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Abstrak—Pelayanan masyarakat merupakan sebuah komponen penting dalam penyelenggaraan wilayah. Begitu pula dengan
pelayanan sampah yang ada di masyarakat. Sampah di masyarakat tak kunjung menemukan titik terang dalam pengolahan,
pengambilan, dan edukasi masyarakat terkait pengolahan sampah masih kurang. Sampahocity merupakan aplikasi yang akan
dikembangkan untuk menjadi salah satu solusi dalam pelayanan masyarakat. Karena Sampahocity akan melayani bidang pelayanan
dalam pengumpulan, pengelolaan, dan pendistribusian sampah. Dengan adanya Sampahocity diharapkan dapat mengurangi sampah
rumah tangga yang dibuang ke alam. Dalam perancangan sebuah aplikasi bank sampah. Ul/UX adalah faktor penting agar user
nyaman dalam menggunakan aplikasi. Laporan tugas akhir ini bertujuan untuk menjelaskan perancangan UI/UX di aplikasi bank
sampah menggunakan Metode User Centered Design (UCD). Tahapan pada penelitian ini adalah tahapan Specify the context of use,
tahapan Specify user and organization requirements, dan tahapan Produce design solution, serta tahapan terakhir Evaluate design
against user requirement. Dengan menerapkan metode User Centered Design (UCD), hasil perancangan aplikasi tersebut akan
memenuhi aspek usability. Berdasarkan kuesioner yang digunakan untuk melakukan pengujian usability dengan menggunakan
system usability scale (SUS) dapat disimpulkan bahwa user interface yang diuji mendapatkan nilai sebesar 84,5. Hasil ini memiliki
grade scale B dan masuk ke dalam kategori EXCELLENT yang artinya pengujian ini berhasil dipahami oleh calon pengguna.

Kata Kunci: Rancangan Ul/UX, Sampahocity, User Centered Design (UCD), bank sampah, pengelolaan sampah.

Abstract—Community service is an important component in regional administration. Likewise with waste services in the community.
Waste in the community has never found a bright spot in processing, collection, and public education regarding waste processing is
still lacking. Sampahocity is an application that will be developed to become a solution in community services. Because Sampahocity
will provide services in the collection, management and distribution of waste. With the existence of Sampahocity, it is hoped that it
can reduce household waste that is thrown into nature. In designing a waste bank application. UI/UX is an important factor so that
users are comfortable using the application. This final assignment report aims to explain the Ul/UX design in the waste bank
application using the User Centered Design (UCD) method. The stages in this research are the Specify the context of use stage, the
Specify user and organization requirements stage, and the Produce design solution stage, and the final stage Evaluate design against
user requirements. By applying the User Centered Design (UCD) method, the results of the application design will meet the usability
aspect. Based on the questionnaire used to carry out usability testing using the system usability scale (SUS), it can be concluded that
the user interface tested received a score of 84.5. This result has a grade scale of B and is included in the EXCELLENT category,
which means that this test was successfully understood by potential users.

Keywords: UI/UX design, Sampahocity, User Centered Design (UCD), waste bank, waste management.

1. PENDAHULUAN

Pelayanan masyarakat merupakan sebuah komponen yang penting dalam penyelenggaraan sebuah wilayah[1].
Dengan adatnya teknologi internet, seluruh pekerjaan manusia menjadi lebih mudah, efektif dan efisien. Hal lain yang
lebih penting ialah saat ini sudah ditemukan sistem yang fleksibel [2] berupa perangkat mobile yang dapat digunakan
tanpa terbatas waktu dan ruang. Sistem perangkat mobile di masa ini sangat berpengaruh penting untuk
keberlangsungan hidup sehari-hari [3]. Berdasarkan laporan riset yang disampaikan oleh Hootsuite & We Are Social
sebanyak 5,44 miliar orang menggunakan ponsel pada awal tahun 2023, setara dengan 68 persen dari total populasi
global. Pengguna seluler unik telah meningkat lebih dari 3 persen selama setahun terakhir, dengan 168 juta pengguna
baru selama 12 bulan terakhir[4]. Jumlah pengguna internet ini mengalami peningkatan sebesar 1,2%, atau sekitar 4 juta
penggunaan perangkat mobile dibandingkan tahun sebelumnya. Dengan temuan dari riset ini, bahwa penggunaan
perangkat mobile telah menjadi solusi terbaik untuk mempermudah pekerjaan manusia pada saat ini dikarenakan
perangkat mobile tersebut lebih mudah, lebih instan, dan lebih fleksibel dibandingkan dengan perangkat lainnya [5].
Selain menghemat biaya, penggunaan perangkat mobile ini juga akan menghemat waktu.

Dalam penggunaan perangkat lunak, pemahaman tentang antarmuka yang ditampilkan merupakan hal paling
dasar dikarenakan sebagai komponen yang berinteraksi langsung dengan pengguna. Rancangan antarmuka terus
dioptimalkan melalui berbagai sistem yang memberikan umpan balik kepada pengguna, baik secara verbal maupun
nonverbal, seperti melalui ucapan, teks, dan lain sebagainya. Hal tersebut dilakukan agar perangkat lunak yang
dirancang dapat lebih baik dalam User Interface (Ul) dan User Experince (UX) [6]. User Interface pada sebuah desain
mengacu pada sistem dan interaksi antara pengguna dengan pengguna lain melalui perintah, menginput data dan
menggunakan konten [7]. Pada dasarnya, User Experience adalah tentang ‘“memahami pengguna”. Tujuan UX adalah
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mencari tahu siapa mereka, apa yang mereka capai dan apa cara terbaik bagi mereka untuk melakukan “sesuatu”. UX
berkonsentrasi pada bagaimana sebuah produk terasa dan apakah itu memecahkan masalah bagi pengguna. User
experience merupakan sebuah pengalaman (experience) yang didapat oleh user bagaimana yang mereka rasakan dan
interaksi pada setiap aspek dari produk atau jasa layanan [8][9]. Termasuk salah satunya dalam aplikasi yang
menangani masalah penjemputan sampah dimasyarakat, yang diberi nama “Sampahocity”. Aplikasi ini di desain dengan
menerapkan prinsip kerja UI/UX agar lebih mudah digunakan oleh masyarakat dengan pendekatan User Centered
Design(UCD) yang menempatkan pengguna sebagai pusat dari proses pengembangan sistem. Pendekatan UCD telah
didukung berbagai teknik, metode, tools, prosedur, dan proses yang membantu perancangan sistem interaktif yang lebih
berpusat pada pengguna. UCD menerjemahkan partisipasi dan pengalaman manusia ke dalam rancangan [10]. Dari
pendekatan metode user centered design tersebut diharapkan dapat memberikan desain rekomendasi yang dapat
menyelesaikan masalah yang telah didapatkan dari hasil evaluasi dan menghasilkan tampilan user interface yang lebih
baik dari sebelumnya.

Gerakan Zero Sampah Anorganik yang diberlakukan mulai Januari 2023, terus diperkuat Pemerintah Kota
(Pemkot) Yogyakarta dengan menambah jumlah Bank Sampah yang ada di tiap wilayah [11]. Berdasarkan informasi
hingga akhir Desember 2022, sudah terbentuk 575 Bank Sampah yang tersebar di 45 Kelurahan 14 Kemantren dengan
kondisi 78,78 persen aktif dan 21,21 persen kurang aktif. Tidak semua bank sampah yang ada didirikan untuk secara
aktif melakukan berbagai tugas terkait pengelolaan sampah. Dua puluh bank sampah termasuk dalam kategori
pengawasan, tiga puluh termasuk dalam kategori inovatif, dan 253 dianggap sebagai bank sampah biasa [12]. Banyak
dari bank sampah yang ada sudah tidak beroperasi lagi akibat rendahnya partisipasi warga untuk menyetor sampah.
Bank sampah tidak memiliki banyak sampah untuk diolah karena rumah tangga tidak memilah sampahnya dengan cara
yang sudah menjadi norma masyarakat. Pengelolaan sampah di Kota Yogyakarta tidak efisien akibat kebiasaan
masyarakat membuang sampah sembarangan ke TPA. Hal ini disebabkan oleh seringnya penggunaan kantong plastik
atau pembuangan limbah yang terkontaminasi. Proses pengelolaan sampah plastik yang sampai saat ini belum berjalan
dengan baik sehingga menimbulkan banyak permasalahan lingkungan. Misalnya, meningkatnya jumlah sampah yang
dihasilkan ketika sampah dibuang ke laut, sehingga mengganggu ekosistem laut dan menyebabkan penyakit seperti
diare dan kulit, serta peningkatan volume emisi gas rumah kaca dari sampah plastik yang terus meningkat. Setiap orang
harus mewaspadai berbagai sumber masalah ini karena setiap orang berhak atas lingkungan hidup yang sehat dan aman.

Permasalahan ini menjadi kekhawatiran bagi banyak orang sehingga perlu adanya perubahan dalam manajemen
sampah di wilayah Kota Yogyakarta. Sebagai solusi untuk permasalahan tersebut, maka penelitian ini bertujuan untuk
membangun aplikasi bernama Sampahocity. Aplikasi ini berfungsi sebagai bank sampah digital yang mempunyai fitur
pemisahan sampah dengan kategori berupa sampah organik, sampah non organik, dan sampah non organik berbahaya.
Kemudian terdapat juga fitur pilihan paket penjemputan sampah ke rumah warga. Sampahocity bertujuan untuk
memberikan kemudahan dalam pengelolaan sampah, meningkatkan kesadaran masyarakat untuk selalu memilah
sampah, dan mengurangi jumlah sampah yang berakhir di TPS untuk diolah kembali.

2. METODOLOGI PENELITIAN

2.1. Proses Bisnis Sistem

Proses bisnis yang berjalan dalam aplikasi ini dimulai dari menanyakan apakah user sudah memiliki akun atau
belum. Jika sudah maka User dapat melanjutkan untuk login namun jika belum User diminta untuk mendaftarkan akun.
Selanjutnya di dalam halaman utama terdapat tiga jenis pilihan yaitu pilihan bank sampah, sampah harian, dan
penukaran point. Pada menu bank sampah user akan memilih kategori sampah yang akan di pick up, setelah memilih
kategori lalu memiih request pick up, lalu akan muncul tanggal pick up sampahnya. Pada saat sampah di pick up maka
akan muncul notif bahwa driver akan menuju ke rumah. Setelah sampah berhasil di pick up maka user akan mendapat
note yang berisi nomor order, tanggal, kategori sampah, alamat, dan poin yang di dapat dari pengambilan sampah.
Untuk menu sampah harian halam pertamanya adalah memilih jenis paket pick up yaitu paket regular atau paket
premium. Setelah memilih jenis paketnya user akan diarahkan untuk memilih durasi paket pengambilan sampah. Jika
sudah selanjutnya melakukan pembayaran melalui e- wallet atau bisa juga dengan cash. Kemudian ketika sudah di hari
pengambilan makan akan muncul notif bahwa driver akan menuju ke rumah. Untuk mengisi saldo, pilih isi saldo lalu
pilih e-wallet yang diinginkan lalu akan muncul no virtual, lakukan pengisian saldo. Dan terakhir pada menu penukaran
point, pilih sembako yang sesuai dengan jumlah poin yang dimiliki, kemudian pilih metode pengambilan, disini
terdapat 2 metode pengambilan yaitu ambil di tempat atau di antar ke rumah. Jika memilih untuk ambil di tepat wajib
untuk memperlihatkan nota penukaran. Dan untuk di antar ke rumah maka pengataran sembako akan dilakukan bersama
dengan pengambilan sampah berikutnya.

2.2. Metodologi Penelitian
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Tahapan yang dikerjakan dalam perancangan Ul/UX untuk aplikasi Sampahocity ini menggunakan metode User
Centered Design (UCD) seperti Gambar 1. Dalam metode User Centered Design (UCD), terdapat beberapa alur, yaitu:
a. Menentukan konteks penggunaan (Specify the context of use),

b. Menentukan kebutuhan pengguna dan organisasi (Specify user and organization requirements)

¢. Menghasilkan solusi desain (Produce design solution),

d. Mengevaluasi desain tersebut konsisten dengan kebutuhan pengguna (Evaluate design against user requirement)

Specify the

organization
context of use

requirements

Specify user and

Evaluate design
against user
requirement

Produce design
solution

Gambar 1. Tahapan Metode User Centeres Designed (UCD)

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Menentukan konteks penggunaan (Specify the context of use)

Berdasarkan survey yang telah di bagikan kepada warga yang bertempat tinggal di Banguntapan untuk
mengetahui wawsasan masyarakat terkait pengelolaan sampah, terdapat sejumlah 20 narasumber yang mengisi
kuesioner dengan hasil seperti Tabel 1.

Tabel 1. Daftar Pertanyaan Kuesioner

No

Pertanyaan

Hasil

Alamat tempat tinggal Anda?

Pengisi kuesioner berjumlah 20 orang berdomisili di Banguntapan,
Yogyakarta

Berapa Usia Anda sekarang?

Sebanyak 75% berusia 20-30 tahun, 25% berusia 30-45 tahun

Bagaimana kondisi lingkungan Anda Sekarang?

Sebanyak 35% merespon biasa saja, 40% merespon bersih, 25% kotor

50% merespon membuang sampah ke tempat sampah, 30% merespon

4 Dimana anda membuang sampah rumah? membuang sampah pada lahan kosong, 20% merespon membuang sampah
pada TPA
5 Adakah _tempat pembuangan akhir di lingkungan Hasil survey merespon 45% iya, 35% tidak, 10% tidak merespon
tempat tinggal Anda?
6 Jika ada suatu sitem aplikasi penyedia layanan Hasil survey merespon 60% iya, 25%  mungkin,  15% tidak
pengambilan sampah, apakah Anda teratarik? merespon
7 Ap_akah Anda merasad_lmudahkan Jika ada Hasil survey merespon 80% iya, 15% tidak, 5% tidak merespon
aplikasi jasa pengambilan sampah?
8 Berapa biaya sampah yang diambil pengepul | 60% merespon membayar sampah tiap bulannya antara Rp 30.000 -
tiap bualannya? 50.000, 20% merespon membayar sampah tiap bulannya antara Rp
40.000 - 60.000, 20% merespon membayar sampah tiap bulannya
antara Rp 50.000 - 100.000
9 Berapa kali sampah diambil tiapbulanya oleh| 55% merespon diambil 3 - 4 kali dalam satu bulan, 35% merespon
pengepul? diambil 2 - 3 kali dalam satu bulan, 10% merespon diambil 1 — 2 kali
dalam satu bulan
10 | Apakah ada kendala saat anda memesan jasa 70% merespon diambil menunggu menumpuk, 10% merespon diambil
layanan pengambilan sampah? telat tidak tepat waktu, 20% merespon diambil tepat waktu
11 | Bagaimana cara Anda membayar pengepul | 70% merespon membayar iuran ke kepala RT, 20% membayar ke satpam

sampah

komplek, 10% merespon membayar langsung ke TPS
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Dari hasil survey diketahui bahwa mayoritas masyarakat yang mengisi kuesioner membuatuhkan aplikasi yang
mampu menyediakan layanan pengambilan sampah dengan cepat, mudah dan efisien dari segi biaya serta
penggunaannya.

3.2 Menentukan kebutuhan pengguna dan organisasi (Specify user and organization requirements)

Dari hasil pembagian kuesioner yang sudah dilakukan pada tahap sebelumnya dapat disimpulkan pokok
permasalahannya seperti: (1) beberapa kendala saat pengambilan sampah; (2) pembayaran iuran sampah terbilang
kurang efisien; (3) pengambilan sampah oleh pengepul sampah tidak pasti; (4) biaya iuran yang tidak pasti; (5) kurang
efisien dan efektif jika belum menggunakan suatu sistem; dan (5) tak adanya peng-kategorian sampah di pengepul.

3.2.1 Analisis Kebutuhan Informasi dan Fitur

Berdasarkan hasil wawancara kepada narasumber yang berlokasi di Banguntapan, ditemukan beberapa Pain
Ponit yang nantinya akan dijadikan sebuah tolak ukur untuk menjadi sebuah fitur di dalam aplikasi Sampahocity. Pada
Tabel 2 dapat dilihat daftar fitur yang ada pada aplikasi ini.

Tabel 2. Daftar Fitur

No Kebutuhan Informasi Keterangan Hasil
1 Pengkategorian sampah Fitur untuk mengkategorikan sampah seperti sampah organik, sampah | Halaman untuk memesan
anorganik, sampah anorganik berbahaya pengambilan sampah

2 Tukar Point Fitur untuk menukarkan point dengan berbagai sembako Halaman penukaran point

3 Kategori layanan | Fitur kategori paket layanan pengambilan sampah seperti paket regular | Halaman kategori paket layanan
pengambilan sampah dan paket premium. pengambilan sampah

4 Maps Fitur untuk melihat lokasi keberadaan pengepul sampah Halaman maps lokasi

5 Pesan Fitur untuk mendiskusikan dengan pengepul sampah Halaman pesan

6 FAQ Fitur untuk melihat pertanyaan pokok mengenai aplikasi Sampahocity Halaman profil

7 Pusat Bantuan Fitur untuk mencari bantuan menggunakan aplikasi Sampahocity Halaman profil

8 Riwayat Fitur untuk melihat riwayat transaksi Halaman riwayat

9 Tracking pesanan Fitur untuk melihat titik lokasi pesanan penjemputan sampah Halaman lokasi atau maps

10 | Top Up saldo Fitur mengisi saldo untuk tujuan transaksi Halaman Top Up

3.2.2 Sitemap

Setelah menganalisis kebutuhan pengguna dan mendapatkan informasi fitur, langkah selanjutnya yaitu
merancang sebuah sitemap. Sitemap digunakan untuk melihat kerangka alur aplikasi. Adapun sitemap pada aplikasi ini
ditunjukkan pada Gambar 2.

Splash Screen

Onboarding

-l | |
mm eps ‘ ‘ pusan

‘ Data Profil

Bank Sampsh » Sampeh Harien

Bantuan

| ]

| Tndang |

Beranda |

[

Bank Sampah

Tukar Point |-

-{ sampah Harian |

Notifikash Keamanan Pusat Bantusn

Gambar 2. Sitemap

3.3 Menghasilkan solusi desain (Produce design solution)

Dari hasil sitemap yang sudah didapatkan, langkah selanjutnya yaitu membuat desain yaitu low-fi, dan hight-fi
design system dan prototyping atau purwarupa desain.
3.3.1Perancangan Low-fi dan Hight-fi
Pada tahapan perancangan low-fi dilakukan dengan cara pembuatan desain kasar atau desain sketsa berwarna
hitam dan putih dan berfokus pada tata letak desain. Hight-fi dilakukan dengan membuat desain sempurna dengan
memberikan warna, detail desain sesuai kebutuhan calon pengguna, yaitu:
a. Pembuatan Low-fi dan Hight-fi Halaman Onboarding
Halaman selamat dating pada Gambar 3 adalah tampilan user interface pada sebuah aplikasi sampahocity pada
aplikasi bank sampah.
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Gambar 3. Tampilan Halaman Onboarding

b. Pembuatan Low-fi dan Hight-fi Halaman Daftar dan Login

Halaman login pada Gambar 4 adalah suatu proses untuk masuk ke dalam aplikasi bank sampah secara online

yang berisi email address dan password. Halaman register adalah halaman untuk melakukan pendaftaran sebagai
pengguna aplikasi pada bank sampah tersebut.

e = e

Welcome Back, Welcome,

ARk

[

H

— Frenn b
Login =

Sanup.

Gambar 4. Tampilan Halaman Daftar dan Login

c. Pembuatan Low-fi dan Hight-fi Halaman Home
Halaman utama pada Gambar 5 adalah halaman awal yang dilihat oleh pengguna aplikasi bank sampah.

a1

vanm son

=] @ (==} =

Gambar 5. Tampilan Halaman Home

d. Pembuatan Low-fi dan Hight-fi Halaman Kategori Bank Sampah

Halaman kategori sampah pada Gambar 6 adalah halaman yang berisi sebuah kategori sampah yang ada pada
aplikasi bank sampah tersebut.
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< Kategori Bank Sampah

wam 03

@r o (=]

Gambar 6. Tampilan Halaman Kategori Bank Sampah

e. Pembuatan Low-fi dan Hight-fi Halaman Kategori Syarat dan Ketentuan
Halaman syarat dan ketentuan seperti Gambar 7 digunakan untuk mengetahui informasi mengenai mekanisme
penggunaan apikasi bank sampah ini.

8:41 e -

< syarat & Ketentuan Bank Sampah

Gambar 7. Tampilan Halaman Syarat dan Ketentuan

f.  Pembuatan Low-fi dan Hight-fi Halaman Lokasi dan Penjemputan Sampah
Halaman request pick up seperti Gambar 8 adalah pengguna aplikasi bank sampah yang akan memilih jadwal
pengambilan sampah yang terlah di kumpulkan oleh user. Halaman jemput sampah adalah tampilan halaman yang
melakukan akan penjemputan yang akan di pesan oleh user atau pengguna.

Jumput Sampan

< Reauest Pickup

— EECT—
Gambar 8. Tampilan Heilaman Lokasi dan Penjemputan Sampah

g. Pembuatan Low-fi dan Hight-fi Halaman Sampah Harian
Halaman pilih paket seperti Gambar 9 adalah dimana pengguna aplikasi akan melakukan pemilihan paket pada
bank sampah tersebut memiliki 2 macam yaitu paket reguler dan paket premium. Halaman paket reguler adalah
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halaman paket yang memiliki beberapa jenis pake reguler yaitu paket reguler A, paket reguler B, paket reguler C,
paket reguler D. Halaman paket premium adalah halaman paket yang memiliki beberapa jenis paket premium
yaitu paket premium A, paket premium B, paket premium C, paket premium D.

Gambar 9. Tampilan Halaman Sampah Harian

h. Pembuatan Low-fi dan Hight-fi Halaman Profil
Halaman profil seperti Gambar 10 adalah tampilan profile pengguna aplikasi bank sampah yang sudah melakukan
pendaftaraan pada aplikasi bank sampah tersebut. Halaman data profil adalah suatu data profil bagi pengguna
aplikasi yang terdiri dari Nama, Username, Email Address, Mobile Phone, Tanggal Lahir, Jenis Kelamin yang ada
pada data halaman profil pada halaman.

g‘ R — U Pasers ;

Gambar 10. Tampilan Halaman Profil

i. Pembuatan Low-fi dan Hight-fi Halaman Riwayat
Halaman Riwayat seperti Gambar 11 adalah fitur yang digunakan untuk melihat Riwayat bank sampah dan

sampah harian yang telah berhasil di ambil.
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Gambar 11. Tampilan Halaman Riwayat

j. Pembuatan Low-fi dan Hight-fi Halaman pesan
Halaman pesanseperti Gambar 12 digunakan untuk memberi informasi aktivitas penjemputan sampah yang
dilakukan.

Gambar 12. Tampilan Halaman Pesan

k. Pembuatan Low-fi dan Hight-fi Halaman Tukar Point
Halaman pilihan tukar point seperti Gambar 13 adalah dimana halaman tampilan tersebut akan menampilkan pilih
sembako apa yang akan di pilih dan akan memilih metode dengan antar kerumah atau ambil hadiah sendiri.
Halaman tukar sembako adalah tampilan halaman untuk menukar sebuah sembako apabila point telah mencapai
nominal yang telah ditentukan oleh aplikasi bank sampah tersebut. Halaman bukti pengambilan hadiah adalah
tampilan halaman bukti bahwa user telah berhasil menukar point yang telah dipilih di halaman sebelumnya.

Gambar 13. Tampilan Halaman Tukar Point
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I.  Pembuatan Low-fi dan Hight-fi Halaman History Tukar Point

Halaman tukar sembako seperti Gambar 14 adalah tampilan halaman untuk menukar sebuah sembako apabila
point telah mencapai nominal yang telah ditentukan oleh aplikasi bank sampah tersebut. Halaman bukti

pengambilan hadiah adalah tampilan halaman bukti bahwa user telah berhasil menukar point yang telah dipilih di
halaman sebelumnya.

Gambar 14. Tampilan Halaman History Tukar Point

m. Pembuatan Low-fi dan Hight-fi Halaman History TopUp
Halaman isi saldo seperti Gambar 15 adalah ketika user akan melakukan top up atau isi saldo pada akun yang
telah dibuat oleh pengguna sendiri saat melakukan pembelian paket sehingga saldo yang ada pada akun sudah

cukup untuk melakukan pembelian paket yang diinginkan. Tata cara isi saldo adalah tampilan tersebut akan
membuat pengguna tidak susah dalam melakukan top up atau saat mengisi saldo.

|

0ows

Gambar 15. Tampilan Halaman History Top UP

n. Pembuatan Low-fi dan Hight-fi Lokasi
Halaman lokasi pada Gambar 16 adalah halaman untuk melihat lokasi dan detail bank sampah.
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Bank Sampah
» eporcte e Mandiri

—n
Gambar 16. Tampilan Halaman Lokasi

0. Pembuatan Low-fi dan Hight-fi Halaman Chat dengan Driver Pick Up
Halaman chat dengan driver pick up pada Gambar 17 adalah halaman untuk menghubungi driver untuk
mengetahui proses pick up sampah.

¢

€

€

Gambar 17. Tampilan Halaman Chat Driver Pick Up

3.3.2  Perbaikan Desain Prototype Aplikasi Bank Sampah

Tabel 2. Perbaikan Desain Prototype Aplikasi Bank Sampah
No Halaman Perbaikan Desain Awal Setelah Perbaikan

9:41 -l = @&

%r‘( Selamat Siang, Jessical

~ Yogyakarta

i@

Top Up

Bank W Sampah
sampan Tika: Boln harian

Perbaikan desain pada
halaman home

Perbaikan dilakukan pada 2 komponen

yaitu:

1. Artikel tentang sampah yang
sebelumnya ada menjadi tidak ada)
karena di anggap kurang penting.

2. Perubahan menu bank sampah yang|
sebelumnya berupa menu navigasi
komponen diubah menjadi card menu

Perbaikan desain pada
halaman kategori sampah
pada menu bank sampah
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9:41 ol F @

9:41 wll = @
< Kategori Bank Sampah

¢ Kategori Sampah
Apa yang ingin kamu daur ulang?

Apa yang ingin kamu daur ulang?

Sampah Organik

Sampah Organik
Sampah organik merupakan

sisa makanan organik berupa

Sampah organik merupakan daun-daunan, bekas

sisa makanan organik barupa sayuran, dan sejenisnya

daun-gaunan, bekas

sayuran, dan sejenisnya.

Pl
PLH
Sampah Non Organik
Sampah Non Organik
[ ) Sampah Non Organik seperti
= Sampah Non Organik sepert plastik bekas, kertas bekas,
kardus bekas, dan

plastik bekas, kertas bekas,
kardus bakas, dan
sejenisnys.

sejenisnya.

Sampah Non Organik Berbahaya
Sampah Non Organik Berbahaya
Sampah jenis ini biasanya

Sampah jenis ini bissanya berasal dari B3 (Bahan

berasal dari B3 (Bahan Berbahaya Beracun) yaitu

Eerbar\haia nmkmm yaity sampah kaca, kemasan

sampa kacs, kemasan

i S

gt

- PILH

Selanjutnya

@ ® 0 @ &

Perbaikan dilakukan pada 2 komponen|
¢ ® 9 B0 & yaitu:

1. Button selanjutnya yang semula ada
menjadi tidak ada
2. Menambahkan menu link button|
syarat & ketentuan penggunaan bank
sampah

9:41 all =

v, Selamat Siang, Jessica!
X jessicananson@erample.com

9:41 ol =
~ Yogyakarta
| L ", Selamat Siang, Jessical
1 R jessicananson@example.com Paket Reguler
= Yogyakarta e v —
Paket
Pakot Reguler Point b R o i L )
Paker anc teloh ok o
Paket Bebas Tanpa Batas
Paket Bebas Tan| Ayo Pilih Paketmu 11!
Batas
Ayo Pilih Paketmu 11! . Paket Reguler
Samae o ke

Perbaikan desain pada

halaman pilih paket pada Paket Regular e
menu sampah harian 6 Nikmai fasiitas yang ada

dengan mudah

Paket Premium

-
Paket Premium m P

Lakukan penyerahan sampah

lebih sering
@ D 0 O &
Perbaikan unakukan paga s Kkomponen
yaitu :
a 5 o o A 1. Menambahkan detail menu paket

yang dipilih
2. Melakukan perubahan pada icon
paket regular & premium
3. Menghilangkan detail jumlah poin
karena point didapat jik
menggunakan menu bank sampah al

3.3.3  Prototyping
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Selanjutnya yaitu tahap merancang prototyping
pengguna dapat berinteraksi layaknya sebuah system

Loghiv ©

Bank sampah

Profile

Riwayat

Sampah harian

yang berguna untuk menjadikan desain lebih interaktif agar calon
seperti Gambar 18.

@ = TF ke

Gambar 18. Tampilan Prototyping

3.4 Evaluate Design Against User Requirement

Pada tahapan ini dilakukan evaluasi terhadap desain yang telah dibuat. Pada tahapan ini penulis menggunakan
metode System Usabilty Scale (SUS) untuk mengetahui tingkat kepuasan calon pengguna. Terdapat 20 jumlah
pertanyaan dalam kuisioner yang disebarkan kepada calon pengguna yang berusia antara 20-50 tahun. Setelah
mendapatkan data hasil kuisioner, penulis merangkum data tersebut dengan menggunakan rumus sesuai dengan SUS.

Adapun aturan atau rumus SUS sebagai berikut:

a. Setiap pertanyaan yang memiliki nomor ganjil, skor pertanyaan di kurangi 1.

b. Setiap pertanyaan yang memiliki nomor genap, skor pertanyaan diperoleh dari angka 5.

c. Skor SUS didapatkan dengan menjumlahkan setiap pertanyaan dengan mengalikan dengan 2,5.
Pengujian pada aplikasi Sampahocity ini berdasarkan grade penilaian yaitu sebagai berikut:

o A(>80,3) = Excellent
o B(68-80,3) = Good

o C(68) =0k

o D(51-68) = Awful

o E(<51) = Poor

O

Tabel 3. Hasil Pengujian SUS

No Responden

© ® N 0 0 b W N o«
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&
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a
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13 R13
14 R1a
15 R1S
16 RrR16
7 R17
18 r18
19 RrR1S
20 R20 3

Hasil Nilsi Responden

0
a
0
a
0
N
0
®
0
®
g
3

W
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33 825

35 a87.s

W b W Wb W s

33 825
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{7 TR N Y N N 7 S / R " R " Y " R " N b b W W b
Nod W od b NN WM MMM WN W WM WN M
W
]
0
=}

W od N MWW MW DMDW MDD

3

Naai Rata-rata SUS 8as

Berdasarkan kuesioner yang telah dibagikan

kepada 20 orang responden menunjukkan bahwa telah dilakukan

pengujian menggunakan kuesioner System Usability Scale (SUS) terhadap desain UI/UX yang telah dibuat dan
mendapatkan nilai sebesar 84,5 yang artinya skor tersebut masuk dalam kategori EXCELLENT dengan grade scale B

Abyan Haidar Luthfi, Copyright © 2019, JIKOMSI, Page 35
Submitted: 27/12/2023; Accepted: 08/01/2024; Published: 20/01/2024



Volume 7, Nomor 1, Tahun 2024, Hal 24-36
ISSN 2723- 6129 (media online)
Link Jurnal : https://ejournal.sisfokomtek.org/index.php/jikom

atau secara usability berdasarkan data tersebut aplikasi yang telah dibuat mendapatkan penilaian dapat diterima atau
layak digunakan oleh masyarakat.

4. KESIMPULAN
Dari penelitian yang telah dilaksanakan dapat ditarik kesimpulan bahwa telah berhasil dibuat desain UI/UX

aplikasi Sampahocity dengan menerapkan pendekatan UCD. Dan telah dilakukan pengujian menggunakan System
Usability Scale (SUS) terhadap desain Ul/UX yang telah dibuat dan mendapatkan nilai sebesar 84,5 yang artinya skor
tersebut masuk dalam kategori EXCELLENT dengan grade scale B atau secara usability berdasarkan data tersebut
aplikasi yang telah dibuat mendapatkan penilaian dapat diterima atau layak digunakan oleh masyarakat.
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