinilai efektif dengan hasil perhitungan sebesar 

93% yang artinya pengguna merasa terbantu dan tingkat efisiensi bernilai rata-rata 

92% yang artinya sistem sangat mudah digunakan. Pengujian aspek kepuasan 

dengan System Usability Scale (SUS) memperoleh nilai 71 dan masuk kategori 

Good, namun validitasnya masih diragukan karena jumlah responden yang 

dianggap belum mencukupi yaitu hanya 15 petani. 

Kata-kata kunci: Pertanian, Tandhur, User Centered Design (UCD), Usability 

Testing 
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ABSTRACT 

 

MOBILE BASED UI/UX DESIGN OF THE TANDHUR APPLICATION 

DESIGN USING USER CENTERED DESIGN METHOD 

 

By 

KEVIN ALVREDO PANGARIBUAN 

71190528 

 

Agriculture is a sector that plays an important role in the progress of the 

national economy and the survival of society. However, in developing countries, 

many problems are found in the agricultural sector and new technology is needed 

as a solution to increase efficiency. The existence of cloud computing, Internet of 

Things/IoT, Big data, and Artificial Intelligence/AI, which are the applications of 

the latest technology, can support and develop the agricultural industry, especially 

in Indonesia. Tandhur is an application created specifically to help farmers record 

crops, location, land area and other data related to agriculture so that it can be 

collected and used as evaluation material in the agricultural sector by the 

government. From previous research, the Tandhur application was created on a 

website basis and adapted to a website-shaped interface, however the creation of a 

website-based Tandhur application was considered less effective for farmers. The 

aim of this research is to design a mobile application with a design that adapts to 

the characteristics of farmers so that they can report land and agricultural yield data 

easily. To explore or determine the needs of farmers and the government for the 

Tandhur application, the author uses the User Centered Design (UCD) method 

which is considered appropriate because this method involves users directly in the 

process. 

This research uses the User Centered Design method. The sample in the 

study consisted of 30 respondents, namely farmers and the testing stage used 

Usability Testing to test effectiveness and efficiency, while for satisfaction using 

the System Usability Scale (SUS). 
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The test results showed that the mobile-based Tandhur application made it 

easier for farmers to report land and agricultural product data as well as complaints 

regarding any deficiencies they felt regarding agriculture. The mobile-based 

Tandhur application is considered effective with a calculation result of 93%, which 

means users feel helped and the efficiency level is an average of 92%, which means 

the system is very easy to use. Testing the satisfaction aspect with the System 

Usability Scale (SUS) obtained a score of 71 and was in the Good category, 

however its validity is still doubtful because the number of respondents deemed 

insufficient was only 15 farmers. 

Keywords: Agriculture, Tandhur, User Centered Design (UCD), Usability Testing 



1 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1       Latar Belakang Masalah 

Pertanian adalah sektor yang memegang peranan penting didalam 

perekonomian nasional dan keberlangsungan hidup masyarakat. Tetapi sektor 

pertanian terutama dinegara berkembang sangat banyak menghadapi masalah. 

Masalah ini tentu membutuhkan solusi yang sangat mengandalkan keunggulan 

teknologi baru yang dapat memajukan tingkat efisiensi dalam sektor pertanian. Jika 

petani, ahli kebijakan pertanian, pejabat pemerintah, ahli TIK (Teknologi Informasi 

dan Komunikasi) dan pemangku kepentingan pertanian lainnya bekerja sama tentu 

bidang pertanian di Indonesia akan semakin maju. (Yagus Wijayanto, 2022) 

Pada saat ini terdapat keraguan terhadap proyeksi sektor pertanian akan 

penyediaan pangan ditahun 2050 yaitu: (1) Kualitas tanah pada lahan yang semakin 

menurun, (2) alih fungsi lahan, (3) tenaga kerja muda yang semakin berkurang, (4) 

Iklim yang berubah tidak sesuai dengan prediksi dan (5) teknologi yang kurang 

dimanfaatkan dengan baik oleh para petani. (FAO, 2015); (Utuk, 2015); (Gupta, 

2019)   Masalah ini dapat diatasi dengan pemanfaatan teknologii baru sehingga 

dapat memajukan praktek dalam bidang pertanian agar lebih efisien. 

Teknologi informasi dan komunikasi (TIK) termasuk telepon seluler dan 

alat digital berbasis Internet membawa semangat dan potensi baru bagi praktik 

pertanian di seluruh dunia. Penerapan teknologi terbaru seperti cloud computing, 

Internet of Things/IoT (Ahmed, 2018), Big data (Pham, 2018), dan Artificial 

Intelligence/AI memiliki peluang besar untuk mendukung dan mengembangkan 

industri pertanian di Indonesia.  Alat dan pendekatan ini dapat membantu mengatasi 

sejumlah tantangan yang kini dihadapi oleh pertanian di Indonesia. Selain daripada 

itu, teknologi yang sudah dimanfaatkan telah jelas dan tervalidasi dapat 

mempermudah petani dan pemerintah dalam ambil keputusan yang bijak dan 

mengambil langkah untuk memajukan bidang pertanian agar lebih efisien. 
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Tandhur merupakan sebuah aplikasi yang dibuat khusus membantu para 

petani  agar dapat mendata tanaman, lokasi, luas lahan, dan data-data lainnya terkait 

pertanian untuk dapat dikumpulkan dan menjadi bahan evaluasi pada sektor 

pertanian oleh pemerintah. (Yagus Wijayanto I. P., 2022) Pada penelitian 

sebelumnya aplikasi Tandhur diciptakan berbasis website dan disesuaikan dengan 

tampilan antarmuka berbentuk website, namun menurut penulis dibuatnya aplikasi 

Tandhur berbasis website kurang efektif terhadap petani. Berdasarkan fakta 

dilapangan sebagian besar adalah pengguna mobile dan juga cukup jarang 

menggunakan aplikasi berbasis website, tentu dibutuhkan sebuah aplikasi Tandhur 

berbentuk tampilan mobile agar dapat mempermudah petani dalam hal mengakses 

dan diharapkan mempunyai user experience dan user interface yang lebih baik 

nantinya dan dengan penerapan metode User Centered Design yang berfokus 

terhadap kebutuhan dan tujuan pengguna diharapkan petani dapat memperoleh 

efektivitas, efisensi dan kepuasan dalam menggunakan aplikasi mobile ini nantinya. 

 

 

1.2   Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas terdapat 2 rumusan dari masalah yang 

akan diteliti pada laporan ini, berikut adalah: 

1. Bagaimana merancang aplikasi yang dapat membantu pemerintah untuk 

mendapat data terkait petani, lahan dan hasil pertanian? 

2. Bagaimana merancang aplikasi yang sesuai dengan user experience petani 

menggunakaan metode (UCD)? 

3. Bagaimana menganalisis tingkat usability pada aplikasi sehingga tercipta 

rancangan tampilan aplikasi mobile Tandhur yang tervalidasi? 
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1.3 Batasan Masalah 

Dalam melakukan penelitian batasan masalah sangatlah penting, tujuannnya 

adalah untuk mencegah penelitian menyimpang dari apa yang telah direncanakan. 

Berikut batasan masalah dari penelitian yang akan dilakukan: 

1. Prototype digunakan sebagai simulasi aplikasi yang akan dikembangkan. 

2. Rancangan tampilan untuk petani berbasis mobile dan website untuk admin. 

3. Penelitian dilakukan dari sudut pandang pengguna yaitu petani dan 

pemerintah. 

4. Sistem yang dibangun adalah untuk mengirim data terkait data petani dan 

lahan pertanian dari user (petani) kepada admin. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Terdapat 3 tujuan dari penelitian ini, berikut: 

1. Merancang sebuah aplikasi yang dapat memberikan data terkait petani, 

lahan, hasil pertanian dari user kepada pemerintah. 

2. Menggali dan menentukan kebutuhan petani dan pemerintah terhadap 

aplikasi Tandhur menggunakan metode User Centered Design (UCD). 

3. Mengetahui tingkat usability aplikasi Tandhur berbasis mobile dalam aspek 

efektivitas, efisiensi, dan Kepuasan terhadap pengguna.  

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dirancangnya aplikasi Tandhur berbasis tampilan mobile dengan 

metode User Centered Design adalah sebagai berikut: 

1. Menghasilkan model user interface aplikasi mobile Tandhur yang cocok 

untuk petani   

2. Membantu mengembangkan pertanian di Indonesia 

3. Membantu mengenalkan petani dalam penggunaan teknologi terutama 

aplikasi mobile berbasis android. 
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1.6 Sistematika Penulisan 

Dalam laporan skripsi ini, penulis menyusun terdiri dari 5 bagian utama dan 

terdapat sub bab didalamnya. Berikut: 

• BAB I Pendahuluan, berisi penjelasan tentang latar belakang penelitian, 

perumusan masalah, batasan penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 

dan sistematika penulisan. 

• BAB II Tinjauan pustaka dan Landasan teori, pada bab ini penulis mencari 

penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan judul dan metode yang 

digunakan sebagai acuan atau referensi untuk mengerjakan laporan skripsi 

ini. Terdapat juga landasan teori yang berisi tentang banyak teori yang 

berhubungan dengan penelitian yang akan dilakukan. 

• BAB III Metodologi penelitian, pada bab ini berisi tentang pembahasan 

metodologi yang dipakai dalam penelitian serta tahapan-tahapan apa saja 

yang dilakukan pada penelitian. 

• BAB IV Implementasi dan Pembahasan, pada bab ini berisi tentang 

penerapan terhadap sistem yang telah dibuat serta pembahasan terhadap 

perancangan yang telah dilakukan dan telah diteliti. 

• BAB V Kesimpulan dan Saran, pada bab ini berisi hasil dari penelitian yang 

sudah dilakukan serta diharapkan dapat menjadi acuan dalam memberikan 

saran terhadap pengembangan dari sistem selanjutnya. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Kesimpulan 

Penelitian ini menghasilkan sebuah rekomendasi aplikasi Tandhur berbasis 

mobile yang dapat mempermudah petani dalam melaporkan hasil pertanian, dan 

memberikan laporan atau pengaduan terkait apa saja kekurangan yang mereka 

alami. Aplikasi Tandhur berbasis mobile ini juga dinilai efektif dengan hasil 

perhitungan yaitu 93% yang menandakan bahwa pengguna merasa terbantu, dan 

tingkat efisiensi bernilai rata-rata 92% yang menandakan bahwa sistem sangat 

mudah digunakan.  

Pengujian aspek kepuasan dengan System Usability Scale (SUS) pada 

sistem ini mendapat nilai 71 Grade C dengan kategori Good, Menandakan bahwa 

aplikasi dapat diterima oleh pengguna atau acceptable. 

 

Saran 

a. Menambahkan fitur lain yang sesuai dengan website Tandhur yaitu grafik tren 

hasil panen dan rekapitulasi pengeluaran. 

b. Menambahkan notifikasi kepada petani ketika admin telah memberi respon 

terkait laporan dan pengaduan hasil pertanian mereka. 
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