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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN USER INTERFACE PADA APLIKASI PRECISION 

AGRICULTURE BERBASIS WEBSITE MENGGUNAKAN METODE 

USER CENTERED DESIGN 

 

Oleh 

Muhammad Fakhri Robbani 

 

Pertanian merupakan suatu hal yang penting bagi kehidupan, seperti 

pertanian pada bidang perkebunan digunakan untuk kebutuhan pangan. Salah satu 

cara dalam mengelola pertanian adalah dengan konsep pertanian presisi (precision 

agriculture). Pertanian presisi dalam penerapannya menggunakan teknologi 

informasi, sehingga Sistem Informasi Geografis (SIG) penting dalam pertanian 

presisi karena membutuhkan data spasial dalam pengelolaannya. Membangun 

Sistem informasi geografis tentu perlu memperhatikan user interface agar mudah 

digunakan dan sesuai kebutuhan pengguna. Oleh sebab itu metode user centered 

design menjadi solusi karena metode ini menyesuaikan kebutuhan pengguna serta 

melibatkan pengguna dalam tahapannya. Tujuan dari penelitian ini adalah 

merancang user interface aplikasi precision agriculture menggunakan metode 

user centered design serta menganalisis hasil rancangannya menggunakan system 

usability scale (SUS). Setelah tahapan dari metode user centered design dilakukan 

maka dilakukan evaluasi berdasarkan nilai dari system usability scale (SUS) yang 

hasil nilainya 79,1 dengan predikat nilai B yang artinya Solusi desain dapat 

diterima. Sehingga menggunakan metode user centered design cenderung mudah 

diterima pengguna karena melibatkan pengguna dalam perancangannya 

 

Kata kunci: Sistem Informasi Geografis (SIG), precision agriculture, user 

interface, user centered design, system usability scale 



 

ABSTRACT 

 

DESIGN USER INTERFACE IN PRECISION AGRICULTURE 

APLICATION BASED ON WEBSITE WITH USER CENTERED DESIGN 

METHOD 

 

By 

 

Muhammad Fakhri Robbani  

 

Agriculture is an essential aspect of life, as seen in fields such as plantation 

agriculture used for food needs. One way to manage agriculture is through the 

concept of precision agriculture. Precision agriculture, in its implementation, 

utilizes information technology, thus making Geographic Information Systems 

(GIS) crucial in precision agriculture because it requires spatial data in its 

management. Building a Geographic Information System certainly needs to 

consider the user interface to ensure ease of use and meet user needs. Therefore, 

the user-centered design method becomes a solution because it adjusts to user 

needs and involves users in its stages. The objective of this research is to design 

the user interface of precision agriculture applications using the user-centered 

design and to analyze the design results with System Usability Scale. After the 

stages of the user-centered design are completed, an evaluation is conducted 

based on the score, which yielded a score of 79.1 with a B grade, indicating that 

the design solution is acceptable. Thus, using the user-centered design tends to be 

more readily accepted by users because it involves users in its design process 

 

Keywords: Geographic information system, precision agriculture, user centered 

design, user interface, system usability scale 
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User interface 

Antarmuka pengguna terhadap sistem aplikasi, berupa tampilan layar 

Plantation group 

Suatu lahan yang memiliki luas yang besar yang di dalamnya terdapat kumpulan 

area 

Area 

Suatu lahan yang luasnya lebih kecil dari plantation group dan di dalamnya 

terdapat Kumpulan location 

Location 
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Section 

Suatu lahan yang luasnya lebih kecil dari location dan merupakan lahan yang 

paling kecil. Kumpulan section akan membentuk suatu location



 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1   Latar Belakang 

Pertanian merupakan suatu hal yang penting bagi kehidupan seperti untuk 

memenuhi kebutuhan pangan. Pada tahun 2050 jumlah populasi manusia  

diperkirakan akan mencapai sekitar 9,6 miliar yang mana produksi pangan harus 

berlipat untuk mencukupi kebutuhan pangan setiap orang[1] 

 

Mengingat pentingnya pertanian, di berbagai wilayah dunia mulai banyak 

direncanakan dan dikembangkan konsep pertanian presisi (precision agriculture). 

Pertanian presisi adalah  pertanian yang memanfaatkan teknologi dan informasi 

untuk mengelola lahan pertanian dengan lebih tepat dan efisien. Pertanian presisi 

memiliki tujuan untuk mengoptimalkan sumber daya pada kondisi lahan tanaman 

dan kebutuhan tanaman sehingga hal ini berpotensi untuk  mendapatkan hasil 

yang lebih besar dengan tingkat masukan sumber daya yang sama[1] 

 

Sehingga dibutuhkanlah penerapan pertanian yang baru yang dapat mengatasi 

permasalahan tersebut, praktik pertanian presisi ini telah dimungkinkan karena 

munculnya global positioning system (GPS) dan global navigation satellite 

system(GNSS). Dengan adanya GPS  dan GNSS petani dapat menemukan posisi 

mereka secara tepat di lapangan untuk membuat peta spasial dari banyak variabel 

yang dapat diukur yang pada penelitian ini seperti kelembaban tanah, kelembaban 

udara, suhu, irigasi air, dan kehijauan tanaman. Kemudian dipetakan melalui 

sistem informasi geografis agar lahan perkebunan dapat lebih mudah dikelola[1] 

 

Sistem informasi geografis (SIG) atau geographic information system (GIS) 

merupakan suatu sistem yang berkaitan dengan informasi mengenai geografi, 

sistem informasi geografis ini dirancang untuk menangkap, menyimpan, 
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mengelola, memanipulasi, menganalisis, dan menampilkan data geografis[2]. 

Dalam merancang suatu sistem informasi geografis terkadang sistem yang dibuat 

tidak sesuai dengan kebutuhan serta keinginan pengguna, sehingga pengguna 

terkadang akan merasa kesulitan dalam pengoperasiannya. Oleh sebab itu maka 

diperlukan suatu sistem informasi geografis yang antarmuka penggunanya (user 

interface) disesuaikan dengan kebutuhan pengguna agar pengguna dapat lebih 

mudah dalam pengoperasian pada sistem informasi geografis Perkebunan 

 

Dalam merancang user interface sistem informasi geografis tersebut dapat 

dilakukan dengan menggunakan pendekatan metode user centered design, 

dikarenakan user centered design berfokus kepada penggunanya sebagai acuan 

pengembangan sistem serta melibatkan pengguna dalam proses tahapannya 

sehingga hasil dari rancangannya akan sesuai dengan kebutuhan serta pengalaman 

pengguna[3] 

 

Berdasarkan penjelasan masalah dan metode yang berkaitan maka penulis tertarik 

mengangkat penelitian dengan judul PERANCANGAN USER INTERFACE 

PADA APLIKASI PRECISION AGRICULTURE BERBASIS WEBSITE 

MENGGUNAKAN METODE USER CENTERED DESIGN. Penelitian ini dapat 

digunakan untuk membantu dalam mengembangkan user interface agar sesuai 

dengan kebutuhan pengguna serta pengalaman pengguna 

 

1.2   Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang didapatkan rumusan masalah pada penelitian ini 

adalah bagaimana perancangan user interface pada aplikasi precision agriculture 

dengan pendekatan metode user centered design 
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1.3   Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Merancang user interface aplikasi precision agriculture menggunakan 

metode user centered design 

2. Menganalisis hasil dari performa rancangan user interface aplikasi precision 

agriculture menggunakan system usability scale 

 

1.4   Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Menghasilkan tampilan antarmuka aplikasi precision agriculture berbasis 

website yang dapat digunakan dengan baik oleh pengguna 

2. Membantu dalam mengelola dan memantau perkebunan 

 

1.5   Batasan Masalah 

Adapun Batasan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Hasil penelitian berupa laporan pengujian dan tampilan user interface 

berupa prototype interaktif menggunakan prototyping tool figma 

2. Rancangan antarmuka berbasis website 

 

1.1   Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan yang digunakan dalam laporan penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

BAB I  : PENDAHULUAN 

Pada  bab ini berisikan mengenai latar belakang penelitian, 

rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, Batasan 

penelitian, serta sistematika penulisan 
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BAB II : TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab ini berisi mengenai dasar teori yang berkaitan dengan 

penelitian serta  digunakan sebagai sumber dalam memahami 

permasalahan pada penelitian mengenai  perancangan user 

interface pada aplikasi precision agriculture berbasis website 

menggunakan metode user centered design 

BAB III :  METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bab ini berisikan mengenai metodologi yang dipakai dalam 

penelitian mengenai perancangan user interface pada aplikasi 

precision agriculture berbasis website menggunakan metode user 

centered design 

BAB IV :  HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini berisi hasil dari penelitian yang telah dilakukan serta 

pembahasan mengenai hasil yang didapatkan tentang perancangan 

user interface pada aplikasi precision agriculture berbasis 

website menggunakan metode user centered design 

BAB V : KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini berisi kesimpulan dari hasil penelitian serta saran-

saran sebagai masukan untuk penelitian di masa mendatang 

DAFTAR PUSTAKA 

LAMPIRAN



 
 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1   Pertanian presisi 

Pertanian presisi adalah  pertanian yang memanfaatkan teknologi dan informasi 

untuk mengelola lahan pertanian dengan lebih tepat dan efisien. Pertanian presisi 

memiliki tujuan untuk mengoptimalkan hasil dengan menggunakan sumber daya 

secara tepat agar tidak membuang-buang sumber daya serta menghasilkan 

pertanian yang optimal. Konsep dasar pertanian presisi yaitu memanfaatkan 

sumber daya secara efektif dan efisien dalam rangka untuk meningkatkan 

produktivitas semaksimal mungkin dengan menggunakan teknologi yang tepat 

dan akurat. Teknik presisi pada pertanian digunakan agar dapat terukur, sehingga 

dapat dilakukan penanganan yang tepat dan akurat[1] 

 

Praktik pertanian presisi ini telah dimungkinkan karena munculnya global 

positioning system (GPS) dan global navigation satellite system(GNSS). Dengan 

adanya GPS  dan GNSS petani dapat menemukan posisi mereka secara tepat di 

lapangan untuk membuat peta spasial dari banyak variabel yang dapat diukur yang 

pada penelitian ini seperti kelembaban tanah, kelembaban udara, suhu, irigasi air, 

dan kehijauan tanaman. Data tersebut dikumpulkan oleh sensor yang terpasang 

dengan dilengkapi global positioning system (GPS) serta dilengkapi dengan 

sensor waktu nyata agar dapat melihat kondisi dari waktu ke waktu. Kemudian 

data yang didapat dipetakan melalui sistem informasi geografis agar lahan 

Perkebunan dapat lebih mudah dikelola[1] 

 

2.2   Sistem Informasi Geografis 

Sistem informasi geografis (SIG) atau Geographic Information System (GIS) 

merupakan suatu sistem berbasis komputer yang memberikan informasi mengenai 

geografi atau mengenai permukaan bumi[4]. Sistem informasi geografis didesain 

atau dirancang untuk menangkap, menyimpan, memanipulasi, menganalisis, 
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mengatur, serta menampilkan jenis data geografis[2]. Sistem informasi geografis 

memiliki 3 komponen utama yaitu sistem komputer, data, dan pengguna. Jadi 

sistem informasi geografis merupakan suatu kesatuan sistem yang di dalamnya 

terdapat perangkat keras (hardwrare), perangkat lunak (software), data, dan 

pengguna (user) yang menggunakan sistem informasi geografis untuk 

menyelesaikan tugas tertentu[5] 

 

2.3   User Interface dan User Experience 

User interface (antarmuka pengguna) berdasarkan ISO 9241-210:2019 

didefinisikan dengan seluruh komponen dari sistem interaktif yang memberikan 

informasi dan kontrol untuk pengguna dapat menjalankan atau menyelesaikan 

tugas tertentu dalam sebuah sistem interaktif. User inteface erat kaitannya dengan 

user experience (pengalaman pengguna) namun user interface berfokus pada 

tampilan visual desain dari suatu sistem. User interface berfungsi untuk 

memperindah tampilan sehingga pengguna akan merasa lebih puas Ketika 

menggunakan suatu sistem. Komponen user interface terdiri dari tombol, ikon, 

tipografi, tema, warna, serta animasi[6] 

 

User experience (pengalaman pengguna) berdasarkan ISO 9241-210:2019 

didefinisikan dengan persepsi dan tanggapan pengguna terhadap hasil penggunaan 

suatu sistem. Persepsi dan tanggapan pengguna dapat berupa emosi, perilaku, 

serta kenyamanan. User experience berfokus pada kenyamanan saat menggunakan 

sistem. Komponen dari user experience adalah struktur desain, navigasi, usability, 

serta fitur-fitur[6] 

 

2.4   User Centered Design 

User centered design (desain berpusat pengguna) atau juga sering disebut human 

centered design adalah proses desain berulang yang mana desain berfokus pada 

pengguna pada setiap fase proses desainnya. Menurut standar ISO 9241-210:2019 
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user centered design adalah pendekatan dalam pengembangan sistem interaktif 

yang bertujuan untuk menciptakan sistem yang berguna[6] 

 

Dalam proses user centered design ini memiliki 4 fase tahapan yaitu sebagai 

berikut [7]: 

 

Gambar 2. 1 Tahapan user centered design 

 

Berdasarkan gambar 2.4.1 bahwa terdapat 4 tahapan fase proses dari user 

centered design, awal mula dimulai dengan understand context of use 

(memahami konteks kegunaan) yaitu melakukan identifikasi mengenai kegunaan 

sistem yang akan dibangun untuk apa dan penggunanya siapa serta dalam kondisi 

apa pengguna menggunakannya. Kemudian di tahapan fase selanjutnya specify 

user requirements (menspesifikasi kebutuhan pengguna) yaitu mengidentifikasi 

kebutuhan-kebutuhan apa saja yang dibutuhkan pengguna dalam sistem yang 

akan dibangun. Sehingga nantinya sistem akan sesuai dengan keinginan 

pengguna. Lalu di tahapan fase ketiga design solution (Solusi desain) yaitu 
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merancang desain sebagai solusi dari permasalahan yang ada dengan 

memperhatikan kebutuhan pengguna. Kemudian pada tahapan fase selanjutnya 

evaluation against requirements (evaluasi terhadap kebutuhan) yaitu 

mengevaluasi Solusi desain yang telah dibuat apakah sudah memenuhi kebutuhan 

pengguna dan keinginan pengguna jika pengguna belum puas maka tahapan akan 

Kembali lagi ke fase pertama untuk diperdalam lagi permasalahannya. Tahapan 

tersebut akan terus berulang sampai dengan seluruh kebutuhan terpenuhi[6][7][8] 

 

2.5   System usability scale 

System usability scale (SUS) merupakan suatu metode yang digunakan untuk 

menguji pengguna terhadap kegunaan suatu sistem. System usability scale dalam 

pengujiannya menggunakan kuisioner dengan 10 pernyataan yang sudah di 

standardisasi yang akan memberikan nilai rata-rata usability (kegunaan) dan 

kepuasan pengguna dari skala 0-100. Daftar pernyataan tersebut dapat dilihat pada 

tabel berikut[9], [10] 

 

Tabel 2. 1 Pernyataan system usability scale menurut john brooke 

Kode Pernyataan 

P01 Saya pikir bahwa saya akan menggunakan sistem ini lagi 

P02 Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan 

P03 Saya merasa sistem ini mudah digunakan 

P04 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam 

menggunakan sistem ini 

P05 Saya merasa fitur-fitur di sistem ini berjalan dengan semestinya 

P06 Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten pada sistem ini 

P07 
Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem ini 

dengan cepat 

P08 Saya merasa sistem ini membingungkan 

P09 Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini 

P10 
Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan 

sistem ini 
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Tabel 2. 2 Indikator penilaian pernyataan system usability scale 

Jawaban Skor 

Sangat tidak setuju (STS) 1 

Tidak setuju (TS) 2 

Netral (N) 3 

Setuju (S) 4 

Sangat setuju (SS) 5 

 

Penilaian system usability scale dari pernyataan yang ada dapat dinilai dengan 

skala likert yang bernilai 1 sampai dengan 5 yaitu sangat tidak setuju (STS), tidak 

setuju (TS), netral (N), setuju (S), sangat setuju (SS). Untuk pernyataan yang 

bernomor ganjil dihitung dengan cara nilai dari responden dikurangi dengan nilai 

1, lalu untuk pernyataan yang bernomor genap dihitung dengan nilai 5 dikurangi 

dengan nilai responden, kemudian jumlahkan nilai bernomor ganjil dan genap 

selanjutnya kalikan hasil penjumlahan dengan nilai 2,5. Maka hasil dari perkalian 

akan menunjukkan nilai dengan rentang 0-100[9][10][11]. 

 

Tabel 2. 3 system usability scale score percentile rank 

Grade Keterangan 

A Skor >= 80,3 

B Skor >= 74 dan < 80,3 

C Skor >= 68 dan < 74 

D Skor >=51 dan < 68 

F Skor < 51 

 

Berdasarkan tabel 2.3 bahwa apabila hasil dari nilai system usability scale (SUS) 

lebih dari atau sama dengan 80,3 maka mendapat nilai A, sedangkan nilai B dari 

rentang nilai 74 sampai dengan kurang dari 80,3, nilai C dari rentang nilai 68  

sampai dengan kurang dari 74, nilai D dari rentang nilai 51 sampai dengan kurang 

dari 68, dan nilai F dibawah 51[12][13] 



 
 

BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1   Waktu dan Tempat 

Penelitian ini dilakukan di Universitas Lampung. Waktu penelitian dimulai dari 

bulan agustus 2023 sampai dengan bulan januari 2024. Berikut adalah jadwal 

kegiatan penelitian yang dilakukan dapat dilihat pada tabel 3.1. 

 

Tabel 3. 1 Jadwal penelitian 

No Aktivitas Agst Sep Okt Nov Des Jan 

1 
Identifikasi 

permasalahan 
      

2 

Memahami 

konteks 

penggunaan 

      

3 

Menspesifikasi 

kebutuhan 

pengguna 

      

4 
Membuat 

Solusi desain 
      

5 

Mengevaluasi 

terhadap 

kebutuhan 

pengguna 

      

6 
Penulisan 

laporan 
      

  

 

3.2 Alur penelitian 

Pada alur penelitian akan dijelaskannya tahapan yang penulis lakukan pada 

penelitian untuk merancang desain user interface pada aplikasi precision 

agriculture berbasis website 
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Gambar 3. 1 Alur penelitian 

Berdasarkan gambar 3.2 bahwa dalam penelitian ini peneliti memiliki sejumlah alur 

atau tahapan dalam melakukan penelitian, maka dapat dijelaskan alur atau 

tahapannya sebagai berikut: 

 

1. Identifikasi Permasalahan 

Pada tahap ini dilakukan identifikasi permasalahan yang ada. Lalu dilakukan 

perumusan penelitian dari permasalahan yang ada yang terdapat pada bab 

pendahuluan. Kemudian dilakukan studi literatur dari penelitian yang relevan 

seperti user interface, user experience, serta metode user centered design. Setelah 

itu maka dilakukan eksplorasi mengenai landasan teori dan metode yang berkaitan 

sebagai pendefinisian dan pemahaman terhadap penelitian yang akan dilakukan 

agar permasalahan terselesaikan serta tujuan tercapai 
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2. Penerapan metode user centerd design 

Selanjutnya pada tahap ini dilakukan penerapan terhadap tahapan dari metode user 

centered design seperti understand context of use (memahami konteks kegunaan), 

specify user requirements (menspesifikasi kebutuhan pengguna), design solutions 

(membuat Solusi desain), lalu dilakukannya evaluation against requirements 

(evaluasi terhadap kebutuhan pengguna) apakah sudah sesuai atau belum sesuai 

dengan kebutuhan pengguna 

 

3. Pembahasan Hasil 

Pada tahap ini dilakukannya pembahasan mengenai hasil dari metode user 

centered design yang telah dilakukan seperti wireframe dan prototype. Selanjutnya 

dilakukan analisis keseluruhan dari hasil-hasil desain yang telah didapatkan untuk 

menyimpulkan kesimpulan 

 

4. Kesimpulan 

Pada tahap ini dilakukannya penyimpulan dari analisis pembahasan hasil yang 

telah dilakukan serta pemberian saran untuk pengembangan selanjutnya di waktu 

yang akan datang 

 

3.3   Metode Penelitian 

Pada bagian ini dijelaskan metode penelitian yang akan dilakukan. Pada tahap ini 

dijabarkan tiap tahapan yang akan dilakukan penulis dalam penelitian mengenai 

perancangan user interface pada aplikasi precision agriculture berbasis website 

dengan menggunakan metode user centered design 
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Gambar 3. 2 Tahapan user centered design 

 

3.3.1 Memahami konteks kegunaan (understand context of use) 

Proses pertama dalam metode user centered design  adalah memahami konteks 

dari penggunaan (understand context of use) yaitu sistem yang akan dibangun 

siapa yang akan menggunakannya, dan dalam kondisi apa pengguna 

menggunakan sistem. Pada tahap ini dapat dilakukan dengan cara wawancara atau 

interview kepada pengguna untuk mengetahui karakteristik serta mengetahui 

kebutuhan pengguna yang nantinya akan menghasilkan berupa user persona 

 

3.3.2 Menspesifikasi kebutuhan pengguna (specify user requirements) 

Setelah memahami konteks kegunaan, langkah selanjutnya adalah menspesifikasi 

kebutuhan pengguna (specify user requirements) yaitu merinci melalui data 

persona yang telah didapatkan untuk menentukan kebutuhan apa saja yang harus 

ada dalam sistem yang akan dibangun 
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3.3.3 Solusi desain (Design solutions) 

Pada tahap ini, solusi desain (design solutions) mulai dikembangkan berdasarkan 

kebutuhan dan pemahaman yang telah diperoleh. Desain yang pertama dibangun 

adalah wireframe sebagai desain awal untuk menentukan tampilan, tata letak, dan 

navigasi agar memudahkan dalam pembuatan prototype. Setelah wireframe 

sebagai solusi awal kemudian peneliti meminta umpan balik ke pengguna apakah 

sudah cukup sesuai atau belum agar desain kedepannya tidak terlalu banyak 

perubahan. Lalu membuat sistem desain seperti menentukan komponen agar 

konsisten komponen yang ada pada desain, menentukan warna, gaya tulisan, ikon 

dan sebagainya. Kemudian setelah itu membuat desain prototype interaktif 

berdasarkan wireframe dan desain sistem sebagai solusi desain 

 

3.3.4 Evaluasi terhadap kebutuhan (Evaluations against requirements) 

Pada tahap evaluasi terhadap kebutuhan (evaluation against requirements)  adalah 

mengecek kembali apakah desain yang dibuat sudah memenuhi seluruh kebutuhan 

pengguna atau belum. Lalu sistem yang telah dibuat dilakukan pengujian ke 

pengguna untuk dicoba digunakan serta melakukan pengujian menggunakan 

system usability scale untuk mengetahui apakah pengguna sudah merasa puas 

terhadap solusi desain yang ditawarkan. Apabila pengguna belum merasa puas 

terhadap solusi desain yang ditawarkan maka proses user centered design kembali 

ke awal lagi untuk melakukan iterasi atau pengulangan selanjutnya sampai 

pengguna puas akan hasil dari solusi desain yang ditawarkan 

 

 

 

 



 
 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1   Kesimpulan 

Adapun kesimpulan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Perancangan atau mendesain sistem dengan menggunakan metode user 

centered design cenderung lebih mudah diterima oleh pengguna karena dalam 

setiap prosesnya melibatkan pengguna 

2. Menggunakan metode user centered design  memudahkan pengguna dalam 

penggunaan sistem aplikasi, karena perancangannya dibuat berdasarkan 

pengalaman pengguna sehingga pengguna tidak perlu beradaptasi terlalu lama 

 

5.2   Saran 

Adapun saran dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Diharapkan pengembang selanjutnya dapat menyesuaikan dengan kebutuhan 

perusahaan atau pengguna terkait warna, teks, dan sebagainya 

2. Diharapkan pengembang selanjutnya dapat menggunakan teknologi atau alat 

bantu (tools) desain terbaru yang dapat memenuhi kebutuhan dalam 

pengembangan 
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