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ABSTRAK

Pemberian pakan yang terjadwal secara tepat merupakan faktor penting
dalam budidaya ikan. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah
aplikasi mobile dengan antarmuka pengguna (Ul) yang dirancang untuk
memberikan pakan otomatis dengan tujuan meningkatkan efisiensi waktu dan
optimalisasi ekosistem perairan. Pendekatan yang digunakan adalah metode design
thinking untuk memahami kebutuhan pengguna dan menemukan solusi yang sesuai.
Metode ini melibatkan serangkaian langkah, termasuk Empathize, Define, ldeate,
Prototype, dan Test. Pengujian dilakukan dengan menggunakan skala System
Usability Scale (SUS), yang menunjukkan hasil dalam kategori “C” yang berarti
“Good” dengan nilai 76, dan juga dengan aplikasi maze yang mendapat nilai 80

dalam pengujian usability.

Kata Kunci: Automatic Feeder, Design Thinking, User Interface, SUS (System
Usability Scale)



ABSTRACT

Precisely scheduled feeding is an important factor in fish farming. This
research aims to develop a mobile application with a user interface (Ul) designed
to provide automatic feeding with the aim of improving time efficiency and
optimizing aquatic ecosystems. The approach used is the design thinking method to
understand user needs and find suitable solutions. This method involves a series of
steps, including Empathize, Define, ldeate, Prototype, and Test. Testing was
conducted using the System Usability Scale (SUS), which showed results in the "C"
category which means "Good" with a score of 76, and also with the maze

application which scored 80 in usability testing.

Keywords: Automatic Feeder, Design Thinking, User Interface, SUS (System
Usability Scale)
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