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INTISARI 

Perubahan harga yang hampir setiap hari terjadi membuat petani merasa 

dirugikan karena tidak dapat menjual hasil tanamannya dengan harga yang 

maksimal dan sesuai yang mereka prediksi. Selain itu juga belum adanya sistem 

informasi yang diterima oleh sebagian petani untuk mengetahui informasi harga. 

Selain perubahan harga, hama pada tanaman juga menjadi tantangan bagi petani. 

Penanganan hama yang kurang tepat membuat petani mengalami penurunan hasil 

panen bahkan gagal panen. 

Metode user centered design (UCD) adalah pendekatan desain produk yang 

berfokus pada kebutuhan, tujuan, dan perilaku pengguna. UCD menjadi semakin 

penting dalam desain UI/UX karena produk digital menjadi lebih kompleks, dan 

persaingan untuk mendapatkan perhatian pengguna semakin meningkat. Metode 

User Centered Design dipilih karena melibatkan langsung dan menempatkan 

pengguna atau calon pengguna sebagai acuan dalam pembuatan rancangan 

sehingga rancangan yang dibuat sesuai dengan kebutuhan dari pengguna.  

Berdasarkan hasil pengujian usability testing dalam perancangan antarmuka 

sistem informasi harga dan penanganan hama, maka dapat diambil kesimpulan 

bahwa perancangan antarmuka sistem informasi harga dan penanganan hama pada 

iterasi ke 1 mendapatkan nilai 88% completion rate dalam tingkat penyelesaian 

tugas. Sehingga dapat dikategorikan sebagai “Normal” sedangkan pada iterasi ke 2 

didapatkan nilai 96% completion rate dapat dikategorikan “Good”. Dari hasil 

evaluasi tersebut menunjukkan bahwa hasil iterasi ke 2 lebih baik dari iterasi ke 1. 

 

Kata kunci : sistem informasi, UI, UX, user centered design 
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ABSTRAK 

Price changes that occur almost every day make farmers feel at a loss 

because they cannot sell their crops at the maximum price they predicted. Apart 

from that, there is also no information system that some farmers receive to find out 

price information. Apart from price changes, pests on crops are also a challenge for 

farmers. Improper handling of pests causes farmers to experience a decrease in 

harvest yields and even crop failure. 

The user centered design (UCD) method is a product design approach that 

focuses on user needs, goals and behavior. UCD is becoming increasingly important 

in UI/UX design as digital products become more complex, and competition for 

user attention increases. The User Centered Design method was chosen because it 

directly involves and places the user or potential user as a reference in making the 

design so that the design is made according to the needs of the user.  

Based on the results of usability testing in designing the price and pest 

handling information system interface, it can be concluded that the design of the 

price and pest handling information system interface in the 1st iteration received a 

completion rate of 88% in the task completion rate. So it can be categorized as 

"Normal" while in the 2nd iteration a completion rate of 96% was obtained which 

can be categorized as "Good". The evaluation results show that the results of the 

2nd iteration are better than the 1st iteration. 

Keywords: information system, UI, UX, user centered design 
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