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INTISARI 

 

 

PERANCANGAN APLIKASI ISAI BERBASIS MOBILE MENGGUNAKAN 

METODE GOAL-DIRECTED DESIGN  

Oleh 

 

ALOYSIUS GONZAGA AEDHIAN KRISNA AJI 

71180298 

 

Studi ini membahas permasalahan ketidakpastian perubahan iklim yang 

mempengaruhi kualitas tanah di kawasan pertanian dan perkebunan. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan aplikasi bernama ISAI yang memungkinkan 

penggunanya memantau emisi karbon di wilayah tertentu, khususnya di wilayah 

pertanian atau perkebunan. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh perlunya 

pengelolaan lahan pertanian sebagai respon terhadap perubahan iklim dan 

dampaknya terhadap kesuburan tanah. 

Metodologinya menggunakan Goal Directed Design (GDD) untuk 

mengembangkan aplikasi, dengan fokus pada desain antarmuka dan perilaku 

pengguna. Hasilnya antara lain pengembangan prototipe Aplikasi Seluler ISAI, 

dengan efisiensi pengguna rata-rata 84,3% dan tingkat penyelesaian 90%. System 

Usability Scale (SUS) juga menghasilkan skor 88,17 yang menunjukkan kegunaan 

yang sangat baik. Implikasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi ISAI 

diterima dengan baik dan memenuhi harapan pengguna, sebagaimana dibuktikan 

dengan skor efisiensi dan kegunaannya yang tinggi. 

 

 

Kata-kata kunci: emisi karbon, pertanian, perkebunan, penerapan ISAI, 

Goal Directed Design (GDD), usability. 
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ABSTRACT 

 

 

DESIGN OF MOBILE-BASED ISAI APPLICATION USING THE GOAL-

DIRECTED DESIGN METHOD  

By 

 

ALOYSIUS GONZAGA AEDHIAN KRISNA AJI 

71180298 

 

This study addresses the issue of uncertain climate change affecting soil 

quality in agricultural and plantation areas. The aim of the research is to develop an 

application called ISAI, which allows users to monitor carbon emissions in specific 

regions, particularly in agricultural or plantation areas. The background of the study 

is the need to manage agricultural areas in response to climate change and its impact 

on soil fertility.  

The methodology involves the use of Goal Directed Design (GDD) to 

develop the application, focusing on the design of the interface and user behavior. 

The results include the development of the ISAI Mobile Application prototype, with 

user efficiency averaging 84.3% and a completion rate of 90%. The System 

Usability Scale (SUS) also yielded a score of 88.17, indicating excellent usability. 

The implications of the study suggest that the ISAI application is well-received and 

meets user expectations, as evidenced by its high efficiency and usability scores.  

 

 

Keywords: carbon emissions, agriculture, plantation, ISAI application, Goal 

Directed Design (GDD), usability.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Pada perkembangan zaman sekarang perubahan iklim yang tidak menentu 

membuat kualitas tanah menurun khususnya area pertanian maupun perkebunan. 

Untuk mengngelola area pertanian para petani harus memperhatikan perubahan 

iklim dan kualitas lahan karena hal tersebut berpengaruh terhadap kesuburan suatu 

area pertanian. Perubahan iklim merupakan isu yang terjadi di seluruh dunia. Fokus 

dari program mitigasi perubahan iklim yaitu penurunan atau pengurangan emisi 

karbon, yang menjadi penyebab utama perubahan iklim. (Irma, A.B 2020) 

Dalam rangka memantau aktivitas emisi karbon dibuatlah aplikasi bernama 

ISAI yang kedepannya dapat digunakan oleh pengguna untuk memantau dan 

mengamati emisi karbon dari wilayah yang telah disediakan. ISAI sendiri adalah 

kepanjangan dari Intelligent System Aerial Image yang dapat menunjukan kadar 

karbon pada suatu wilayah lebih tepatnya pada suatu lahan pertanian/ perkebunan. 

Serta dalam rangka mendukung aksi pemerintah dalam Siaran Pers Nomor 

PR-197/S.MBU.B/10/2022 Tentang BUMN Mulai Uji Coba Perdagangan Karbon, 

aplikasi android ini akan berfokus untuk memonitoring data karbon pada sebuah 

lahan atau kebun pertanian yang di tampilkan pada suatu peta yang berisikan 

informasi kadar karbon. Dengan menerapkan metode Goal Directed Design (GDD) 

yang berfokus pada perancangan suatu aplikasi. Goal Directed Design sendiri 

adalah sebuah metode yang memfokuskan pada perancangan desain aplikasi. 

Secara spesifik, metode ini mengidentifikasi tujuan dan perilaku pengguna dan 

langsung menerjemahkannya ke dalam desain. 
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1.2. Perumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang di atas, dapat dirumuskan permasalahan 

penelitian yaitu: 

1. Bagaimana cara user dapat mengetahui informasi monitoring karbon pada 

aplikasi ISAI? 

2. Seberapa besar hasil pengujian dengan menggunakan usability testing 

terhadap aplikasi ISAI? 

 

1.3. Batasan Masalah 

Pada penelitian ini akan dibatasi hal berikut: 

1. Adapun yang menjadi responden dalam penelitian ini adalah pengguna dari 

Pemerintah Kalurahan Tamanmartani dan Petani muda. 

2. Sistem ini hanya bertujuan untuk menampilkan data karbon ISAI. 

3. Sistem ini berbasis antarmuka android (prototype). 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan utama dari penelitian ini adalah  

Membuat desain aplikasi yang cocok untuk menampilkan data karbon yang 

informatif dan fleksibel 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

Bagi Penulis manfaat yang dapat di ambil dari penelitian ini adalah sebagai 

pembelajaran dan pengalaman dalam merancang aplikasi. 

Bagi pihak pengembang hasil dari penelitian ini diharapkan menjadi patokan 

ataupun referensi dalam mengembangkan aplikasi ISAI kedepanya. 

 

1.6. Metodelogi Penelitian 

Penelitian ini dilakukan dengan metode Goal Directed Design sebagai 

metode untuk perancangan aplikasi ISAI (Intelligent System Aerial Image) berbasis 

mobile. Metode ini memiliki karakteristik untuk mencapai pada goals pengguna. 

Metode ini memiliki 7 tahap fase yang terdiri dari: 
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1. Research 

Penulis melakukan observasi dan survei terkait aplikasi ISAI. 

2. Modeling 

Melanjutkan tahap sebelumnya, penulis akan membuat user persona dan 

pengujian sistem yang dipilih oleh penulis. 

3. Requirements 

Pada fase ini penulis menentukan tahapan berdasarkan user persona 

responden dengan tujuan dan kebutuhan. 

4. Framework 

Setelah mendapatkan data yang diperlukan, penulis akan melanjutkan 

penelitian ketahap desain.Dengan aplikasi Figma penulis membuat desain 

rancangan/wireframe aplikasi ISAI. 

5. Refinement 

Pada tahap ini penulis membuat mockup menggunakan figma, tampilan 

dibuat dalam high-fidelity. 

6. Development 

Setelah membuat desain, penulis mulai masuk kedalam implementasi 

sistem dengan menggunakan bahasa pemograman kotlin. 

7. Testing 

Pada tahap ini penulis akan melakukan testing dari hasil proses 

Development, pada tahap ini penulis meggunakan metode Usability Testing 

untuk menguji efisiensi dan System Usability Testing untuk menguji 

kepuasan Pengguna 

 

1.7. Sistematika penulisan 

Bab I Pendahuluan, berisi tentang alasan, latar, rumusan, dan batasan 

masalah penelitian tersebut perlu dilakukan. 

Bab II Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori, berisi mengenai isi secara 

singkat dari penelitian milik orang lain seperti artikel dan karya ilmiah yang mirip 

dengan topik yang sedang di teliti sehingga dapat dijadikan pedoman. Kemudian 

landasan teori berisi mengenai sekumpulan dasar teori yang akan digunakan. 
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Bab III Perancangan Sistem, berisi tentang metodologi penelitian yang akan 

dilakukan, berisi metode, pengembangan sistem, evaluasi dan blok diagram untuk 

memperjelas alur. 

Bab IV Hasil dan Analisis Sistem, berisis mengenai hasil, analisis, dan 

pembahasan yang didapat dari penelitian. 

Bab V Kesimpulan dan Saran, berisi kesimpulan serta saran dari penelitian 

yang telah dilakukan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1  Kesimpulan 

Berdasarkan hasil yang diperoleh pada bab sebelumnya, penulis dapat 

menyimpulkan bahwa aplikasi yang dikembangkan oleh penulis bisa diterima dan 

sesuai oleh keinginan pengguna. Hal ini bisa dilihat dari hasil perhitungan efisiensi 

pengguna di mana rata-rata dari Overall Relative Efficiency nya sebesar 83,32% 

dan dalam pengujian Completion Rate mendapatkan hasil sebesar 87% . 

Sementara untuk Pengujian kepuasan pengguna (System Usability Scale) 

menghasilkan skor akhir sebesar 91.36 menurut Bangor, Kortum, dan Miller 

(2009), dapat disimpulkan bahwa skor SUS yang diperoleh termasuk dalam kisaran 

penerimaan "Acceptable," dengan grade scale B, dan penilaian kata sifat 

"Excellent." Hal ini menunjukkan bahwa situs aplikasi ISAI memiliki tingkat 

usabilitas yang sangat baik 

 

5.2  Saran 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh penulis, terdapat beberapa saran 

dari penelitian ini sebagai berikut: 

1. Untuk fitur grafik dapat dibuat lebih informatif dan berguna. 

2. Kelengkapan informasi mengenai karbon dapat ditambah lagi agar 

mempermudah pengguna. 
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