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Accepted Jul 30, 2023 proses distribusi yang masih konvensional. Maka dari itu dibuatlah aplikasi berbentuk

mobile berupa rancangan tampilan guna memberikan kemudahan bagi para pengguna
untuk diakses oleh siapapun, kapanpun, dan dimanapun. Perancangan tampilan
antarmuka yang baik menjadi faktor kunci keberhasilan aplikasi mobile tersebut.
Metode Design Thinking menjadi pendekatan yang efektif untuk merancang tampilan
antarmuka yang memenuhi kebutuhan pengguna. Penelitian ini bertujuan untuk
merancang tampilan antarmuka yang intuitif, mudah digunakan, dan memberikan
pengalaman pengguna yang menyenangkan dalam aplikasi mobile Agro Tech. Metode
Design Thinking digunakan sebagai kerangka kerja dalam perancangan tampilan
antarmuka. Metode ini terdiri dari lima tahap dengan menggabungkan pemikiran
analitis, keterampilan, dan kreatif dalam pemikiran.
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Abstract

Currently, many farmers are in a food crisis threat, based on these conditions, it is
realized that the problems that arise are due to deficiencies in the distribution process
which is still conventional. Therefore, a mobile application was created in the form of
a display design to make it easy for users to be accessed by anyone, anytime and
anywhere. Designing a good interface is a key factor in the success of the mobile
application. The Design Thinking method is an effective approach for designing
interfaces that meet user needs. This study aims to design an interface that is intuitive,
easy to use and provides a pleasant user experience in the Agro Tech mobile application.
The Design Thinking method is used as a framework for designing the interface. This
method consists of five stages by combining analytical thinking, skills, and creative
thinking.

Keyword : Mabile Applications, Design Thinking, Planning, Prototyping

1. PENDAHULUAN

Pertanian merupakan sector penting dalam perekonimian global, namun sector pertanian masih dihadapkan pada
berbagai tantangan. Saat ini banyak petani yang berada ditengah ancaman krisis pangan dan salah satu faktor yang
memperburuk kondisi ini adalah krisis pupuk. Banyak petani dan penggemar tanaman yang merasakan berbagai
permasalahan, seperti kesusahan mencari alternatif pupuk disaat persediaan pupuk yang terbatas, biaya logistik yang
mahal karena lokasi yang jauh, dan pemahaman tentang pupuk rendah. Maka berdasarkan kondisi tersebut, disadari bahwa
permasalahan yang timbul karena adanya kekurangan dalam proses distribusi yang masih konvensional. Maka dari itu
solusi dari permasalahan yang ada dibuatlah mekanisme distribusi pupuk yang lebih cepat dan mudah melalui aplikasi
berbentuk mobile sebagai bentuk digitalisasi.

Dengan perkembangan zaman saat ini, dunia digital semakin berperan penting dalam kehidupan, di setiap tahunnya
akan terdapat berbagai inovasi terhadap perkembangan tekhnologi [1]. Dunia digital juga banyak merambah ke berbagai
berbagai banyak bidang, seperti kesehatan, olahraga, pertanian, dan yang lainnya. Dalam era digital saat ini telah
membuka peluang baru untuk memperbaiki Kinerja sektor pertanian. Aplikasi mobile berbasis Agro Tech telah muncul
sebagai solusi inovatif yang memadukan teknologi dengan pertanian, untuk meningkatkan efisiensi, produktivitas, dan
keberlanjutan.
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Aplikasi yang berbasis mobile merupakan proses pengembangan aplikasi untuk perangkat genggam seperti PDA,
asisten digital perusahaan atau telepon genggam [2]. Aplikasi mobile ini menawarkan banyak kemudahan yang dapat
diakses oleh siapapun, kapanpun, dan dimanapun, maka dari itu aplikasi yang berbasis mobile ini menjadi pilihan utama
di era saat ini. [3]. Namun, dalam menciptakan aplikasi mobile tidaklah tugas yang sederhana karena banyak perancang
dan pengembang aplikasi mobile yang akan bertanya-tanya mengenai apa yang sebenarnya diinginkan oleh pengguna [4].

Seperti halnya, banyak aplikasi mobile Agro Tech saat ini menghadapi tantangan dalam antarmuka pengguna (UI)
yang kurang user friendly, mulai dari tampilan antarmuka yang buruk atau tidak intuitif yang dapat menyebabkan
pengguna kesulitan dalam penggunaan aplikasi dan mengurangi nilai manfaat yang diperoleh oleh pengguna. Berdasarkan
penjelasan oleh beberapa pakar, bahwa antarmuka pengguna adalah teknologi yang menghasilkan unsur desain pada layar
atau monitor komputer, tablet, smartphone, dll yang bertindak sebagai jembatan atau perantara antara pengguna dan
aplikasi [5]. Desain antarmuka atau Ul yang efektif adalah tampilan yang mampu memberikan pengalaman yang menarik
bagi pengguna ketika berinteraksi dengan suatu antarmuka. Pengalaman pengguna ditentukan oleh tingkat kemudahan
atau kesulitan dalam berinteraksi dengan elemen antarmuka yang telah dirancang oleh desainer antarmuka [6]. Antarmuka
pengguna serta pengalaman pengguna merupakan dasar yang memberikan pengalaman dan tingkat kepuasan yang baik
bagi pengguna terhadap penggunaan sistem [7].

Oleh karena itu, perancangan tampilan antarmuka yang baik menjadi sangat penting dalam menghadapi tantangan ini.
Desainer Ul harus mampu menciptakan tampilan yang baik untuk meningkatkan loyalitas pengguna [8]. Melalui
penelitian ini, diharapkan dapat terwujudnya perancangan yang berfokus pada pengguna, memahami konteks pertanian,
dan menghasilkan antarmuka yang intuitif, efektif, dan sesuai dengan kebutuhan.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode design thinking untuk memecahkan masalah yang dialami oleh
user. Design thinking merupakan metode pendekatan berlandaskan solusi kreatif yang menggabungkan pemikiran analitis,
keterampilan praktis, dan kreatif dalam pemikiran [9]. Design thinking adalah suatu metode yang melibatkan proses
berulang untuk memahami pengguna, menguji asumsi, dan merevisi pemahaman masalah dengan tujuan mengidentifikasi
strategi dan solusi alternatif yang mungkin tidak teridentifikasi pada awal perancangan [10]. Design Thinking juga
menyediakan pendekatan yang berfokus pada solusi untuk mengatasi masalah. Melalui pendekatan Design Thinking,
masalah-masalah yang tidak diketahui atau tidak dipahami dapat dihadapi dengan melakukan reframing atau perubahan
perspektif [11]. Design thinking diketahui berorientasi pada pengalaman serta kenyamanan user, penjabaran masalah,
eksplorasi ide dan solusi, juga penerapan prototype dan testing agar menungjang dalam membuat ide yang inovatif dan
berguna bagi para pemakai produk [5].

Fungsi dari design thinking sendiri ialah untuk dapat memahami kebutuhan pengguna agar lebih baik, mengurangi
resiko kegagalan produk, menyempurnakan produk dari waktu ke waktu, dan mempercepat proses pembelajaran dari
pengembangan produk [12]. Berikut dijelaskan pada gambar 1 mengenai tahapan design thinking.

(=

PROTOTYPE

EMPATHIZE

Gambar 1. Proses tahapan design thinking

Terdapat 5 proses pada tahapan design thinking yang dapat membantu untuk memperoleh sesuatu yang inovatif, yaitu:

1. Empathize
Proses ini melibatkan pengamatan, empati, dan keterlibatan dengan pengguna untuk memahami masalah, pengalaman,
dan motivasi mereka. Tujuannya adalah untuk memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang masalah yang
ada.

2. Define
Langkah berikutnya adalah melakukan proses definisi, di mana ide-ide dikumpulkan untuk memenuhi kebutuhan,
fitur, fungsi, dan elemen-elemen yang memungkinkan kita untuk mengatasi masalah yang ada.

3. ldeate
Ideate merupakan tahap dalam pengembangan ide yang mirip dengan proses brainstorming. Pada tahap ini, kita
menghasilkan kumpulan ide yang dapat menjadi solusi untuk sebuah masalah.
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4. Prototype
Pada tahap ini, sebuah prototipe telah dibuat yang dapat diberikan kepada pengguna atau kelompok tertentu untuk
diuji dan diselidiki masalah yang muncul, dengan tujuan mencari solusi yang tepat.

5. Testing
Prototype yang telah dibuat akan melewati serangkaian uji coba dengan cara mendemonstrasikannya kepada
pengguna. Tahap pengujian ini sangat penting untuk mendapatkan umpan balik dari penggina mengenai sistem yang
dikembangkan. Proses pengujian juga dapat membantu dalam memahami sudut pandang pengguna dengan lebih rinci.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Empathize
Pada tahapan ini dilakukan research dan pendekatan terhadap pengguna dengan mencoba memahami kebutuhan yang
dibutuhkan dan memahami penggunaan teknologi menggunakan metode survey untuk mengetahui permasalahan yang
dihadapi dan bagaimana reaksi pengguna. Hasil dari survey yang telah di dapat digambarkan pada gambar 2.
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butuh pupuk Tanaman yang baik
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nutrisi yang —_ dikasih pupuk dan
diperiukan tanaman air

Gambar 2. Hasil dari sur\)ey yang telah bdilakukan '

3.2 Define

Tahap selanjutnya adalah define, yakni mendefinisikan masalah dengan mengumpulkan informasi atau data. Dari
informasi yang telah dikumpulkan sebelumnya, informasi tersebut di analisis untuk menentukan masalah yang dialami
oleh pengguna.

3.2.1 Affinity Diagram

Dari masalah-masalah yang telah di dapatkan, dikelompokkan berdasarkan priority pada affinity diagram. Tujuan
dari pembuatan affinity diagram ini untuk mengumpulkan masalah, saran, solusi, opini dan sebagainya. Pengelompokkan
top level priority dan second level priority dijelaskan pada gambar 3.

Top-Level Priority Second-Level Priority

Kesusahan mencari Biaya logistik mahal

| ; . Pemahaman tentang Rantai distribusi yang
alternatif pupu pupuk masih rendah telalu banyak
rumahan
Persediaan pupuk Lokasi pengiriman . )
terbatas yang jauh Kurangnya minat Takaran pupuk tidak
usaha pupuk sesuai

Gambar 3. Affinity Diagram
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3.2.2 User Persona

Setelah melalui proses analisis dan membagi permasalahan yang ada sesuai prioritasnya, dibuatlah user persona
guna merepresentasikan karakter yang mewakili target audience atau pengguna dari produk yang akan dibuat. Berikut
merupakan dua user persona yang telah dibuat.

More Information

Age: 27 Gender: Laki-Laki

Status:  Single Location: ~ Indonesia

Background

Budi adalah seorang penjual tanaman serta alat dan bahan yang dibutuhkan untuk berkebun,
termasuk sekop, pot, dan pupuk. Layaknya penjual lainnya, Budi membutuhkan pupuk untuk dijual
kembali dan digunakan untuk budidaya tanaman yang dimilikinya. Namun, saat ini harga belinya
meningkat dari 5000 menjadi 8000. Kenaikan ini membuat keuntungan Budi semakin tipis karena
penjualannya menurun dan margin keuntungannya semakin kecil.

Goals Fraustration

Mendapatkan pupuk yang berkualitas dan Ketersediaan pupuk yang terbatas dan
terjamin dengan harga yang terjangkau dan kurangnya minat untuk memproduksi pupuk
dapat dibeli dengan jumlah banyak maupun

dikit

sendiri, dan biaya logistik yang mahal

Skills

Penjual Tanaman

Menanam

65%

Memupuk
65%

Menyiram

65%

Gambar 4. User Persona 1

More Information

Age: 26 Gender:  Perempuan
Status:  Single Location: ~ Indonesia
Background

Diva adalah seorang mahasiswa penggemar tanaman hias. Layaknya penggemar tanaman hias
lainnya, Diva membutuhkan pupuk yang digunakan untuk merawat tanaman yang dimilikinya.
Namun, saat ini diva belum banyak tau tentang pupuk yang paling sesuai dengan setiap tanaman
hias yang dimilikinya. Walaupun kandungan nutrisi yang dimiliki oleh pupuk itu jelas, tetapi Diva

masih bingung
Goals Fraustration
pupuk yang dan ; pupuk masih rendah,
terjamin juga sesuai tanaman hias yang tidak memiliki alternatif pupuk rumahan, dan
dimiliki tidakn mengetahui takaran pupuk yang sesuai
untuk kebutuhan tanamannya
DIVA NANDA skills

AYANA

Jos
Managing Director

4

- Leadership

| 65%

i Manager *

. 65%

Gambar 5. User Persona 2

- Menulis

| 65%

Komunikast

65% -
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3.2.3 User Journey Map
User Journey Map merupakan peta perjalanan pelanggan untuk mengetahui interaksi pelanggan terhadap produk
yang akan dibuat nantinya. Hasil dari user journey map yang telah didapat dijelaskan pada gambar 6.

* Mau buat pupuk apa? * Mau beli pupuk apa? * Mau pakai untuk tanaman apa?
quﬂm * Mau cari pupuk yang harga berapa? * Mau pakai pupuk dengan nutrisi apa saja?
mwmm * Membeli pupuk yang berkualitas . k yang
) * Membeli pupuk yang sesuai dengan * Menggunakan pupuk yang sesual dengan
kebutuhan tanaman
-_ S . B

DELIGHTED

A —

FRUSTRATED

« Membantu pelanggan yang merasa

WWMM * Membantu pelanggan yang merasa rantai
yang ogor mmmw;:‘um-.-
mmﬂwmm membeli pupuk langsung dari produsen BUROK

Gambar 6. User Journey Map

3.3 Ideation
Fase ini merupakan fase eksplorasi dari berbagai macam hal dan mencari banyak inspirasi untuk pengembangan
produk. Fase ini memberikan solusi berdasarkan masalah yang sudah dipetakan di fase define.

3.3.1 Sitemap

Setelah mendapat ide apa saja fitur yang akan diimplementasikan maka disusunlah sebuah site map untuk
merincikan apa saja yang ada dalam aplikasi kita agar lebih terstruktur. Berikut merupakan site map yang dibuat dengan
fitur-fitur yang akan dikembangkan.

==

1111111,

Gambar 7. Sitemap
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3.3.2 Wireframming

Untuk menampilkan hasil visual dari solusi yang sudah direncanakan sebelumnya melalui flowchart dilakukan
penggambaran ide melalui tampilan wireframming. Pada gambar 8 merupakan tampilan wireframing pada alur log in dan
register.

Registrasi Verification
Masukan Nomeor Telepon mu untuk Please enter code sent to number
Melanjutks in 02:
anjutkan Enter code in 02:01 Full Name
Nomor Handphone Mobile Number
Password 2N AN VAN
Haven't got the code yet? resend code Adress

Forgot Password?

/e o

or sign in with Enter 8-16 characters. Min. | number and | capital letter

Confirm Password

f g

Don‘t have account? Sign up Re-ente the password that was created

Registrasi Selanjutnya Daftar

Gambar 8. Lo-Fi Log in dan Register

@ sovarie: 1 Ciowura No.18 v [

@ corirupuisn

Hai, Ronaldo Rizki Bilar
Selamat Datang

Beli Sekarang NIHiHl
Tersedia Pupuk NPK bersertifikat
Promo 50% sampai dengan
31 Desember 2022
-

Pupuk NPK 16-16-16 Pupuk Vitamin B1
350ge 5009¢

PupkUrea  PupkNPK  VitaminB1

RPI0S00 (NN Rp10500 (A

Laris Terjual Likat semua

. . l el PRSI
kg kg

muma-me mwmm

Rp40.000 (UGN  Rp28.500 (N
Rp10500 (aMbSNY Rp26000 (GHGARN RpS4.000

00 -00 0.-00
HISTORY  PROFILE

HOME
AYOTANAM  CATEGORY HISTORY  PROFILE ARTICLE  CATEGORY

Gambar 9. Lo-Fi Homepage dan Katalog
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Pada tampilan gambar 9 merupakan tampilan halaman homepage dan katalog setelah pengguna telah mendaftarkan
akunnya dan masuk ke halaman aplikasi. Pada halaman ini akan ada tampilan kategori, katalog, serta fitur-fitur yang akan

dibuat nantinya.

<

Pupuk NPK 16-16-16

350y

Rp10500
45

WK 16018 BRU mepakin pupsk majemk yang
diprocuksi dengan teknolog mosdern dengan komgossl
hara saimbang. Barbentuk granuar mudah land dalam a,
sehingga mudeh Sapiaskan sebagh pupuk dasar maugun
0038l pupuk Biauian Sengan cara ditabu, el masgun
sistem koeoran/siom

Komposisi
Nirogen (N):16% Sulfur (5) :0.09%
Pospat (P205):16% Nt (NO3): 7%
Kalim (£20]:16%  Boron (3203 ): 90 ppm

Magnesium (MgO): 1% Zinc (Zn) : 60 pm

¢ Ringkasan Pesanan

< Keranjang X Metode Belan
Metode Belary
= AMBIL Ronaldo Rizki Biiar
08754746345
. Sotkamo Hatta JL Ciwura Hir N, ¥4 Kecamatan Bushoatu Keuranan

Clawura Kota Banduny, Jawa Barat 40287 Indonesia
Note: masuk ke gang A-saniyyah

Daftar Pesanan
| TN Dl 1o 1 i Ambil pesananemy pads Pl wakdtu pergambian
'] RS0
a8
Fesanan
Pupuk NP 816-16 3501
Toko I Sotkaro Hata e 587 A
St 5,0 o o
oo, s
Total Pesanan
Too X otk i Ne. 78 et f
e e romg ;
428 oesn oy 0
Total Harga Rp10.500
Total
Ro10.500 _

% Alur Waktu Pengambilan

Kapan may & antar.

£ Ringkasan Pesanan

. W wm w7 Ronaldo Rizki Bilar
OATSATIGHS
10 Desenber | 1220 v e
Clawura Kota Bandung, Jews Barst 40287 Indonesa.
Mot masi ke gang Alsiamiyyah
11 Desember | 120
12 Desember ‘ 1300 bl pesananma pada: 10 Desember 2022 1300
o
14 Desember | 1300 Pesanan
Pk K 1616-16 36050
Rp0500
L
TotalPesanan
Subtotal 10509
Biaya Onghos Kiien 0
Vaucnar 0
Diskon 0
Total Harga Rp10.500

Tampilan pada gambar 10 merupakan flow dalam memesan atau membeli produk, didalamnya akan terdapat juga fitur
ambil dan antar untuk metode belanja yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan pengguna saat berbelanja.

< Ringkasan Pesanan
Ronaldo Rizki Bilar
ORTSI7046345
. Chawura Hii No. 1 Kecaratan Bushbity Keluahun

Clawura Kota Bandung, Javwa Barat 40287 Indonesia
ote: masuk ke gang Akisoriyyah

Pangiinan; 10 Deserroer 2022

Pesanan

Pugui NP 16-16-16 35030

K10%0

o

Total Pesanan
Sudtalal 0
Blaya Onging Kiim 0
Voucher 0
Dision 0
Total Harga Rp10.500

Gambar 10. Lo-Fi Product Order Wireframing

Mentari Hasibuan | Page 533



Jurnal Teknologi Sistem Informasi dan Sistem Komputer TGD

Volume 6 ; Nomor 2 ; Juli 2023 ; Page 527-538
E-ISSN : 2615-5133 ; P-ISSN : 2621-8976
https://ojs.trigunadharma.ac.id/index.php/jsk/index
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ot it
budid !
Cara menanam pohon " udidaya pohon mangga
mangga dari bijinya :'.’“ Ll :ﬁ"‘
ra menanam pohen
agar berbuah lebat. S
Seon 14 dar 1 sleps ‘berbuah bulat
e 9 7
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~ Cara mananam 18 Saps.
‘Gara menanam tomat dari
awal hingga panen
Populer dipelajari Unat semus.

Cara menanam | 18 Steps

Cara menanam wortel di
Kebun

Cara menanam | 2 Steps

car
Cara menanam pohon mangga ca
dari bijinya agar berbuah lebat. hir

Kategori

@ < x

Chat

Cara menanam pohon mangga dari
bijinya agar berbuah lebat.
Cara mananam| 14 st

o menonam | 14 seps
Cara menanam pohon mangga dari
bijinya agar berbuah lebat. TAHAP PEMBRITAN -

Step 1 N User

‘Selamat pagi pak, saya ingin
bertanya.

Deskripsi

Apa yang bisa saya bantu?

Direkomendasikan

Gambar 11. Lo-Fi Ayo-Tanam Wireframing

Ketik di sini... Kirim

Pada gambar diatas merupakan pengembangan fitur yaitu fitur ayo tanam yang merupakan tempat untuk mengajak
pengguna agar menanam pohon ataupun tanaman lainnya untuk mendapatkan voucher belanja yang dapat digunakan.
Fitur ini juga menyediakan layanan chat dengan pakar jika pengguna kebingungan dalam tutorial yang diberikan.

3.4 Prototyping

Pada tahap ini dihasilkan sejumlah versi produk yang murah dan diperkecil, atau fitur khusus yang ditemukan dalam
produk. Prototype ini dapat diuji ke beberapa ke beberapa target pengguna pada fase berikutnya. Berikut gambar 12, 13,
14, 15 merupakan hasil produk yang dikembangkan pada tahapan sebelumnya yaitu wireframing.

9:41 ol T - LR il F - 9:41 il T - 9:41 wil T -
< < <
L) Registrasi Registrasi Verifikasi
egistrasi egistrasi erifikasi
e-Grow S T e e S,

Masukkan kode yang dikirim ke nomor
Melanjutkan 085156430788 dalam 02:01

Nama Lengkap Nomor Telepon

[nnmarvolepon J I Masukkan nama lengkap ] [ l u u u U I—l

Email
Password | — ] Balum mendapatkan kode? Kirim ulang kede
I =
Alamat
Lupa password? [ ]
Masukkan Alamat lengkap

N e

=
Atau masuk melalui e
< 0
=
.

Gambar 12. Hi-Fi Log in
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Gambar 15. Hi-Fi Ayo tanam

3.5 Testing

Proses dilakukan testing guna untuk melakukan pengujian dan evaluasi produk terhadap pengguna dan dari hasil
tersebut akan dilakukan perubahan atau revamp supaya desain produk dapat lebih baik lagi berdasarkan pemahaman
pengguna.

3.5.1 Hasil Usability Testing Mobile Lofi 1
Dilakukan satu kali testing lofi untuk fitur belanja karena fitur ini merupakan main fitur yang ada pada aplikasi yang
dibuat. Berikut merupakan task yang dikerjakan oleh penguji dan hasil pengujian.

Tabel 1. Task pada fitur belanja
Fitur Task

Pemesanan produk User diminta menemukan halaman katalog produk pupuk dan pilih produk pupuk
NPK 16-16-16

Pemesanan Produk User dimina untuk memilih metode belanja “antar” kemudian heckout produk

Pemesanan Produk User diminta untuk memilih metode belanja “ambil” kemudian pilih took pertama
dan checkout produk

Pemesanan Produk User diminta untuk mengatur waktu pengambilan dengan ketetuan diambil 13.00
pada 10 desember 2022, kemudian bayar menggunakan dana

i da dalam menyelesaikan alur dari semua fitur pemesanan produk?
— 3 4

0% 0% 0%

oM oR o0&

0%

Gambar 16. UT Mobile Lo-Fi 1

Mentari Hasibuan | Page 536



Jurnal Teknologi Sistem Informasi dan Sistem Komputer TGD

Volume 6 ; Nomor 2 ; Juli 2023 ; Page 527-538
E-ISSN : 2615-5133 ; P-ISSN : 2621-8976
https://ojs.trigunadharma.ac.id/index.php/jsk/index

3.5.2 Hasil Usability Testing Mobile Hifi 1
Pada UT hifi dilakukan testing untuk fitur ayo tanam yang merupakan fitur tambahan yang harus di uji coba. Berikut
merupan task dan hasil pengujian yang telah dilakukan.

Tabel 2. Task pada fitur ayo tanam

Fitur Task
Ayo Tanam Temukan fitur “Ayo Tanam” pada homepage
Ayo Tanam Selesaikan “cara menanam pohon manga dari bijinya agar berbuah lebat” pada
kategori cara menanam dengan tahapan awal adalah pembibitan
Ayo Tanam Selesaikan cara penanaman pohon manga pada tahapan persiapan lahan tanam
Chat Pakai fitur untuk bertanya pada expert
B Menurutmu seberapa menarik fitur inl?
OPINION SCALE 3 43
E 0% 0% 0% 33%

Gambar 17. UT Mobile Hifi 1

4. KESIMPULAN

Dari hasil analisis, perancangan, hingga tahapan testing yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa aplikasi yang
dibuat bermanfaat bagi pengguna yang ingin membeli produk dengan cara yang mudah dengan dibuatnya fitur jual beli
yang kualitasnya sudah terjamin. Serta pengguna yang kurang mengerti mengenai pupuk dan tanaman dapat
menggunakan fitur “ayo tanam” yang didalamnya terdapat tutorial untuk menanam, fitur ini berfungsi untuk mengajak
dan mengedukasi pengguna melalui aplikasi mengenai tanaman dan pupuk juga tersedianya chat bersama dengan pakar
langsung yang dapat pengguna pakai jika kebingungan dengan tutorial yang telah diberikan.

Perancangan aplikasi ini banyak memberikan kemudahan pada para petani maupun penggemar tanaman dalam
membeli segala keperluan untuk bertanam. Namun aplikasi ini juga memiliki beberapa kekurangan dalam desain
antarmuka pada fitur order pesanan yang harus di revamp untuk menyesuaikan dengan kenyamanan pengguna karena
tampilan yang membuat pengguna sedikit kebingungan.
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