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Abstract

The increasing waste problem in urban areas requires innovative solutions, one of which is through
recycling. This research aims to design the Ul/UX of a waste recycling application using the Design Thinking
method, which consists of five stages: empathy, definition, ideation, prototype, and testing. This research
focuses on increasing public awareness and participation in waste management with support from the
government and the private sector. The designed application provides various main features such as recycling
center location information, recycling process guidance, and waste collection schedules. The results of testing
the prototype using the System Usability Scale (SUS) showed a score of 67, which places the usability aspect of
the application at rank C with the characteristic "OK". These results show that the Ul/UX design created has
an interface quality that is easy to access and user friendly. The practical implication of this research is that
applying the Design Thinking method in designing the Ul/UX of recycling applications can increase community
involvement in recycling programs and provide easily accessible information. However, this research has
limitations in the number of respondents in testing and variations in user profiles, so further research with a
wider scope is needed for further validation.
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Abstrak

Permasalahan sampah di perkotaan yang semakin meningkat memerlukan solusi inovatif, salah
satunya melalui daur ulang. Penelitian ini bertujuan untuk merancang UI/UX aplikasi daur ulang sampah
menggunakan metode Design Thinking, yang terdiri dari lima tahap: empati, definisi, ideasi, prototipe, dan
pengujian. Penelitian ini menitikberatkan pada peningkatan kesadaran dan partisipasi masyarakat dalam
pengelolaan sampah dengan dukungan dari pemerintah dan sektor swasta. Aplikasi yang dirancang
menyediakan berbagai fitur utama seperti informasi lokasi pusat daur ulang, panduan proses daur ulang,
dan jadwal pengambilan sampah. Hasil pengujian prototipe menggunakan System Usability Scale (SUS)
menunjukkan skor sebesar 67, yang menempatkan aspek usability aplikasi pada peringkat C dengan sifat
"OK". Hasil ini menunjukkan bahwa rancangan Ul/UX yang dibuat memiliki kualitas antarmuka yang mudah
diakses dan ramah pengguna. Implikasi praktis dari penelitian ini adalah bahwa penerapan metode Design
Thinking dalam perancangan UI/UX aplikasi daur ulang dapat meningkatkan keterlibatan masyarakat
dalam program daur ulang dan memberikan informasi yang mudah diakses. Namun, penelitian ini memiliki
keterbatasan pada jumlah responden dalam pengujian dan variasi profil pengguna, sehingga diperlukan
penelitian lanjutan dengan cakupan yang lebih luas untuk validasi lebih lanjut.

Kata kunci : ui/ux, design thinking, Prototyping

1. PENDAHULUAN ketidakmampuan sistem pengelolaan sampah

untuk mengatasi volume sampah yang
Permasalahan sampah merupakan isu global dihasilkan, ditambah dengan keterbatasan
yang semakin mengkhawatirkan, terutama di tempat pembuangan yang memperparah situasi,
lingkungan perkotaan[1]. Saat ini, penumpukan sehingga sampah sering kali dibuang
sampah di berbagai tempat mencerminkan sembarangan. Sampah yang tidak dikelola
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dengan baik membahayakan kesehatan
masyarakat dan lingkungan karena sampah
organik yang membusuk menghasilkan gas
metana, yang menyebabkan perubahan iklim,
dan sampah anorganik seperti plastik dan logam
memerlukan waktu sangat lama untuk terurai,
seringkali mencemari tanah dan air. Menurut
data Kementerian Lingkungan Hidup dan
Kehutanan (KLHK), Indonesia menghasilkan
sekitar 68,5 juta ton sampah pada tahun 2022, di
mana hanya sekitar 11% yang berhasil didaur
ulang, sementara 57% masih berakhir di tempat
pembuangan akhir (TPA), dan sisanya
mencemari lingkungan. Oleh karena itu, penting
mencari solusi efektif dalam pengelolaan
sampah, salah satunya melalui daur ulang yang
dapat mengurangi volume sampah dan
kebutuhan akan bahan baku baru. Daur ulang
adalah proses mengubah sampah menjadi
produk dengan nilai guna baru. Dengan
demikian, volume sampah yang dibuang
berkurang, serta pemakaian material baru dapat
diminimalkan. Hal ini membantu menurunkan
tingkat pencemaran lingkungan serta
melestarikan sumber daya alam. Namun, daur
ulang membutuhkan kesadaran publik dan
partisipasi aktif, serta dukungan dari pemerintah
dan sektor swasta. Sebuah survei dari
Sustainable Waste Indonesia (SWI) menunjukkan
bahwa 72% masyarakat masih kurang
memahami cara memilah sampah dengan benar,
dan hanya 32% yang secara aktif mendaur ulang
sampah mereka. Pada saat ini sampah di
lingkungan sangat menumpuk dan tempat
pembuangan sampah juga sulit dicari [2]. Dan
ada baiknya jika sampah sampah yang bisa di
daur ulang sebaiknya didaur ulang, agar tidak
mencemari lingkungan. Berdasarkan isu
tersebut, akan dilaksanakan penelitian mengenai
pengembangan antarmuka dan pengalaman
pengguna untuk sebuah aplikasi khusus yang
mendukung program daur ulang sampah.
Aplikasi ini akan menjadi platform terpadu yang
menghubungkan masyarakat, pemerintah, dan
sektor swasta dalam upaya mendaur ulang
sampah. Melalui desain yang inovatif dan ramah
pengguna, aplikasi ini akan menyediakan
informasi mengenai lokasi pusat daur ulang
terdekat, panduan daur ulang berbagai jenis
sampah, serta jadwal pengambilan sampah daur
ulang. Dengan tampilan yang menarik dan
kemudahan navigasi, diharapkan kesadaran dan
partisipasi aktif masyarakat dalam kegiatan daur
ulang dapat meningkat, sehingga dapat
mengurangi jumlah sampah yang mencemari
lingkungan dan mempertahankan sumber daya
alam. Aplikasi ini memiliki perbedaan dengan
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solusi yang sudah ada sebelumnya, seperti bank
sampah digital dan aplikasi pengelolaan limbah
konvensional. Beberapa aplikasi yang ada saat ini
lebih  berfokus pada pengumpulan dan
penukaran sampah dengan insentif finansial,
sementara aplikasi yang dikembangkan dalam
penelitian ini lebih berfokus pada edukasi,
kesadaran, serta kemudahan navigasi bagi
pengguna untuk menemukan solusi daur ulang
yang paling sesuai dengan kebutuhan mereka.
Aplikasi ini juga menampilkan rekomendasi
personalisasi berdasarkan jenis sampah yang
sering dibuang pengguna dan memberikan
notifikasi mengenai jadwal pengambilan sampah
yang lebih efisien. Penelitian yang berfokus pada
penerapan pengalaman pengguna dalam
pengembangan prototype menemukan bahwa
evaluasi prototipe melalui System Usability Scale
(SUS) menghasilkan skor tinggi, didukung oleh
pendekatan Design Thinking, namun pada
penelitian  belum memberikan informasi
mengenai implementasi aplikasi di dunia nyata.
Penelitian  baru yang  berfokus pada
pengembangan UI/UX untuk aplikasi daur ulang
sampah dengan pendekatan pemikiran desain
akan memperluas penelitian ini. Penelitian ini
akan melibatkan langkah-langkah seperti empati,
definisi, ide, prototipe, dan pengujian, serta
langkah-langkah tambahan untuk implementasi
dan evaluasi di lingkungan nyata [3]. fokus pada
perancangan ulang UI/UX aplikasi pengolahan
sampah menunjukkan beberapa keunggulan,
seperti keterlibatan pengguna yang kuat dalam
proses perancangan, rekomendasi
pengembangan yang konkret, dan pendekatan
kreatif dalam pemecahan masalah dengan
metode design thinking. Namun, penelitian ini
menemukan bahwa pengguna mengalami
kesulitan dalam mengikuti beberapa alur pada
aplikasi dan menemukan informasi yang mereka
cari, serta merasa antarmuka kurang nyaman.
Penelitian baru akan meningkatkan penelitian ini
dengan berkonsentrasi pada perbaikan alur
navigasi, peningkatan pengalaman pengguna
berbasis data, serta pengujian usability yang
lebih mendalam untuk memastikan aplikasi
dapat digunakan secara efektif oleh berbagai
lapisan masyarakat. Penelitian baru akan
meningkatkan penelitian ini dengan
berkonsentrasi pada perbaikan alur navigasi,
perbaikan antarmuka pengguna yang lebih
mudah dipahami, dan desain UI/UX untuk
aplikasi daur ulang sampah yang menggunakan
metode design thinking. Proses empati, definisi,
ide, prototipe, dan pengujian akan dimasukkan
dalam penelitian ini, serta implementasi dan

evaluasi di lingkungan nyata [4].
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2. METODOLOGI PENELITIAN

2.1. Skema Alur Penelitian

pendekatan design thinking, yaitu metode
berpikir  kreatif yang bertujuan untuk
mengembangkan ide-ide inovatif dan
menemukan solusi efektif terhadap berbagai
permasalahan yang dihadapi [5]. Pendekatan ini
menekankan pentingnya memahami perasaan,
kebutuhan, dan pengalaman pengguna. Dengan
berfokus pada perspektif pengguna, design
thinking menjadi alat yang efektif untuk
menyelesaikan permasalahan yang kompleks
secara sistematis. Proses ini terdiri dari lima
tahapan yang saling terhubung dan dirancang
untuk menghasilkan solusi yang relevan dan
sesuai dengan kebutuhan.

Gambar 1. Alur Tahapan Metode Design Thinking

1. Empathize

Pada tahap ini, langkah wutama adalah
memahami secara mendalam Kkebutuhan,
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keinginan, dan tantangan yang dihadapi oleh
pengguna. Pendekatan ini dilakukan melalui
observasi, wawancara, atau interaksi langsung
dengan pengguna, sehingga peneliti atau
desainer dapat memperoleh wawasan yang kaya
tentang pengalaman mereka. Dengan
membangun empati, desainer mampu melihat
masalah dari sudut pandang pengguna [6].
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2. Define

Setelah mengumpulkan data dari tahap
empati, langkah berikutnya adalah menganalisis
dan menyintesis informasi untuk merumuskan
masalah inti yang perlu diselesaikan [7]. Masalah
ini harus dirumuskan dengan jelas dan terfokus,
sehingga menjadi panduan untuk langkah-
langkah selanjutnya. Tujuan tahap ini adalah
memastikan bahwa masalah yang diidentifikasi
benar-benar relevan dengan  kebutuhan
pengguna.

3. Ideate

Tahap ideate merupakan proses
mengembangkan ide untuk solusi dari
pernyataan masalah yang telah dianalisis [8].
Melalui brainstorming atau teknik berpikir
kreatif lainnya, sebanyak mungkin ide
dikembangkan tanpa membatasi kreativitas. Ide-
ide yang dihasilkan nantinya akan dipilih dan
disaring untuk menemukan solusi terbaik yang
sesuai dengan kebutuhan pengguna.

4. Prototype

Setelah memilih ide terbaik, tahap
berikutnya adalah membuat prototipe, yaitu
model atau representasi awal dari solusi yang
diusulkan. Pada tahap 1ini, perancangan
antarmuka pengguna yang memungkinkan
interaksi antara pengguna dan sistem akan
dilakukan. Penelitian ini akan menggunakan alat
Figma untuk melakukan ini [9]. Prototipe dapat
berupa produk fisik, rancangan digital, atau
skenario layanan. Tujuannya adalah untuk
menguji bagaimana solusi tersebut bekerja
dalam konteks nyata dan bagaimana pengguna
meresponsnya. Implementasi Figma dalam dunia
nyata mencakup pembuatan wireframe, mockup,
dan prototype interaktif yang memungkinkan
pengguna menguji fitur sebelum pengembangan
penuh. Dalam penelitian ini, Figma akan
digunakan untuk merancang antarmuka aplikasi
berbasis web, di mana pengguna dapat
memberikan umpan balik secara langsung.
Proses ini akan melibatkan iterasi desain
berdasarkan hasil uji coba untuk memastikan
pengalaman pengguna yang optimal.

5. Test

Testing merupakan Tahap terakhir dari
proses pertimbangan desain adalah pengujian;
tujuan dari tahap ini adalah untuk mendapatkan
umpan balik dari pengguna melalui pengujian
prototype yang telah dibuat sebelumnya [10].
Pengujian prototipe dilakukan untuk menilai
kemudahan penggunaan (usability) melalui
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umpan balik dari pengguna. Metode yang
diterapkan adalah System Usability Scale (SUS),
yaitu sebuah survei yang didasarkan pada
persepsi pengguna tentang kemudahan sistem.
Pada tahap ini juga user akan diberikan
pertanyaan dari skala 1-5 mengenai pengujian
prototipe yang telah dilakukan sebelumnya,
tahap ini disebut dengan System Usability Scale
(SUS), di mana responden akan menjawab 10
pertanyaan dengan skala yang sama[11] . Hasil
dari survei ini kemudian dihitung menggunakan
rumus SUS untuk mendapatkan skor akhir yang
menjadi dasar evaluasi dan pengembangan lebih
lanjut.. Implementasi pengujian di dunia nyata
melibatkan pengumpulan data dari pengguna
akhir melalui kuesioner SUS, wawancara
mendalam, dan analisis rekaman interaksi
dengan prototipe. Hal ini memungkinkan peneliti
memahami hambatan yang dihadapi pengguna
serta melakukan perbaikan iteratif.

Berikut adalah pertanyaan yang terdapat dalam
kuesioner:

TABEL I. KUESIONER
No | Pertanyaan
1 Apakah Anda merasa aplikasi ini mudah
digunakan secara keseluruhan?
2 Apakah Anda merasa kesulitan dalam
memahami fungsi atau fitur aplikasi ini?
3 | Apakah fitur-fitur di aplikasi ini
terintegrasi  dengan  baik  untuk
mendukung kebutuhan daur ulang?
4 | Apakah Anda merasa membutuhkan
bantuan untuk menggunakan aplikasi
ini?
5 Apakah navigasi dalam aplikasi ini
mudah dipahami dan digunakan?
6 | Apakah Anda merasa proses untuk
menyelesaikan tugas tertentu di aplikasi
ini terlalu rumit atau panjang?
7 | Apakah Anda merasa nyaman
menggunakan aplikasi ini  untuk
mengelola daur ulang sampah?
8 | Apakah aplikasi ini mempermudah Anda
menemukan informasi terkait pusat daur
ulang atau jadwal pengambilan sampah?
9 | Apakah Anda merasa aplikasi ini mudah
dipahami dan digunakan tanpa perlu
panduan tambahan
10 | Apakah Anda akan merekomendasikan
aplikasi ini kepada orang lain untuk
digunakan?

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Empathize
a. User Persona
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User persona adalah langkah dalam
membuat representasi pengguna yang berperan
penting untuk menganalisis kebutuhan dan
mencapai tujuan [12]. Pada tahap ini, peneliti
mengidentifikasi permasalahan dan memahami
kebutuhan target pengguna sebelum
merumuskan problem statement dan melakukan
ideasi. Peneliti menggali perspektif serta
kebutuhan pengguna melalui analisis
menggunakan metode primary research, yang
kemudian digunakan untuk menyusun user
persona[13].

sitl
Ibu Rumah Tangga

Gambar 2. User Persona

User persona yang dihasilkan memberikan
gambaran mendalam  tentang  perilaku,
kebutuhan, dan kendala pengguna dalam
menggunakan aplikasi ini, sehingga dapat
dijadikan dasar dalam proses pengembangan
fitur yang lebih relevan dan sesuai dengan
kebutuhan pengguna.

3.2 Define
a. How Might We

Tahap define merupakan lanjutan dari
proses empathize yang berfokus pada
penyempitan masalah. Tahap ini serupa dengan
konsep How Might We (HMW), yaitu mengubah
masalah menjadi pertanyaan yang dapat
mengarahkan pada Solusi [14]. Pada tahap ini,
peneliti mengumpulkan informasi yang didapat
pada tahap empathize. Disinilah insight yang
didapat akan diteliti ke dalam masalah yang
berpusat pada pengguna dan menguraikan
pernyataan masalah tersebut berdasarkan pada
teknik How Might We.
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Gambar 3. How Might We

Pendekatan  ini  membantu  dalam
mengarahkan proses inovasi dengan lebih
efektif, memastikan bahwa setiap tantangan
yang dihadapi pengguna memiliki alternatif
solusi yang dapat dieksplorasi lebih lanjut.

3.3 Ideate
a. Solution Matrix
Solution matrix adalah proses

pengelompokan ide fitur aplikasi berdasarkan
tingkat urgensi dan kepentingannya, yang
dilakukan untuk menentukan prioritas solusi
yang akan diterapkan [15].Pada tahap ini,
peneliti melakukan brainstorming ide-ide solusi
berdasarkan teknik How-Might We Yang telah
dipilih sebelumnya. Ide-ide solusi yang diperoleh
kemudian disusun menurut prioritasnya
berdasarkan nilai dan usaha pengguna.

Paint Peints Solution matrix

- - - B B

&

&

£
User Value

Effort

Gambar 4. Solution Matrix

Melalui proses ini, fitur dengan dampak terbesar
bagi pengguna dapat diprioritaskan dalam
pengembangan awal, sementara fitur yang
membutuhkan lebih banyak sumber daya dapat
direncanakan untuk tahap selanjutnya.

3.4 Prototype

Prototype  Merupakan gambaran kepada
pengguna terkait sistem yang akan dibuat dan
dikembangkan [16]. Pada tahap ini, peneliti
membuat  low-fidelity = dan  high-fidelity
wireframing untuk mengembangkan atau
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memvisualisasikan ide-ide berdasarkan solusi
yang diperoleh pada tahap ideate. Dalam
implikasi praktisnya, penggunaan prototype ini
memungkinkan pengujian awal terhadap desain
sebelum implementasi lebih lanjut, sehingga
dapat mengidentifikasi potensi masalah usability
sejak dini.

a. Low-Fidelity Wireframe

Low fidelity wireframe adalah bentuk awal
dari sebuah prototipe yang masih sederhana dan
belum menggambarkan produk akhir secara
keseluruhan [17]. Pada tahap ini, peneliti
membuat visualisasi konsep ke dalam
wireframe dengan tingkat ketelitian yang rendah
untuk dibawa ke tahap Prototype.

Gambar 5. Low-Fidelity Wireframe

Proses ini memungkinkan pengujian awal konsep
sebelum masuk ke tahap desain yang lebih detail.
Dengan pendekatan ini, peneliti dapat
mengidentifikasi potensi masalah desain lebih
awal dan melakukan iterasi dengan cepat
berdasarkan umpan balik pengguna.

b. High-Fidelity Wireframe

High fidelity prototyping adalah desain
dengan presisi tinggi, mencakup warna, ukuran,
jarak, dan bentuk elemen secara detail,
mendekati rancangan akhir aplikasi .Pada tahap
ini, peneliti membuat visualisasi jelas ke dalam
High-fidelity dengan tingkat ketelitian yang
tinggi dilengkapi dengan komponen-komponen
yang telah lengkap untuk dibawa ke tahap
prototyping.
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Gambar 6. High-Fidelity Wireframe

Proses ini memungkinkan simulasi pengalaman
pengguna yang lebih nyata, sehingga dapat
membantu dalam menguji navigasi serta
efektivitas tata letak sebelum aplikasi
dikembangkan lebih lanjut.

3.5 Test
a. System User Scale (SUS)

Metode yang digunakan dalam pengujian
adalah System Usability Scale (SUS). SUS
merupakan kuesioner yang dirancang untuk
menilai usability sebuah sistem komputer
berdasarkan perspektif subjektif pengguna [18].
Pengujian tampilan aplikasi dilakukan dengan
memberikan  kuesioner yang berisi 10
pertanyaan dan 5 pilihan jawaban kepada 15
orang responden. Berikut ini adalah hasil skor
yang telah diberikan oleh para responden.
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Skor Hasil Hitung SUS Jumiah Nilai
PL|P2|P3|P4|P5|P6|P7|PB|PI|P1D {Jumlah x 2,5)
Responden1 | 4 | 3 |3 |3 ]2 |2 ]|3|3]|3 4 30 75
Responden2 | 3 313 4|3 2|2 2|4 3 29 72,5
Responden3 | 2 | 3 |3 |3 |2 |2 |1|2]|2 2 22 55
Respondend | 3 |3 |3 |3 |3 )22 )2]|2 2 25 62,5
RespondenS | 3 3 3 3|3 3 3 3|3 3 30 75
Responden6 | 2 2|2 3|3 1 1 2|2 2 20 S0
Responden7 | 4 3 2 2|2 3 3 3|3 2 27 67,5
Responden8 | 3 |3 |2 |2 |3 |3 |2|2]|2 4 26 65
Responden9 | 2 |1 |1 |13 |3 |2|2]|2 3 20 50
Responden10| 3 |3 |2 |2 3 |3 |1)3]|2 3 25 62,5
Responden 11 | 3 313 3|2 213 313 2 27 67.5
Responden12 | 2 | 2 |2 |2 |2 |2]23]|3 3 23 57,5
Responden13 | 3 |3 |4 |4 |4 |3 ]2]2]|2 3 30 75
Responden14 | 4 |3 |3 |3 |4 |33 [4]4) 4 35 87,5
Responden15| 4 | 3 |4 |4 |4 |3 |3 |23 3 33 82,5
Rata-rata Skor 67

Setelah memperoleh skor akhir dari System
Usability Scale, langkah selanjutnya adalah
menganalisis skor yang didapat. Berikut adalah
interpretasi dari nilai SUS.

Detractor Passive Promoter
NPS:

Not Acceptable Marginat Acceptable
Acceptable: P g P!

Worst imaginable Poor oK Good Excelient Best imaginable
Adjective: 9

Grade: F D c B A

sus score: 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Gambar 7. Interpretasi SUS

Hasil pengujian dari 15 responden menunjukkan
nilai SUS Score sebesar 67, yang menempatkan
aspek usability website pada peringkat C dengan
sifat "OK" dan tingkat penerimaan marginal. Hal
ini mengindikasikan bahwa meskipun aplikasi
yang dirancang sudah cukup dapat diterima oleh
pengguna, masih ada aspek yang perlu diperbaiki
untuk meningkatkan pengalaman pengguna
secara keseluruhan.

4. KESIMPULAN DAN SARAN

Metode Design Thinking dalam perancangan
UI/UX aplikasi daur wulang sampah dapat
berperan dalam meningkatkan kesadaran serta
keterlibatan masyarakat dalam kegiatan daur
ulang. Aplikasi ini telah menyediakan informasi
bermanfaat seperti lokasi pusat daur ulang,
panduan untuk daur wulang, dan jadwal
pengambilan sampah, yang telah membantu
pengguna melakukan aktivitas daur ulang. Hasil
pengujian prototype menggunakan System
Usability Scale (SUS) dengan nilai rata-rata 67,
yang berarti aplikasi ini cukup diterima oleh
pengguna. Namun, masih ada beberapa aspek
yang perlu diperbaiki agar pengalaman pengguna
lebih nyaman. Penelitian ini menunjukkan bahwa
desain yang berfokus pada kebutuhan pengguna
dapat membantu  meningkatkan = minat
masyarakat dalam mendaur ulang, sehingga
pengembangan aplikasi yang lebih baik dapat
berkontribusi dalam mengatasi masalah sampah
secara lebih efektif.

Untuk penelitian selanjutnya, perbaikan
dapat difokuskan pada peningkatan kemudahan
navigasi dan interaksi pengguna, seperti
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menyederhanakan tata letak menu agar lebih
mudah dipahami. Selain itu, tampilan aplikasi
perlu dibuat lebih responsif dan ramah bagi
berbagai jenis pengguna, termasuk mereka yang
belum terbiasa dengan teknologi. Dengan
perbaikan ini, diharapkan aplikasi dapat lebih
mudah digunakan dan lebih efektif dalam
mendorong masyarakat untuk aktif dalam
kegiatan daur ulang.
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