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ABSTRAK 

Pada Dinas Peternakan dan Ketahanan Pangan Kabupaten Pasuruan sayangnya, 

selama ini proses-proses ini masih dilakukan secara manual, tidak hanya memakan waktu 

yang berharga, tetapi juga memiliki akses yang terbatas, potensi risiko kehilangan data, dan 

kesalahan manusia yang dapat mengganggu efisiensi. Untuk mengatasi tantangan ini, 

penelitian ini menerapkan metode Lean UX dalam perancangan aplikasi SILAGITANAWA 

(Sistem Layanan dan Data Digital Peternakan dan Kesehatan Hewan) dengan tujuan untuk 

memodernisasi dan mengotomatisasi proses-proses tersebut. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan metode Lean UX membantu dalam menghasilkan prototipe aplikasi yang 

efisien dan efektif dalam waktu relatif singkat. Hal ini dicapai melalui proses diskusi yang 

melibatkan para pemangku kepentingan dalam menentukan kebutuhan dan tujuan, serta 

dengan pengembangan Minimum Viable Product (MVP) yang dapat segera dievaluasi oleh 

pengguna. Evaluasi dilakukan melalui System Usability Scale (SUS) yang menghasilkan 

penilaian "Good" dan "Excellent" dengan skor sebesar 85,43. Ini menegaskan bahwa 

antarmuka pengguna aplikasi memenuhi standar penerimaan dan memenuhi kebutuhan 

pengguna. Hasil utama dari penelitian ini adalah pembangunan prototype aplikasi 

SILAGITANAWA yang dapat mengotomatisasi dan memudahkan pengelolaan data hewan, 

pencatatan, dan laporan harian hewan, serta memberikan informasi kesehatan hewan yang 

relevan. Dengan demikian, aplikasi ini memberikan solusi potensial untuk pengelolaan data 

hewan yang lebih efisien dan andal. Selain itu, penelitian ini memberikan dasar bagi 

penelitian masa depan yang dapat memperluas aplikasi ini, mengesplorasi metode evaluasi 

alternatif, dan mengukur pengalaman pengguna secara lebih komprehensif. Keseluruhan, 

penelitian ini mengintegrasikan Lean UX dengan kebutuhan penting dalam manajemen 

hewan dan ketahanan pangan. 
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ABSTRACT 

In the Pasuruan District Livestock and Food Security Office, unfortunately, these processes 

have been carried out manually, consuming not only valuable time but also having limited 

access, potential risks of data loss, and human errors that can disrupt efficiency. To address 

these challenges, this research applies the Lean UX method in designing the 

SILAGITANAWA application (Livestock and Animal Health Digital Service and Data 

System) with the aim of modernizing and automating these processes. The research results 

show that the use of the Lean UX method helps in producing an efficient and effective 

application prototype in a relatively short time. This is achieved through a discussion 

process involving stakeholders in determining needs and goals, as well as the development 

of a Minimum Viable Product (MVP) that can be promptly evaluated by users. Evaluation 

is carried out through the System Usability Scale (SUS), yielding "Good" and "Excellent" 

ratings with a score of 85.43. This confirms that the application's user interface meets 

acceptance standards and user needs. The main result of this research is the development 

of the SILAGITANAWA application prototype that can automate and facilitate the 

management of animal data, recording, and daily animal reports, as well as providing 

relevant animal health information. Thus, this application offers a potential solution for 

more efficient and reliable animal data management. Additionally, this research lays the 

foundation for future studies that can expand this application, explore alternative evaluation 

methods, and measure user experience more comprehensively. Overall, this research 

integrates Lean UX with essential needs in animal management and food security. 
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