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Pengembangan Antarmuka Marketplace untuk Peternakan 

Menggunakan User Centered Design Untuk Meningkatkan Usability 

 

Intisari 

Andhika Putranto (13 07 07422) 

 
Peternakan merupakan proses pembudidayaan hewan ternak untuk mendapatkan 

hasil dan manfaat dari kegiatan tersebut. Sektor Peternakan juga mempunyai kontribusi 
yang besar bagi daerah serta warga sekitar, terutama dalam menumbuhkan peluang 
ekonomi masyarakat. 

 Pada umumnya, usaha peternakan masih dilakukan secara konvensional dengan 
menggunakan peralatan serta teknologi yang sederhana sehingga banyak potensi yang 
belum digali secara maksimal. Permasalahan yang sering terjadi pada proses kegiatan 
peternakan adalah masihnya penjualan proses kegiatan peternakan secara manual, 
informasi tentang peternakan yang menjual hasil dari peternakan, dan informasi 
tentang pakan yang menyokong proses dari kegiatan peternakan. 

 Diharapkan dengan adanya aplikasi mobile marketplace dengan menggunakan 
metode User-Centered Design yang membuat pengguna mendapatkan pengalaman 
dalam menggunakan aplikasi dengan lebih nyaman serta dapat membantu peternak 
dalam meningkatkan penghasilan. 
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