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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang desain antarmuka aplikasi data petani dengan 

pendekatan User Centered Design (UCD). Studi ini dilakukan di Balai Penyuluhan Pertanian 

Kecamatan Cilawu, Garut, yang menjadi lokasi representatif dalam memahami kebutuhan petani di 

wilayah tersebut. Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan kualitatif melalui berbagai 

teknik pengumpulan data seperti observasi, wawancara, dan studi literatur. User Centered Design 

(UCD), sebagai pendekatan utama yang diterapkan dalam penelitian ini, melibatkan beberapa tahapan, 

yaitu memahami konteks penggunaan, menentukan kebutuhan pengguna, merancang solusi desain 

antarmuka yang sesuai, dan melakukan evaluasi terhadap prototipe yang dihasilkan. 

Tahapan-tahapan dalam proses ini dimulai dengan analisis konteks, di mana dilakukan 

pengumpulan kebutuhan pengguna melalui wawancara dan observasi langsung di lapangan. Pada tahap 

ini, pengguna, dalam hal ini petani, memberikan informasi mengenai preferensi dan kendala mereka 

dalam penggunaan teknologi berbasis website. Tahap kedua adalah mendefinisikan kebutuhan, yaitu 

mengidentifikasi dan merumuskan kebutuhan serta permasalahan yang dihadapi pengguna berdasarkan 

informasi yang telah dikumpulkan. Selanjutnya, masuk ke tahap desain, di mana antarmuka aplikasi 

dirancang dengan fokus pada aspek intuitif dan kemudahan penggunaan, sesuai dengan hasil analisis 

kebutuhan. Tahap terakhir adalah evaluasi, di mana prototipe yang dihasilkan diuji dan dievaluasi secara 

berkelanjutan, menggunakan umpan balik dari pengguna untuk memastikan bahwa desain tersebut 

efektif dalam memenuhi kebutuhan mereka. 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa dengan penerapan UCD, antarmuka aplikasi data 

petani berbasis website dapat dirancang secara lebih intuitif, mudah dipahami, dan sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. Proses ini juga menunjukkan pentingnya melibatkan pengguna dalam setiap tahap 

pengembangan, sehingga aplikasi yang dihasilkan lebih efektif dan efisien dalam penggunaannya. 

Penelitian ini memberikan kontribusi yang signifikan dalam pengembangan teknologi informasi, 

terutama yang berorientasi pada pengguna di sektor pertanian. 

 

Kata Kunci: User Centered Design, Balai Penyuluh Pertanian, Antarmuka, Website, Desain. 
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ABSTRACT 

 

 This study aims to design the user interface of a farmer data application using a User Centered 

Design (UCD) approach. The study was conducted at the Balai Penyuluhan Pertanian Kecamatan 

Cilawu in Garut, which serves as a representative location for understanding the needs of farmers in the 

area. The research method used is a qualitative approach through various data collection techniques, 

such as observation, interviews, and literature studies. User Centered Design (UCD), as the main 

approach applied in this research, involves several stages: understanding the context of use, determining 

user needs, designing appropriate interface solutions, and evaluating the resulting prototypes. 

 The stages in this process begin with a context analysis, where user needs are collected through 

interviews and direct observations in the field. At this stage, the users, in this case, the farmers, provide 

information regarding their preferences and challenges in using web-based technology. The second stage 

is defining needs, which involves identifying and formulating the needs and problems faced by users 

based on the information that has been collected. Next is the design stage, where the application interface 

is designed with a focus on intuitive aspects and ease of use, in accordance with the results of the needs 

analysis. The final stage is evaluation, where the resulting prototypes are tested and continuously 

evaluated using feedback from users to ensure that the design effectively meets their needs. 

 The results of this study indicate that by applying UCD, the user interface of the web-based 

farmer data application can be designed to be more intuitive, easily understood, and aligned with user 

needs. This process also highlights the importance of involving users in every stage of development, 

leading to a more effective and efficient application. This research makes a significant contribution to 

the development of information technology, particularly in a user-centered manner within the 

agricultural sector. 

 

Keywords: User Centered Design, Balai Penyuluhan Pertanian, User Interface, Website, Design. 
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No. Simbol Nama Deskripsi 

1. 

 

Terminator Simbol yang menyatakan awal atau 
akhir suatu program 

2. 

 

Decision Simbol yang menunjukan suatu kondisi 
tertentu yang akan menghasilkan dua 
kemungkinan antara ya atau tidak. 

3. 

 

Input/Output Simbol yang menyatakan proses input 
atau output dari pengguna terhadap 
sistem. 

4. 

 

Flow Simbol yang digunakan untuk 
menggabungkan antara simbol satu 
denganyang lainnya. Simbol ini juga 
disebut connecting line. 
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DAFTAR ISTILAH 
No. Istilah Asing Penjelasan 

1. User-centered design  (Desain berpusat pada pengguna): Pendekatan desain yang memprioritaskan 
kebutuhan, preferensi, dan pengalaman pengguna dalam mengembangkan 
produk atau layanan.  

2. Website Sebuah kumpulan halaman web terkait yang dapat diakses melalui internet. 
Website digunakan untuk menyajikan informasi, layanan, atau konten tertentu 
kepada pengguna. 

3.  Internet  Jaringan global yang menghubungkan komputer dan perangkat lainnya di 
seluruh dunia. Internet memungkinkan pertukaran informasi, komunikasi, dan 
akses ke berbagai layanan Online.  

4. User Interface Anarmuka atau tampilan visual sebuah produk yang menghubungkan sistem 
dengan pengguna. 

5.  User Experience (Pengalaman Pengguna): Persepsi dan tanggapan pengguna terhadap 
penggunaan suatu produk, sistem, atau layanan. User experience mencakup 
aspek emosi, persepsi, kepuasan, dan interaksi pengguna dengan produk atau 
layanan tersebut.  

6. Human computer interaction (HCI) (Interaksi Manusia-Komputer) Studi tentang interaksi antara manusia dan 
komputer, serta desain antarmuka pengguna yang memfasilitasi komunikasi dan 
pertukaran informasi antara keduanya. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

Pendahuluan merupakan pintu gerbang yang membuka keseluruhan isi sebuah karya ilmiah atau 

tulisan. Dalam bab ini, pembaca akan diperkenalkan dengan latar belakang, konteks, dan tujuan utama 

dari penulisan. Secara umum, pendahuluan bertujuan untuk menggambarkan masalah atau fenomena 

yang menjadi fokus penelitian, merinci relevansi dan urgensi topik tersebut, serta memberikan gambaran 

secara ringkas tentang metode penelitian yang akan digunakan. 

1.1 Latar Belakang 

Balai Penyuluhan Pertanian (BPP) adalah lembaga penyuluhan pertanian pemerintah yang 

mempunyai tugas dan fungsi penyuluhan pertanian pada tingkat kecamatan serta merupakan unit kerja 

nonstruktural dengan wilayah kerja satu kecamatan di bawah Dinas Pertanian Kabupaten Garut. Balai 

Penyuluhan Pertanian (BPP) Cilawu di Kabupaten Garut memiliki peran krusial dalam memberikan 

bimbingan dan penyuluhan kepada petani setempat. Namun, berdasarkkan wawancara beberapa 

penyuluh Di Balai Penyuluh Pertanian (BPP) , mereka mengatakan bahwa pengelolaan data petani di 

Balai Penyuluh Pertanian Cilawu masih bersifat konvensional dan manual, yang seringkali 

menyebabkan keterlambatan dalam pengumpulan data serta potensi kesalahan dalam pengolahan data 

tersebut, contoh ialah data tidak lengkap, adanya duplikasi data, dan kesalahan pada data. Data diri 

petani sangat penting bagi penyuluh pertanian, terutama dalam pemanfaatan Kartu Tani, karena 

memungkinkan penyuluh untuk menargetkan bantuan secara tepat, merancang program yang sesuai, 

dan memantau efektivitasnya. Data ini juga memfasilitasi akses petani terhadap layanan keuangan dan 

kredit, serta memungkinkan integrasi dengan sistem digital yang meningkatkan akurasi rekomendasi. 

Dalam rangka mengatasi perkara tersebut, solusi yang akan dikembangkan adalah dengan 

merancang  antarmuka website aplikasi data petani menggunakan metode User Centered Design (UCD). 

hal ini dapat membantu meningkatkan pengalaman pengguna serta meningkatkan efektivitas dan 

efisiensi dalam penggunaan web tersebut. dengan menggunakan metode User Centered Design 

diharapkan dapat membantu meningkatkan pengalaman pengguna dan efektivitas penggunaan aplikasi, 

sehingga dapat membantu pengguna dalam memenuhi kebutuhan data. 

 Menurut User Experience Professionals Association (UXPA), UCD adalah pendekatan desain 

dengan proses berdasarkan informasi mengenai orang-orang yang menggunakan produk atau sistem 

tersebut. Dengan kata lain, perancang harus berfokus pada pengguna dan kebutuhannya dalam setiap 

tahap dari proses desain. Sementara itu, menurut Jokela, User-Centered Design (UCD) adalah metode 

iteratif (berulang-ulang) untuk merancang antarmuka (interface) yang diinginkan yang memenuhi 

kebutuhan pengguna [UXI19].   

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka permasalahan yang 

dimunculkan pada tugas akhir ini yaitu bagaimana perancangan antarmuka website aplikasi data petani 
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di Balai Penyuluh Pertanian Kecamatan Cilawu, Kabupaten Garut. Dengan menggunakan User 

Centered Design (UCD). 

1.3 Tujuan Tugas Akhir 

Tujuan dari penulisan tugas akhir ini adalah untuk memenuhi salah satu syarat kelulusan penulisan 

pada Program Strata Stu (S1) Program Studi Teknik Informatika di Universitas Pasundan Bandung. 

Terdapat beberapa tujuan untuk tugas akhir ini yaitu : 

1. Memahami apa saja kebutuhan pengguna terkait perancangan antarmuka aplikasi data petani di 

Balai Penyuluh Pertanian Kecamatan Cilawu, Kabupaten Garut. 

2. Membuat perancangan antarmuka aplikasi data petani di Balai Penyuluh Pertanian Kecamatan 

Cilawu, Kabupaten Garut. 

3. Menghasilkan produk berupa Antarmuka aplikasi data petani berbasis website di Balai Penyuluh 

Pertanian Kecamatan Cilawu, Kabupaten Garut. 

1.4 Lingkup Tugas Akhir 

Agar penelitian tugas akhir ini dapat fokus pada tujuan yang ingin dicapai, maka lingkup dari 

tugas akhir ini adalah sebagai berikut : 

1. Memahami apa saja kebutuhan pengguna terkait perancangan sistem informasi dan antarmuka 

aplikasi data petani di Balai Penyuluh Pertanian Kecamatan Cilawu, Kabupaten Garut. 

2. Membuat perancangan antarmuka aplikasi data petani di Balai Penyuluh Pertanian Kecamatan 

Cilawu, Kabupaten Garut. 

3. Menghasilkan produk berupa Antarmuka aplikasi data petani dalam sistem informasi aplikasi 

berbasis website di Balai Penyuluh Pertanian (BPP) Kecamatan Cilawu, Kabupaten Garut. 

4. Metode yang digunakan adalah User Centered Design (UCD). 

5. Hasil Akhir dari penelitian ini berupa tampilan antarmuka berdasarkan aplikasi data petani berbasis 

website. 

1.5 Metodologi Tugas Akhir 

Berikut merupakan penjelasan dari metodologi penelitian tugas akhir ini diatara-Nya:  

1. Identifikasi Masalah  

Pada tahap ini dilakukan pengidentifikasian masalah yang terjadi di organisasi, serta solusi 

sementara yang akan diusulkan untuk mengatasi masalah tersebut.  

2. Pengumpulan Data  

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data yang relevan secara teoritis atau yang didapat dari 

organisasi tempat penelitian beserta lingkungannya untuk menunjang tahap analisis serta 

perancangan model feedback. Tahap pengumpulan data terdiri dari :  

a. Studi Literatur  
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Pada tahap ini dilakukan pencarian dan perbandingan referensi yang didapat dari buku, jurnal 

ilmial dalam bentuk buku cetak maupun e-book di internet untuk mendapatkan teori yang relevan 

dengan masalah yang sudah diidentifikasi serta dengan tujuan dari kerja praktek ini.  

b. Observasi  

Pada tahap ini dilakukan observasi atau pengamatan secara langsung terhadap sistem yang 

sedang berjalan secara relevan serta pengamatan untuk menentukan konteks pengguna di organisasi 

tempat penelitian yang sudah ditentukan. 

c. Wawancara  

Pada tahap ini dilakukan pencaharian dan perbandingan referensi yang didapat dari 

buku,jurnal penelitian ilmiah dalam bentuk buku,pengumpulan data dengan wawancara yaitu 

interaksi langsung antara peneliti (interviewer) dan responden (pihak yang diwawancarai. 

3. Metode UCD (User Centered Design) 

 Metode UCD (User-Centered Design) adalah pendekatan desain yang melibatkan empat tahap 

utama: Context Analyisis, Defining Requirement, Design, dan Evaluation. Tahapan ini membantu 

memastikan bahwa desain produk atau layanan berfokus pada kebutuhan, preferensi, dan pengalaman 

pengguna secara keseluruhan. Berikut adalah penjelasan singkat untuk setiap tahapan: 

a. Context Analysis.  

Pada tahapan awal proses ini, akan dilakukan identifikasi atau analisis terhadap orang-orang 

atau siapa saja yang akan menggunakan sistem untuk dijadikan sebagai target pengguna, siapa 

pengguna di masa yang akan datang, tujuan penggunaannya, serta digunakan dalam situasi seperti 

penggunaannya. Proses identifikasi untuk menganalisis konteks pengguna dapat dilakukan dengan 

melakukan observasi dan survei calon pengguna. 

b. Defining Requirement  

Proses ini dilakukan untuk mengidentifikasi atau merumuskan serangkaian persyaratan khusus 

dan tujuan pengguna yang harus dipenuhi, guna memastikan bahwa kebutuhan pengguna tercapai 

dengan mempertimbangkan persyaratan organisasi. 

c. Design  

Proses yang dilakukan adalah merancang solusi berdasarkan kebutuhan pengguna yang diperoleh 

pada tahapan proses sebelumnya. Proses perancangan ini akan melewati beberapa tahapan, 

diantaranya dimulai dari konsep kasar, prototype hingga desain lengkap. 

d. Evaluation 

Evaluasi pada proses ini dilakukan dengan melibatkan pengguna yang akan menggunakan atau 

berinteraksi dengan sistem. Tujuan dilakukannya evaluasi pada proses ini adalah untuk memperoleh 

umpan balik pengguna. Selanjutnya, proses ini harus diulang sampai desain terbaik tercapai atau 

hingga hasil evaluasi memberikan kepuasan kepada pengguna. Evaluasi dilakukan dengan cara 

menggunakan survei kualitatif. 

4. Kesimpulan & Saran  
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 Pada tahap ini akan dilakukan penyimpulan dari penelitian yang telah dilakukan terkait dengan 

masalah yang sudah diidentifikasi, serta saran sebagai prospek penelitian selanjutnya.  

 

 

 

Gambar diatas merupakan langkah-langkah pengerjaan tugas akhir Langkah-langkah pengerjaan 

tugas akhir dilakukan dengan menggunakan metodologi penyelesaian seperti yang terdapat pada 

Gambar berikut 

1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir 

Laporan Tugas Akhir ini disusun secara sistematik, membagi pembahasan menjadi beberapa bab, 

diantaranya yaitu sebagai berikut : 

BAB 1. PENDAHULUAN  

Bab ini berisi penjelasan umum mengenai usulan penelitian yang dilakukan peneliti. Di 

dalamnya berisi latar belakang masalah, identifikasi masalah, tujuan, ruang lingkup, metodologi 

pengerjaan tugas akhir, dan sistematika penulisan penulisan.  

BAB 2. LANDASAN TEORI DAN PENELITIAN TERDAHULU 

 Bab ini berisi definisi-definisi, teori-teori, serta konsep-konsep dasar yang diperlukan untuk 

menganalisa situasi yang diteliti. Di dalam bab ini dikemukakan hasil-hasil penelitian yang termaktub 

Gambar 1. 1 Metodologi Penelitian 
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dari penelitian terdahulu dan di buku-buku teks ataupun makalah-makalah di jurnal-jurnal ilmiah yang 

terkait yang relevan sebagai referensi untuk penelitian ini. 

BAB 3. SKEMA PENELITIAN 

Bab ini berisi tentang penyusunan metodologi tugas akhir, kerangka pemikiran, skema analisis, 

penjelasan skema analisis yang dilakukan, dan profil tempat penelitian. 

BAB 4. ANALISIS DAN PERANCANGAN 

Bab ini menjelaskan proses awal perancangan antarmuka aplikasi data petani Balai Penyuluh 

Pertanian Kecamatan Cilawu Kabupaten Garut. Dengan mengimplementasikan tahapan analisis pada 

metode User Centered Design (UCD) yang terdiri dari context analysis, defining requirement, design, 

evaluation. 

BAB 5. PENUTUP 

 Bab ini berisikan kesimpulan dan saran dari hasil penelitian yang dilakukan, saran terkait 

penelitian yang akan datang, serta rekomendasi yang diberikan penulis untuk pengembangan penelitian 

lanjutan.
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