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ABSTRAK 
UNIVERSITAS BINA DARMA 
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 
SKRIPSI, MEI 2023 

 
DENDI SANJAYA 
PERANCANGAN DESAIN UI/UX APLIKASI JUAL BELI HASIL PERTANIAN 
PASAR TANI OGAN ILIR BERBASIS MOBILE MENGGUNAKAN METODE 
DESIGN THINKING. 
(xiv + 54 halaman + 2 gambar + 1 tabel + 2 lampiran) 

 

ABSTRAK 

 

Pertanian adalah salah satu sumber penghasil anggaran yang besar dan 
sumber kehidupan bagi masyarakat Indonesia. Kabupaten Ogan Ilir memiliki 
luas wilayah 2.666,09 km2, dari total jumlah penduduk 416.549 jiwa, status 
pekerjaan utama penduduk ogan ilir adalah 40.505 jiwa berusaha sendiri, 
45.899 jiwa sebagai buruh tidak tetap, 6.805 jiwa buruh tetap, 42.670 jiwa 
pekerja keluarga/tak dibayar, dari empat jenis pekerjaan utama tersebut 
hampir semuanya bekerja sebagai petani, sedangkan sisanya 
karyawan/pegawai sebanyak 71.055 jiwa dan pekerja bebas 11.821 jiwa. 
Wilayah kabupaten Ogan Ilir yang luas dapat menjadi potensi yang baik untuk 
meningkatkan perekonomian para petani. Tapi disisi lain, banyak petani dan 
konsumen yang dirugikan karena masalah yang muncul akibat sistem 
penjualan hasil pertanian di wilayah kabupaten Ogan Ilir yang cukup panjang. 
Masalah tersebut harus segera diselesaikan, salah satu usaha yang dapat 
dilakukan yaitu dengan Perancangan desain UI/UX aplikasi jual beli hasil 
pertanian Pasar Tani Ogan Ilir berbasis mobile menggunakan metode design 
thinking. Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat rancangan desain UI/UX 
aplikasi jual beli hasil pertanian Pasar Tani Ogan Ilir berbasis. Penelitian ini 
dilakukan di kabupaten Ogan Ilir tepatnya pada Kantor Balai Penyuluh 
Pertanian (BPP) Kec.Tanjung Raja menggunakan metode penelitian 
kuantitatif. Hasil dari penelitian ini adalah prototipe aplikasi Pasar Tani Ogan 
Ilir dan hasil usability testing yang berisi data penggunaan desain UI/UX yang 
dirancang. Kesimpulan dari penelitian ini adalah hasil perancangan desain 
UI/UX aplikasi jual beli hasil Pasar Tani Ogan Ilir berbasis mobile yang telah 
dirancang layak untuk digunakan sebagai rancangan desain awal untuk 
pembangunan aplikasi Pasar Tani Ogan Ilir kedepannya. Dikatakan layak karena 
tingkat kesalahan klik dibawah angka 50% yaitu hanya 7%, selain itu jumlah 
responden yang menyelesaikan misi sesuai jalur juga lebih dari 50% yaitu sebanyak 
97,8% dan juga didasari oleh pendapat dari 397 orang responden yang menyatakan 
desain prototype tersebut telah layak digunakan. 
 

Kata Kunci :  UI/UX, Pasar Tani Ogan Ilir, Perancangan, Design Thinking, 
Usability Testing.  
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ABSTRACT 
UNIVERSITAS BINA DARMA 
INFORMATION SYSTEMS STUDY PROGRAM 

THESIS, MEI 2023 
 
DENDI SANJAYA 
DESIGNING UI/UX DESIGN OF MOBILE BASED BUYING AND SALE OF 
AGRICULTURAL PRODUCTS AT PASAR TANI OGAN ILIR USING DESIGN 
THINKING METHOD 
(xiv + 54 pages + 2 picture + 1 table + 2 enclosure) 

 

ABSTRACT 

 

Agriculture is a major source of income and source of livelihood for the people of 
Indonesia. Ogan Ilir Regency has an area of 2,666.09 km2, out of a total 
population of 416,549 people, the main occupation status of the residents of 
Ogan Ilir is 40,505 people self-employed, 45,899 people as temporary workers, 
6,805 people as permanent workers, 42,670 people as family/unpaid workers, Of 
the four main types of work, almost all of them work as farmers, while the 
remaining 71,055 employees/employees and 11,821 freelancers. The vast area 
of Ogan Ilir district can be a good potential to improve the economy of farmers. 
But on the other hand, many farmers and consumers have suffered losses due to 
problems arising from the long system of selling agricultural products in the 
Ogan Ilir district. This problem must be resolved immediately, one of the efforts 
that can be done is to design the UI / UX application for buying and selling 
agricultural products based on mobile-based Ogan Ilir Farmers Market using the 
design thinking method. The purpose of this study was to design a UI/UX design 
for an application for buying and selling agricultural products based on the Ogan 
Ilir Farmer's Market. This research was conducted in the district of Ogan Ilir to 
be precise at the Office of the Agricultural Extension Center (BPP) Kec.Tanjung 
Raja using quantitative research methods. The results of this study are the 
prototype of the Ogan Ilir Farmers Market application and the results of usability 
testing which contains data on the use of the designed UI/UX design. The 
conclusion of this study is the result of designing the UI/UX design of a mobile-
based buying and selling application from the Ogan Ilir Farmers Market which 
has been designed to be suitable for use as an initial design for the future 
development of the Ogan Ilir Farmers Market application. It is said to be feasible 
because the click error rate is below 50%, which is only 7%, besides that the number of 
respondents who completed the mission according to the path was also more than 50%, 
which was 97.8% and was also based on the opinions of 397 respondents who stated 
that the prototype design had been proper to use. 
 

Keywords: UI/UX, Pasar Tani Ogan Ilir, Design, Design Thinking, Usability 

Testing.  
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