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INTISARI 

Pertanian adalah sector penting dalam perekonomian negara, dimana petani 

berperan dalam memproduksi bahan pangan yang dibutuhkan masyarakat. Namun, 

mereka menghadapi berbagai masalah iklim, teknologi yang kurang efektif, dan 

kurangnya akses informasi yang akurat. Untuk membantu mengatasi masalah ini, 

diperlukan Aplikasi yang bisa membantu petani. The Learning Farm adalah 

organisasi yang didirikan pada tahun 2005 untuk memberdayakan pemuda 

Indonesia dengan mendidik mereka agar menjadi pengusaha petani yang percaya 

diri, ulet dan trampil. Proyek Akhir yang telah diselesaikan bertujuan sebagai solusi 

permasalahan yang dialami petani terutama pada generasi muda untuk memenuhi 

kebutuhan informasi dalam sector pertanian. 

Dalam Perancangan UI/UX Aplikasi The Learning Farm menggunakan 

metode Design Thinking, terdapat lima tahapan, antara lain Emphatize, Define, 

Ideate, Prototype, dan Test. Tahapan-tahapan dalam metode Design Thinking selalu 

berhubungan dengan pengguna. Mulai dari tahap Emphatize hingga tahap Test, 

hampir semua tahapan melibatkan pengguna. Tujuannya adalah menemukan solusi 

terbaik dari permasalahan yang dihadapi oleh pengguna. 

Berdasarkan hasil pengujian yang diperoleh dari tampilan Aplikasi The 

Learning Farm, dapat disimpulkan bahwa desain tampilan rancangan sudah sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. 

Kata Kunci: Design Thinking, Pertanian, The Learning Farm. 
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ABSTRACT 

Agriculture is a crucial sector in the country's economy, where farmers play 

a key role in producing the food needed by society. However, they face various 

issues such as climate challenges, ineffective technology, and lack of access to 

accurate information. To help address these issues, an application is needed to 

assist farmers. The Learning Farm was established in 2005 to empower Indonesian 

youth by educating them to become confident, resilient, and skilled agricultural 

entrepreneurs. The completed final project aims to solve the problems faced by 

farmers, especially the younger generation, by providing the necessary information 

in the agricultural sector. 

In the UI/UX design of the The Learning Farm application, the Design 

Thinking method is used, which consists of five stages: Emphasize, Define, Ideate, 

Prototype, and Test. The stages in the Design Thinking method are always related 

to users. Almost all stages involve users from the Emphasize stage to the Test stage. 

The goal is to find the best solutions to the problems faced by users. 

Based on the test results obtained from the appearance of the The Learning 

Farm application, it can be concluded that the design meets the users' needs. 

Keywords: Agriculture, Design Thinking, The Learning Farm.


