[bookmark: _Toc53076675][bookmark: _Toc78533460]BAB I
PENDAHULUAN
1.1 [bookmark: _Toc53076676][bookmark: _Toc78533461]Latar Belakang
Perkembangan teknologi dan informasi berjalan begitu cepat dan pesat, seperti perkembangan internet, komputer, aplikasi mobile, dan lain-lain. Saat ini hampir semua kegiatan manusia dapat dilakukan menggunakan smartphone yang dimiliki oleh setiap orang, seperti halnya memesan makanan, memesan kos, hingga membayar barang dengan dompet digital.  Hal ini dikarenakan kebutuhan dan ketergantungan terhadap teknologi dan informasi sangat tinggi untuk membantu berbagai bidang kegiatan manusia, salah satunya adalah bidang pertanian. Hal ini sangat relevan dengan tantangan swasembada pangan yaitu ketersediaannya bahan pangan dalam jumlah yang cukup. 
Pandemi covid-19 membuat beberapa sektor usaha dan penompang ekonomi nasional mengalami penurunan atau perlambatan, yang mengakibatkan beberapa industri merumahkan karyawannya. Hal ini menjadikan ancaman bagi ekonomi nasional dan tercatat sebanyak kurang lebih 10 juta pekerja mandiri dan 15 juta pekerja bebas mengalami pengangguran (Pudjiastuti, 2020). Data dari Badan Pusat Statistik (BPS) menunjukkan, selama kuartal II tahun 2020 sektor pertanian tumbuh 16.24% ditengah pandemi, sedangkan sektor lain mengalami penurunan. Survei dari 1.548 rumah tangga yang tersebar di 32 porvinsi, yang dimana 79,7% rumah tangga pekerja dan 20,3% rumah tangga usaha dengan hasil survey menunjukan semua mengalami keterpurukan akibat pandemi (Agus Eko Nugroho, 2020). Ekonom Center of Reform Economics (CORE) memperkirakan setidaknya pengangguran akan mencapai 9,35 Juta orang pada kuartal II tahun 2020. 
Beberapa sektor penopang perekonomian Indonesia mengalami penurunan akibat terserang pandemi covid-19. The Economist Inteligence Unit (EIU) merevisi pertumbuhan sektor manufaktur sebesar 3.0% menjadi -1.5% (terkoreksi -4.5%) dan sektor jasa direvisi sebesar 7.2% menjadi 2.4% (terkoreksi -4.8%), pertumbuhan sektor pertanian hanya direvisi dari 4.1% menjadi 3.2% (-0.9%)(Yusuf et al., 2020). Dari data yang disediakan EIU terlihat sektor pertanian saat ini masih bertahan untuk menopang perekonomian Indonesia dimasa pandemi covid-19. Berdasarkan data dari Badan Pusat Statistik (BPS) untuk sektor pertanian pada kuartal II 2020 tumbuh 2,19% dibandingkan tahun lalu yang dimana sektor pertanian memiliki kontribusi sebesar 15,46% kepada struktur produk domestik bruto Indonesia.
Urban Farming sudah menjadi trend di kota-kota besar dunia tidak ketinggalan di Indonesia juga banyak komunitas dan para pegiat kegitan tersebut. Urban Farming sering disebut pertanian perkotaan yang merupakan aktivitas atau kegiatan yang memanfaatkan lahan maupun ruang untuk memproduksi hasil pertanian di wilayah perkotaan (Mayasari, 2016). Manfaat dari kegiatan ini sangat banyak salah satunya adalah termasuk kegiatan yang mendukung penghijauan kota, dapat mengatasi krisis lahan untuk pertanian di tengah kota, dan menjadi tempat ketersedian bahan pangan bagi penduduk kota. Urban farming memiliki bermacam-macam teknik yang dapat digunakan diantaranya adalah hidroponik, vertikultur, aquaponik, dan wallgardening.
Dari masalah diatas, dapat dikembangkan aplikasi mobile atau mobile app yang diharapkan mampu mengatasi masalah pengangguran dengan sistem kolaborasi. Aplikasi ini diperuntukkan untuk masyarakat yang ingin berkebun atau bertani tetapi memiliki kendala lahan. Aplikasi ini digunakan sebagai platform sewa menyewa lahan untuk bertani dan jual beli produk pertanian, seperti hasil pertanian, peralatan pertanian, obat pertanian, hingga bibit dari buah dan sayur. Dengan menggunakan sistem kolaborasi seperti ini diharapkan mampu untuk menggerakkan roda perekonomian masyarakat melalui sektor pertanian. 
1.2 [bookmark: _Toc53076677][bookmark: _Toc78533462]Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalahnya yaitu bagaimana merancang UI/UX aplikasi mobile kolaborasi urban farming dengan metode design thinking.
1.3 [bookmark: _Toc53076678][bookmark: _Toc78533463]Tujuan 
Tujuan perancangan ini adalah merancang desain user interface dan user experience mobile app sewa menyewa lahan untuk urban farming.
1.4 [bookmark: _Toc53076679][bookmark: _Toc78533464]Manfaat 
[bookmark: _Toc53076680][bookmark: _Toc78533465]1.4.1	Manfaat Untuk Pendidikan
· Sebagai referensi untuk penelitian atau perancangan selanjutnya.
· Untuk mengenalkan pentingnya UI/UX pada suatu aplikasi.
[bookmark: _Toc53076681][bookmark: _Toc78533466]1.4.2	Manfaat Untuk Masyarakat
· Membantu memfasilitasi masyarakat dalam berkolaborasi pada bidang pertanian.
· [bookmark: _Toc53076682]Membantu memfasilitasi kebutuhan pertanian dan pemasaran produk pertanian.
1.5 [bookmark: _Toc78533467]Batasan Masalah
Batasan masalah dalam perancangan ini adalah sebagai berikut :
1 Sumber data dan user diambil dari Kota Malang.
2 Perancangan ini dirancang sampai prototipe atau purwarupa dan model desain.
3 Menggunakan medium website dan desktop browser sebagai akses pengguna pada saat melakukan uji coba.
1.6 [bookmark: _Toc53076683][bookmark: _Toc78533468]Metode
Metode perancangan yang digunakan adalah metode design thinking. Metode design thinking terdapat beberapa tahapan yaitu empathize, define, ideate, prototype, testing. Terdapat beberapa aspek yang harus diperhatikan dalam perancangan ini yaitu tempat dan waktu penelitian, bahan dan alat penelitian, pengumpulan data dan informasi, analisis data, dan prosedur.
1.6.1 [bookmark: _Toc53076684][bookmark: _Toc78533469]Tempat dan waktu penelitan 
Tempat penelitian dipusatkan di area Kota Malang dan difokuskan kepada masyarakat urban dan para pegiat pertanian serta pemilik lahan. Waktu penelitian ditetapkan pada bulan Oktober – November pada tahun 2020. 
1.6.2 [bookmark: _Toc53076685][bookmark: _Toc78533470]Bahan dan alat penelitian
Bahan dan alat yang akan digunakan untuk menunjang penelitian ini adalah:
a. Buku Catatan 
Digunakan sebagai alat untuk mencatat semua informasi yang didapatkan dari narasumber.
b. Daftar Pertanyaan
Pertanyaan yang dipergunakan untuk menjadi acuan dalam mengajukan pertanyaan dalam proses wawancara. Hal ini dilakukan agar pertanyaan sesuai dan terurut dengan baik.
c. Observasi
Observasi dilakukan dengan mengamati proses bagaimana urban farming dilakukan apakah menggunakan hidroponik atau semacamnya. Hal ini dilakukan agar produk yang dirancang sesuai dengan kondisi dan kebutuhan yang ada dilapangan.

d. Software Perancang
Software yang akan digunakan dalam perancangan ini yaitu figma, yang digunakan untuk membuat komponen visual user interface dan juga untuk membuat prototype dari produk yang dirancang.
e. Kamera
Kamera akan digunakan untuk mendokumentasi semua proses wawancara dan observasi. Hal tersebut dilakukan agar semua proses pengambilan data dapat memiliki bukti yang jelas.
1.6.3 [bookmark: _Toc53076686][bookmark: _Toc78533471]Pengumpulan data dan informasi
Penelitian yang dilakukan untuk memperoleh data adalah menggunakan penelitian kualitatif. Adapun penelitian kualitatif ini menghasilkan data deskriptif yang berupa kata tertulis atau lisan dari narasumber. Terdapat dua sumber untuk membentuk data primer ini yaitu yang pertama adalah data dari hasil wawancara dengan narasumber seperti pemilik lahan dan masyarakat urban, yang kedua adalah observasi urban farming yang ada di Kota Malang. Dari dua sumber data tersebut dapat diperoleh beberapa informasi tentang kebutuhan target pengguna, seperti informasi apa saja yang dibutuhkan saat sewa-menyewa lahan.
1.6.4 [bookmark: _Toc53076687][bookmark: _Toc78533472]Analisis Data
Metode analisis data yang digunakan adalah SWOT Kekuatan (Strenghts), Kelemahan (Weaknesses), Peluang (Opportunities), serta Ancaman (Threats). Metode SWOT digunakan untuk menganalisa hasil wawancara dengan masyarakat urban sekaligus pemilik lahan dan aplikasi pada bidang pertanian lainnya atau aplikasi competitor yang sudah ada. Untuk menentukan target pengguna digunakan analisis kriteria dengan cara menganalisis target berdasarkan segmentasi demografis, geografis, dan behaviour.
1.6.5 [bookmark: _Toc53076688][bookmark: _Toc78533473]Prosedur
Prosedur yang digunakan dalam penelitian ini berdasarkan metode design thinking sehingga dapat menghasilkan perancangan yang dapat mengatasi permasalahan yang diangkat.
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Gambar 1.0 Diagram Design Thinking
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1. Empathize atau empati, dalam tahap ini dilakukan pengumpulan data dengan wawancara, observasi, dan didukung oleh data literatur.
2. Define atau penentuan, dalam tahap ini mulai menganalisa sekaligus menentukan kebutuhan pengguna dan apa masalah yang harus dipecahkan.
3. Ideation atau ideasi, dalam tahap ini mulai mengumpulkan ide-ide yang dapat memecahkan masalah yang sudah ditentukan pada tahap sebelumnya.
4. Prototype atau prototipe, pada tahapan ini mulai menetapkan ide yang diperoleh pada tahapan sebelumnya. Dan pada tahapan ini juga dimulai merancang ide yang sudah ditetapkan.
5. Test atau pengujian, pada tahap ini hasil perancangan yang sudah selesai diujikan untuk mendapatkan feedback dari pengguna.  


1.7 [bookmark: _Toc53076689][bookmark: _Toc78533474]Sistematika Penulisan
BAB I 		:Pendahuluan
Berisi penjelasan mengenai latar belakang, rumusan masalah, tujuan, manfaat, batasan masalah, metode, dan sistematika penulisan.
BAB II 	: Tinjauan Pustaka
Bab ini berisikan teori yang berupa pengertian dan definisi yang diambil dari kutipan buku, artikel jurnal, dan dokumen lain yang berkaitan dengan perancangan.
BAB III	: Analisis Dan Perancangan
Bab ini berisi identifikasi beserta pemecahan masalah yang diambil dan menentukan konsep perancangan beserta proses perancangan.
BAB IV 	: Pembahasan
Pada bab ini berisi pembahasan tentang produk yang dirancang dan memuat tentang visualisasi produk yang telah dirancang.
BAB V		: Penutup
Bab ini berisi tentang kesimpulan yang memuat rangkuman hasil perancangan yang dijelaskan secara singkat, padat, dan jelas. Pada bab ini juga berisi saran untuk pengembangan produk lebih lanjut.
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