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ABSTRACT 

Indonesia is an agrarian country where the majority of the population works in the 

agricultural sector. The agricultural sector plays an important role in providing 

employment, food supplies, and contributing to the Gross Domestic Product (GDP). 

However, farmers in Sukabumi face various obstacles, such as the availability of 

fertilizers, accessibility of purchasing locations, as well as pest and plant disease 

attacks. To overcome these problems, the implementation of Smart Farming with 

UI/UX-based applications can improve agricultural efficiency and productivity. 

Visual Communication Design (DKV) also plays an important role in conveying 

information effectively to farmers. In designing the UI/UX of the Smart Farming 

application, this research uses the Design Thinking process approach which 

includes the stages of Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. Through 

testing, respondents were given tasks and assessed using the SEQ usability testing 

method to measure how difficult it is for Users to find information. The findings of 

this study indicate that the Smart Farming application can assist and facilitate 

farmers in their activities through features such as the purchase of agricultural 

products, agricultural article features, and community chat features. The test results 

also show that respondents felt the given tasks were not too difficult, but there were 

some notes regarding certain elements that need improvement. The design of the 

Smart Farming UI/UX application is expected to provide new innovations and have 

a positive impact on improving digital literacy in the agricultural sector. 

 

 
Keyword: Agricultural, Sukabumi, Smart Farming, UI/UX, Information, Design 

Thinking, Usability Testing, Digital Literacy. 
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ABSTRAK 

Indonesia adalah negara agraris dengan sebagian besar penduduknya bekerja di 

sektor pertanian. Sektor pertanian memiliki peran penting dalam menyediakan 

lapangan kerja, bahan pangan, dan kontribusi terhadap Produk Domestik Bruto 

(PDB). Namun, petani di Sukabumi menghadapi berbagai kendala, seperti 

ketersediaan pupuk, aksesibilitas tempat pembelian, serta serangan hama dan 

penyakit tanaman. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, penerapan Smart 

Farming dengan aplikasi berbasis UI/UX dapat meningkatkan efisiensi dan 

produktivitas pertanian. Desain Komunikasi Visual (DKV) juga berperan penting 

dalam menyampaikan informasi secara efektif kepada petani. Dalam merancang 

UI/UX aplikasi Smart Farming, penelitian ini menggunakan desain proses Design 

Thinking yang meliputi tahapan Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. 

Melalui pengujian, responden diberikan tugas dan dinilai menggunakan metode 

usability testing SEQ untuk mengukur seberapa sulit pengguna menemukan 

informasi. Temuan dalam penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi Smart 

Farming dapat membantu dan memudahkan petani dalam beraktivitas melalui fitur- 

fitur seperti pembelian produk pertanian, fitur artikel pertanian, serta fitur chat 

komunitas. Hasil pengujian juga menunjukkan responden merasa tugas yang 

diberikan tidak terlalu sulit, namun terdapat beberapa catatan terkait elemen tertentu 

yang perlu perbaikan. Perancangan UI/UX aplikasi Smart Farming ini diharapkan 

dapat memberikan inovasi baru dan berdampak positif pada peningkatan literasi 

digital di sektor pertanian. 

Keyword: Pertanian, Sukabumi, Smart Farming, UI/UX, Informasi, Design 

Thinking, Usability Testing, Literasi Digital. 
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1.1. Latar Belakang 

BAB I 

PENDAHULUAN 

Indonesia merupakan negara yang dikenal sebagai negara agraris, 

dalam hal ini negara yang dapat dikatakan sebagai negara agraris ialah negara 

yang memiliki Sebagian besar penduduknya bekerja di bidang sektor 

pertanian, dilansir Kompas.com oleh Idris (2023) yang dikutip dari “Buku 

Menuju Indonesia Maju 2045”, negara agraris merupakan negara yang 

sebagian besar penduduknya bekerja di sektor pertanian. Kita ketahui bahwa 

Indonesia memiliki tanah yang subur, sehingga hal ini dimanfaatkan dan 

digunakan oleh Masyarakat ataupun Pemerintah sebagai ladang pertanian. 

Begitupun dengan dimanfaatkannya tanah yang subur tersebut dapat 

menciptakan lapangan pekerjaan, penyediaan bahan pangan dan bahkan 

berkontribusi untuk mensignifikasikan Produk Domestik Bruto (PDB) (Idris, 

2023). Tercatat dari Badan Pusat Statistik (BPS) melalui website Databoks 

di tahun 2022 sektor pertanian, kehutanan, dan perikanan menyerap sekitar 

40,64 juta orang (29,96 persen dari total tenaga kerja), disusul oleh sektor 

perdagangan besar dan eceran 25,8 juta orang (19,03 persen), sedangkan 

sektor Industri 18,67 juta orang (13,77 persen) (Kusnandar, 2022). Kemudian 

di Sukabumi, dari hasil Survei Angkatan Kerja Nasional (Sakernas) tahun 

2023 menunjukkan bahwa tercatat sebanyak tiga lapangan pekerjaan yang 

menyerap tenaga kerja paling banyak di Sukabumi ialah sektor Jasa 42,51 

persen, diikuti oleh sektor Manufaktur 29,92 persen dan sektor Pertanian 

27,57 persen. Demikian data dari kedua survei tersebut menunjukkan bahwa 

sektor pertanian masih merupakan lapangan pekerjaan yang signifikan dan 

masih banyak menyerap tenaga kerja domestik di Indonesia. 

Namun sayangnya, petani di Sukabumi masih menghadapi berbagai 

kendala, seperti yang disampaikan oleh Bapak Ujang Jayadi yang merupakan 

seorang petani di Sukabumi - Jawa Barat, mengungkapkan beberapa kendala 

yang dihadapinya saat diwawancarai oleh penulis. Salah satu kendala yang 

dihadapi adalah ketersediaan bahan pupuk, seperti sekam ayam dan sekam 

kambing, yang tidak memiliki stock yang cukup. Ketika saat bertani bahan 
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tersebut harus selalu siap, namun Bapak Ujang Jayadi mengalami kesulitan 

dalam membelinya, karena keterbatasan bahan pasokan yang hanya tersedia 

selama tiga bulan setelah padi dan jagung panen. Selain itu, Bapak Ujang 

juga kesulitan mengakses tempat pembelian bahan-bahan tersebut karena 

jarak yang jauh antara kebunnya dengan tempat pembelian. Tidak hanya itu, 

kebun milik Bapak Ujang juga terkena serangan hama dan penyakit, yang 

menghambat pertumbuhan tanaman dan mengurangi hasil panen yang 

optimal. Kejadian serupa yang ditemukan oleh penulis dari 

Regional.kompas.com (2022) seorang petani bernama Fransiska Salvia di 

Nusa Tenggara Timur (NTT) mengalami serangan hama tikus yang meluas 

hingga ratusan hektare, mengakibatkan gagal panen dan kerugian. Penulis 

merasa sangat menyayangkan dengan kondisi ini, bahwa para petani masih 

menghadapi kendala dalam ketersediaan stock bahan pupuk, seperti sekam 

ayam dan sekam kambing, karena pasokan bahan yang terbatas, kemudian 

aksesibilitas tempat pembelian bahan pertanian yang jauh antara kebun petani 

dan tempat pembelian juga menjadi masalah. Serangan hama dan penyakit 

pada tanaman juga merusak pertumbuhan dan mengurangi hasil panen yang 

optimal. Dampak dari kendala-kendala ini dapat menyebabkan kerugian 

finansial dan ketidakstabilan pangan yang dapat terjadi akibat tidak adanya 

hasil panen yang memadai. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, penting bagi pemerintah dan 

petani untuk bekerja sama dalam menghadapi tantangan di sektor pertanian. 

Desain Komunikasi Visual (DKV) memainkan peran yang sangat penting 

dalam menghadapi permasalahan tersebut. Menurut Adityawan (2007), para 

designer akan mencari solusi untuk memecahkan masalah melalui karya 

desainnya. Kemudian, Mulyana dalam Paramitha (2012) menjelaskan bahwa 

komunikasi berfungsi sebagai alat untuk menyampaikan informasi kepada 

audiens dengan tujuan membuat mereka memercayai nilai dan pentingnya 

informasi tersebut. Nicholas Felton dalam bukunya "An Introduction to 

Information Design" menyatakan bahwa semua desain grafis dapat dianggap 

sebagai "Desain Informasi", dengan perbedaan dalam pengorganisasian 

elemen-elemen komunikasi seperti tipografi, foto, dan ilustrasi. Dalam era 
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media digital, DKV melibatkan berbagai jenis produk desain seperti website, 

aplikasi, dan konten. Oleh karena itu, kehadiran UI/UX Designer sangat 

penting untuk memenuhi kebutuhan permasalahan ini. UI Designer 

bertanggung jawab atas pembuatan konten-konten dinamis, serta berbagai 

komponen interaktif lainnya, seperti menu dropdown, navigasi, form, modal 

windows, dan lain-lain. Sedangkan UX Designer memiliki tanggung jawab 

untuk menanganinya, selain masalah tampilan aplikasi, tetapi juga 

pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi (Rustan, 2020b). 

Perancangan UI/UX pada sektor pertanian telah berhasil dilakukan 

oleh peneliti Aisyiah dkk (2022) dengan judul “Perancangan UI/UX Aplikasi 

MinaTani Sistem Informasi Agriculture Technology Menggunakan Metode 

Design Thinking”. Penelitian ini berhasil merancang aplikasi berbasis sistem 

informasi yang menyediakan berbagai fitur untuk membantu para petani, 

seperti kelas online, toko online, dan program mentorship. Aplikasi ini 

bertujuan untuk meningkatkan pemahaman masyarakat tentang teknologi 

dalam sektor pertanian. Pengujian menggunakan prototipe digital dan 

kuisioner menunjukkan bahwa sebagian besar responden menyatakan sangat 

setuju dan setuju dengan desain UI/UX aplikasi. Hasil ini menunjukkan 

bahwa UI/UX Aplikasi dalam sektor pertanian berpotensi menjadi media 

yang efektif untuk membantu menyelesaikan permasalahan dalam sektor 

pertanian dan meningkatkan pemahaman tentang teknologi di bidang 

tersebut. 

Dalam era digitalisasi, perkembangan teknologi digital dan internet 

menjadi solusi yang efektif (Wiryawan, 2011). Salah satu solusinya adalah 

melalui penerapan Smart Farming, karena Smart Farming dapat 

meningkatkan efisiensi dan produktivitas pertanian (Its.ac.id, 2023). Melalui 

Aplikasi Smart Farming dengan User Interface (UI) / User Experience (UX) 

yang baik, petani dapat mengakses fitur-fitur yang relevan dengan kebutuhan 

petani, seperti fitur marketplace untuk pembelian bahan pupuk dan bibit, 

fitur artikel pertanian, komunitas pertanian, dan lain-lain. Fitur-fitur ini 

didesain berdasarkan permasalahan yang dihadapi oleh petani di Sukabumi. 
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Dengan memanfaatkan teknologi ini, diharapkan petani dapat meningkatkan 

efisiensi dan produktivitas pertanian, serta mengurangi risiko kerugian. 

Berdasarkan pemaparan permasalahan yang dijelaskan sebelumnya, 

penulis melakukan penelitian dengan judul "Perancangan Desain Informasi 

& Instruksi Berbasis Digital: UI/UX Aplikasi Smart Farming Sebagai Upaya 

Memajukan Petani Di Sukabumi". Tujuan dari perancangan ini ialah untuk 

menyelesaikan masalah yang dihadapi oleh petani di Sukabumi. Namun, 

perancangan ini memerlukan perencanaan yang matang agar memberikan 

kenyamanan pengguna dan aksesibilitas yang mudah bagi pengguna di 

berbagai jenis smartphone. Untuk mencapai pengalaman dan kenyamanan 

pengguna yang diinginkan, penulis menggunakan pendekatan Design 

Thinking sebagai proses perancangan. Eva (2020) menjelaskan dalam 

bukunya berjudul “Suatu Pengantar Metode & Riset Desain Komunikasi 

Visual” bahwa Design Thinking ialah suatu metode penyelesaian masalah 

yang berfokus pada pengguna (User) dan merupakan pendekatan desain yang 

berbasis solusi (Solution Based) untuk memecahkan masalah. Dalam proses 

perancangan ini, penulis menerapkan model Stanford (d.school) yang terdiri 

dari lima tahap, yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. 

Tahapan-tahapan Design Thinking ini digunakan untuk mengidentifikasi dan 

memahami masalah yang ada, serta menciptakan solusi dalam bentuk User 

Interface (UI) dan User Experience (UX). 

1.2. Rumusan Masalah 

Beberapa penelitian terkait Smart Farming sudah banyak dilakukan, 

begitupula dalam perancangan UI/UX dari beberapa penelitian dengan 

menggunakan aplikasi maupun website sudah pernah dilakukan untuk 

menyelesaikan sebuah pemasalahan. Sehingga berdasarkan permasalahan 

yang sudah dijelaskan oleh penulis di latar belakang, maka rumusan 

masalahnya sebagai berikut: 

1. Bagaimana menyelesaikan permasalahan terkait pertanian di Sukabumi, 

Jawa Barat? 



5 
 

 

 

 

 

2. Bagaimana penerapan Smart Farming dapat membantu dalam 

meningkatkan pemahaman dan pengetahuan masyarakat mengenai 

pertanian? 

3. Bagaimana tahapan Design Process dalam pendekatan Design Thinking 

dapat membantu mengidentifikasi permasalahan dan merancang solusi 

yang efektif dalam perancangan UI/UX aplikasi Smart Farming? 

4. Seberapa efektif desain UI/UX aplikasi Smart Farming di Sukabumi 

dalam memfasilitasi pengguna untuk mengakses dan memanfaatkan 

informasi pertanian secara efisien? 

1.3. Batasan Masalah 

Terdapat beberapa batasan masalah yang penulis lakukan dalam 

proses perancangan dan yang dituangkan dalam bentuk laporan ini adalah: 

1. Melakukan pengujian prototype sebanyak lima partisipan kepada Petani 

di Sukabumi usia 20 – 65 Tahun. 

2. UI/UX yang didesain merupakan tampilan smartphone android saja. 

3. Membuat pesan visual dalam bentuk Desain Informasi dan Instruksi 

yang efektif melalui perancangan UI/UX Aplikasi Smart Farming. 

Penulis fokus pada fitur jual beli, fitur artikel pertanian, dan fitur 

komunitas pertanian. Perancangan ini diuji hingga tahap prototype. 

1.4. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat inovasi baru, untuk menemukan 

solusi dari permasalahan pada sektor pertanian sebagai cara memberikan 

kemudahan terhadap petani ketika mengalami permasalahan, tujuan dari 

penelitian ini, antara lain: 

1. Masyarakat lebih paham terhadap sektor pertanian. 

2. Meningkatkan literasi digital Indonesia salah satunya dengan melalui di 

bidang sektor pertanian, agar pertanian di Indonesia dapat lebih 

meningkat dari pemahaman dan keterampilan digital mereka. 

1.5. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini mengangkat perancangan UI/UX Aplikasi Smart Farming 

menggunakan tahapan desain proses design thinking, hal ini diharapakan 
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hasil yang telah dilakukan oleh penulis dapat berguna, beberapa poin seperti 

halnya: 

1.5.1. Manfaat Bagi Penulis 

1. Penelitian ini diharapakan dapat membandingkan serta 

mengaplikasikan teori dan ilmu yang sudah dipelajari selama studi 

dalam perguruan tinggi. 

2. Menambah wawasan pengetahuan dan pemahaman pada bidang 

sektor pertanian. 

3. Mengetahui bagaimana cara kerja Design Thinking dalam 

memberikan solusi yang relevan melalui UI/UX. 

1.5.2. Manfaat Bagi Masyarakat Pertanian 

1. Sektor pertanian di Indonesia semakin maju karena memanfaatkan 

inovasi menggunakan teknologi. 

2. Sektor pertanian di Indonesia dapat lebih efisien, produktif, dan 

berkelanjutan sehingga hal ini mendukung ketahanan pangan yang 

terjamin bagi Masyarakat Indonesia. 

3. Tingkat kemudahan dalam mencari informasi seputar pertanian akan 

lebih mudah diakses, sehingga dapat mudah dipelajari bagi 

masyarakat yang baru terjun pada sektor pertanian, setidaknya 

mengetahui bagaimana cara menanam dan merawat tanaman. 

1.5.3. Manfaat Bagi Institusi Pendidikan (Universitas Nusa Putra) 

1. Institusi pendidikan memberikan pengalaman nyata kepada 

mahasiswa dalam menerapkan pengetahuan dan keterampilan yang 

telah dipelajari selama studi. 

2. Institusi pendidikan memperoleh pengakuan dan apresiasi sebagai 

lembaga yang peduli terhadap pengembangan pertanian dan 

kesejahteraan petani. Sehingga hal ini dapat meningkatkan citra 

positif pada institusi pendidikan di mata masyarakat dan calon 

mahasiswa. 
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1.6. Metode Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan dalam perancangan ini ialah 

menggunakan pendekatan metode kualitatif, dengan melakukan Studi 

Literatur, Observasi, Wawancara, dan Dokumentasi. Diuraikan sebagai 

berikut: 

1. Studi Literatur 

Teknik penelitian ini ialah dengan membaca literatur yang terdapat ada 

kaitannya dengan perancangan UI/UX aplikasi Smart Farming, seperti 

pada buku, jurnal, website, youtube, dan sebagainya. 

2. Observasi 

Observasi dilakukan di Wilayah Sukabumi dengan berkunjung ke kebun 

pertanian para Petani Sukabumi. Tujuan observasi ini ialah untuk 

mendapatkan data yang lebih akurat dengan izin dari Petani setempat 

agar kebun pertanian tersebut dapat menjadi objek penelitian. Observasi 

dilakukan pada tanggal 18 Januari 2024 di Jalan Siliwangi Cikole 

Sukabumi dengan mengunjungi langsung pemilik kebun pertanian dan 

dilakukan pada tanggal 30 Juni 2024 di Kampung Benda Desa Karang 

Tengah Sukabumi. Selama observasi, terlihat bahwa kebun pertanian 

tersebut masih aktif beroperasi dan menjadi salah satu sumber 

penghasilan bagi pemilik kebun. 

3. Wawancara 

Wawancara merupakan metode yang digunakan untuk memperoleh data 

dengan melakukan proses tanya jawab langsung kepada responden, di 

antaranya: 

a. Petani di Sukabumi yang memiliki kebun pertanian. Hal ini untuk 

mengetahui kendala yang mereka hadapi dalam berkebun dan 

bagaimana mereka mengatasinya. 

b. Lembaga Dinas Pertanian, Perikanan, dan Ketahanan Pangan Kota 

Sukabumi, untuk memperoleh informasi tentang sebab dan akibat 

dari kendala yang sering terjadi dalam sektor pertanian. 
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4. Dokumentasi 

Dokumentasi ini dipakai untuk mencatat informasi penting untuk 

memperkuat dan melengkapi data-data yang diperoleh, di antaranya 

dengan cara memotret lingkungan di kebun pertanian dan 

mengumpulkan data dari media yang mengandung informasi dari 

narasumber yang menjadi objek penelitian. 

1.7. Kerangka Penelitian 

Dalam penelitian ini, penulis menggunakan pendekatan Design 

Thinking dalam proses desainnya. Pendekatan ini melibatkan metode 

kualitatif dalam pengumpulan datanya, dengan melalui observasi dan 

wawancara sebagai metode untuk memperoleh informasi seperti yang telah 

diurai pada poin 1.6. Metode Penelitian. Data tersebut diperoleh dari sumber 

data primer dan data sekunder. Kemudian di bawah ini penulis membuat 

kerangka penelitian dan timeline kerja untuk memudahkan penulis dalam 

menyusun penelitian ini, sebagai berikut: 
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Diagram 1. Kerangka Penelitian 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 

 

Bagan 1. Timeline Kerja 

(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
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5.1. Kesimpulan 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Sesuai dengan tujuan penelitian yaitu Masyarakat lebih paham dengan sektor 

pertanian dan Meningkatkan literasi digital Indonesia salah satunya dengan 

melalui di bidang sektor pertanian, agar pertanian di Indonesia dapat lebih 

meningkat dari pemahaman dan keterampilan digital mereka. Dapat 

menghasilkan beberapa kesimpulan, sebagai berikut: 

a. Perancangan menghasilkan desain UI/UX yang siap dikembangkan 

menjadi Mobile Apps oleh tim developer nantinya. 

b. Penggunaan desain proses design thinking dalam perancangan membantu 

menghasilkan solusi berupa aplikasi mobile yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna secara efisien, melalui analisis masalah dan 

pengembangan prototype yang konkret. 

c. Pengujian terhadap UI/UX aplikasi Smart Farming menunjukkan bahwa 

beberapa responden, masih belum sepenuhnya memahami bentuk dan 

fungsi dari ikon-ikon yang dibuat. Hal ini mengindikasikan perlunya 

deskripsi atau label penjelasan pada setiap ikon. 

d. Responden membutuhkan ukuran teks yang lebih besar agar dapat dibaca 

dengan mudah. Hal ini menjadi penting mengingat target pengguna 

aplikasi ini adalah petani lansia yang belum terbiasa dengan produk 

digital, yang perlu ditingkatkan literasi digitalnya. 

e. Meskipun terdapat beberapa permasalahan, para petani secara umum 

memberikan respons positif terhadap inovasi aplikasi Smart Farming ini. 

Mereka merasa aplikasi ini dapat membantu mereka berupa fitur yang di 

dalamnya dapat mengakses informasi, melakukan pembelian produk, serta 

berkomunikasi dengan sesama petani. 

5.2. Saran 

a. Melakukan perbaikan pada desain visual dengan memberikan deskripsi 

atau label yang jelas pada setiap ikon, sehingga pengguna dapat dengan 

mudah memahami fungsi dari setiap komponen aplikasi. 
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b. Lakukan iterasi dan perbaikan desain UI/UX secara berkelanjutan 

berdasarkan feedback dari pengguna, sehingga aplikasi dapat semakin 

memenuhi kebutuhan dan meningkatkan literasi digital di sektor pertanian. 

c. Melakukan kegiatan sosialisasi dan edukasi kepada petani, agar mereka 

dapat memahami dan memanfaatkan aplikasi Smart Farming dengan 

optimal. 

d. Terus kembangkan fitur-fitur yang dapat membantu petani dalam 

mengelola usaha tani mereka secara lebih efektif dan efisien, serta 

meningkatkan pemahaman masyarakat terhadap sektor pertanian. 
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