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Abstract

Waste banks are one of the community-based waste management solutions that continue to grow, as
implemented by the "Sampahku Berkahmu™ waste bank in Kelurahan Brumbungan. However, in practice,
several challenges still exist, particularly in the manual recording and reporting systems. With the
advancement of digital technology, there is a need for a digital application that can simplify the management
process of waste banks more efficiently and accommodate the limited technological literacy among the
managers. This study aims to design a simple and user-friendly waste bank application that can assist both
managers and users in monitoring and managing transaction data and waste weighing reports. The method
used in this study is Design Thinking, which consists of five stages: empathize, define, ideate, prototype, and
test. Data was collected through interviews and observations of the managers and users of the waste bank in
Kelurahan Brumbungan. The application was developed using the Kodular platform and evaluated using the
System Usability Scale (SUS) to measure its usability. The test results showed a SUS score of 85, which falls
under the “Excellent” category and is classified as grade B, indicating that the application was well-received
by users and can serve as an effective digital solution for waste bank data management.
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Abstrak

Bank sampah merupakan salah satu solusi dalam pengelolaan sampah berbasis masyarakat yang semakin
berkembang seperti yang diterapkan pada bank sampah “Sampahku Berkahmu” di Kelurahan Brumbungan,
namun dalam praktiknya masih ditemukan berbagai kendala, terutama pada sistem pencatatan dan pelaporan
yang masih dilakukan secara manual. Dengan berkembangnya teknologi digital, dibutuhkan sebuah aplikasi
digital yang dapat mempermudah proses pengelolaan bank sampah secara lebih efisien dan menyesuaikan
dengan rendahnya pemahaman teknologi di kalangan pengelola. Penelitian ini bertujuan untuk merancang
sebuah aplikasi bank sampah yang sederhana, mudah digunakan, dan dapat membantu pengelola serta
nasabah dalam memantau dan mengelola data transaksi serta laporan penimbangan sampah. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah Design Thinking, yang terdiri dari lima tahapan: empathize, define,
ideate, prototype, dan test. Data diperoleh melalui wawancara dan observasi terhadap pengelola dan nasabah
bank sampah di Kelurahan Brumbungan. Aplikasi dirancang menggunakan platform Kodular dan diuji
menggunakan metode System Usability Scale (SUS) untuk mengukur tingkat kegunaannya. Hasil pengujian
menunjukkan skor SUS sebesar 85, yang berada dalam kategori “Excellent” dan masuk dalam grade B,
sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini diterima dengan baik oleh pengguna dan mampu menjadi
solusi efektif dalam pengelolaan data bank sampah secara digital.

Kata kunci: bank sampah, design thinking, system usability scale, user interface, user experience
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1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital saat ini telah merambah ke berbagai aspek kehidupan masyarakat,
termasuk dalam mendukung penyelesaian permasalahan publik di lingkungan perkotaan. Salah satu bentuk
pemanfaatannya adalah melalui penggunaan aplikasi digital untuk pengelolaan sampah yang lebih efektif dan
efisien [1]. Sebagai bentuk dalam upaya pengelolaan sampah, masyarakat turut menginisiasi berbagai program
kerja, salah satunya adalah masyarakat di Kelurahan Brumbungan, upaya pengelolaan sampah dilakukan
melalui program Bank sampah

Bank Sampah merupakan penerapan 3R pada pengelolaan sampah yaitu Reduce (mengurangi), Reuse
(menggunakan kembali), dan Recycle (mendaur ulang) di tingkat masyarakat yang merupakan sebuah sistem
pengumpulan sampah terpilah yang berfungsi layaknya bank, di mana masyarakat bertindak sebagai nasabah
yang menyetorkan sampah berdasarkan jenisnya [2]. Bank sampah dipilih karena dapat menjadi sumber untuk
memperoleh pendapatan tambahan, serta secara tidak langsung membantu masyarakat dalam memilah sampah
[3]. Bank sampah di Kelurahan Brumbungan yang dikenal dengan nama “Sampahku Berkahmu” masih
dikelola secara manual. Seluruh proses pencatatan dilakukan dengan menulis data penimbangan ke dalam buku
laporan, mencakup hasil timbangan sampah yang dilakukan setiap satu bulan sekali, jenis sampah beserta
harganya, serta data nasabah yang terlibat. Setiap transaksi dicatat langsung oleh petugas pada saat
penimbangan berlangsung. Sementara itu, rekapitulasi data setiap bulan dilakukan secara berkala dengan
menyalin seluruh informasi menjadi satu data laporan sebagai dasar pelaporan dan evaluasi kegiatan bank
sampah. Proses yang masih bersifat konvensional ini menimbulkan berbagai kendala, seperti ketidakefisienan
waktu, potensi kesalahan dalam pencatatan, serta keterbatasan akses informasi setiap pengelola, terutama
ketika buku laporan hanya dibawa oleh salah satu pengelola saja. Oleh karena itu, dibutuhkan solusi berbasis
teknologi yang dapat meningkatkan efisiensi, akurasi, dan transparansi dalam pengelolaan bank sampah.

Sebagai solusi terhadap permasalahan tersebut, dalam penelitian ini dibangun sebuah aplikasi bank
sampah menggunakan pendekatan Design Thinking. Metode ini dipilih karena menekankan pendekatan yang
berpusat pada yang turut dilibatkan untuk menentukan fitur serta desain aplikasi agar hasil yang dikembangkan
sesuai dengan kebutuhan mereka [4]. Dalam proses implementasinya, aplikasi dirancang menggunakan
Kodular, sebuah platform dengan konsep drag-and-drop block programming yang memungkinkan
pengembangan aplikasi Android tanpa menulis kode secara manual [5]. Kodular merupakan alat pembuatan
aplikasi tanpa biaya yang cocok digunakan oleh pemula maupun pengembang berpengalaman. Kekurangannya
adalah terdapat keterbatasan dalam kebebasan desain aplikasi secara menyeluruh [6].

Hasil dari penelitian ini berupa rancangan prototipe aplikasi bank sampah berbasis mobile. Prototipe yang
dihasilkan kemudian diuji secara usability yang dilakukan dengan melibatkan pengguna sebagai responden,
yaitu pengelola dan nasabah bank sampah, untuk menilai dari User Interface (Ul) dan User Experience (UX)
serta tingkat kegunaan aplikasi yang telah dirancang. Pada penelitian sebelumnya oleh [7], Dari sisi Ul, metode
Design Thinking berperan dalam menciptakan tampilan visual produk yang menarik bagi pengguna. Sementara
dari sisi UX, metode ini digunakan untuk mendukung tampilan tersebut dengan memastikan aplikasi memiliki
performa yang optimal dan mudah digunakan.

2. Metode Penelitian
Pada penelitian ini, pembuatan rancangan aplikasi bank sampah akan menggunakan metode design thinking

untuk melakukan perancangan, agar lebih relevan sesuai dengan kebutuhan pengelola dan nasabah bank
sampah di Kelurahan Brumbungan.

Prototype

0

* Survey / Interview * Paint Points * Information * Functional Interface * Usability Testing
+ Empathy Map + How Might We Architecture (High Fidelity)
* User Flow
* WireFrame
(Low Fidelity)

Gambar 1. Tahapan design thinking
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Pada gambar diatas dijelaskan tahapan pada design thinking sebagai berikut:
1. Empathize
Tahapan pertama dalam design thinking adalah Empathize, yang berarti berempati, merupakan langkah
untuk menggali dan memahami kebutuhan serta permasalahan yang dirasakan oleh pengguna, sehingga
informasi tersebut dapat menjadi dasar dalam merumuskan solusi yang tepat[8]. Informasi yang dikumpulkan
menggunakan observasi dan wawancara dari tahapan ini akan menghasilkan empathy map.
2. Define
Tahap define adalah proses menganalisis dan mengolah data. Pada tahap ini, informasi dari pengguna
disusun secara terstruktur untuk merumuskan inti masalah secara lebih spesifik, sehingga dapat menentukan
fokus yang tepat dalam pengembangan solusi[9]. Data yang berhasil disusun tersebut selanjutnya akan
menghasilkan Paint Points dan How Might We.
3. ldeate
Tahap ldeate merupakan proses pengembangan ide, konsep, dan model dari berbagai solusi yang telah
diidentifikasi pada tahap Define. Pemilihan solusi dilakukan dengan mempertimbangkan dampak paling
signifikan dalam menyelesaikan permasalahan yang ada [10]. Output pada tahapan ini akan menghasilkan
solusi berupa perancangan menu dan fitur, user flow, dan wireframe.
4. Prototye
Prototype adalah tahap perancangan visual yang berfungsi sebagai dasar dalam pengembangan, guna
mempermudah pemahaman terhadap ide, permasalahan, serta pengalaman pengguna saat berinteraksi dengan
aplikasi yang dirancang [11]. limplementasi dalam perancangan aplikasi bank sampah menggunakan Kodular.
5. Test
Testing adalah tahap akhir dalam metode Design Thinking. Namun, karena sifatnya yang iteratif dan
sistematis, proses ini memungkinkan untuk kembali ke tahap sebelumnya Dalam penelitian ini, tahap akhir
difokuskan pada evaluasi menyeluruh terhadap seluruh proses yang telah dilakukan. [12]. Hasil dari tahap test
berupa skor System Usability Scale (SUS) yang digunakan untuk menilai sejauh mana rancangan pada tahap
prototype dapat diterima dari segi usability (kegunaan) oleh pengguna. Untuk menentukannya, hasil dari
penilaian kuisioner yang diberikan kepada responden akan menghasilkan skor asli, kemudian dihitung untuk
menghasilkan skor akhir dari System Usability Scale (SUS) dengan rumus:
a. Setiap pertanyaan positif atau nomor ganjil 1,3,5,7,9. Rumusnya adalah = (skor nomor ganijil) - 1
b. Setiap pertanyaan negatif atau nomor genap 2,4,6,8,10. Rumusnya adalah =5 - (skor nomor genap)
¢. Jumlahkan hasil skor seluruh pertanyaan yang sudah di hitung pada setiap responden, untuk menentukan
“jumlah”
d. Hasil dari “jumlah” selanjutnya dikalikan 2,5 untuk menentukan “nilai”
e. Seluruh hasil perhitungan pada “nilai” akan dirata — ratakan untuk menemukan skor akhir SUS

3. Hasil dan Pembahasan

3.1. Empathize

Tahap Empathize dalam metode Design Thinking berfokus pada upaya memahami pengguna secara
menyeluruh, meliputi kebutuhan, hambatan, perilaku, dan ekspektasi mereka terhadap suatu solusi. Pada
penelitian ini, proses tersebut dilaksanakan melalui observasi calon pengguna sesuai kriteria yang ditentukan
dan wawancara langsung kepada calon pengguna yaitu pengelola dan nasabah bank sampah.

Tabel 1. Kriteria Calon Pengguna

No Kriteria Calon Pengguna
1 Nasabah atau pengelola aktif di bank sampah “Sampahku Berkahmu” Kelurahan Brumbungan
2 Warga yang memiliki pengalaman langsung dalam kegiatan operasional pada bank sampah “Sampahku Berkahmu”
3 Pernah berinteraksi dengan sistem pencatatan atau pelaporan transaksi pada bank sampah “Sampahku Berkahmu”
4 Warga Kelurahan Brumbungan yang memahami cara berinteraksi dengan aplikasi dan teknologi

Tabel 2. Daftar Pertanyaan Wawancara

No Pertanyaan Wawancara

Bagaimana pengalaman selama menjadi nasabah atau pengelola di bank sampah “Sampahku Berkahmu”?
Apa saja kendala yang dialami dalam proses pencatatan dan pelaporan transaksi di bank sampah?

Bagaimana prosedur operasional di bank sampah saat ini? Apakah sudah efisien ?

W N -

Apakah merasa kesulitan dalam memahami alur transaksi atau informasi pada saldo tabungan penimbangan sampah?
Mengapa ?
5 Apakah pernah menggunakan sistem atau aplikasi digital dalam kegiatan bank sampah? bagaimana pengalaman dalam
penggunaannya?
Raffly Rizqi Setyawan et.al (Implementasi Metode Design Thinking pada Aplikasi Bank Sampah Kelurahan
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6 Menurut Anda, apa fitur atau informasi yang paling penting jika bank sampah memiliki sistem atau aplikasi digital?
7 Apa harapan Anda terhadap pengembangan sistem atau aplikasi digital dalam pengelolaan bank sampah?
8 Apa yang paling perlu diperbaiki dalam proses pengelolaan bank sampah saat ini?

Pada Tabel 2 berisi daftar pertanyaan wawancara yang diberikan kepada 5 responden, yaitu satu ketua
bank sampah, dua orang pengelola, dan dua orang nasabah, yang telah dipilih berdasarkan kriteria yang telah
ditentukan pada Tabel 1. Hasil dari wawancara tersebut kemudian dianalisis dan dikelompokkan menjadi 4
bagian yaitu : Says, Thinks, Does, Feels sebagai dasar untuk divisualkan dalam bentuk Empathy Map [13].
Ditunjukkan pada gambar 2

SAYS

“ Karena terlalu banyak yang harus di tulis ulang,
Kadang bingung dan memakan waktu. *

“Butuh lebih dari satu orang buat mencatat hasil
penimbangan dan laporan di setiap buku yang
berbeda.

“Untuk memastikan perubahan informasi tentang
harga sampah atau hasil perolehan penimbangan,
harus cari bukunya dulu. *

THINKS

Jika semua pengelola bisa langsung akses seluruh
laporan di HP masing - masing, pasti nyaman.

Butuh ada sistem sederhana dan detail tapi tetap
mudah di gunakan agar semua pengelola bisa
pakai.

Butuh aplikasi yang bisa otomatis mengelompokkan
sesuai bulan dan tanggal, nasabah, serta jenis
sampah.

“Saya harus nunggu semua buku dikumpulkan
dulu baru bisa merekap laporan.”

DOES FEELS

-

Merasa lelah dan kewalahan karena pekerjaan
berulang dan menguras tenaga.

Mengumpulkan hasil penimbangan dari seluruh
buku nasabah, mencatat ulang kedalam lima buku

laporan.
Khawatir hilang dan tercecer karena terlalu banyak
Menyimpan seluruh arsip laporan fisik di rumah buku yang disimpan.

ketua bank sampah.

Merasa puas jika pelaporan bisa tersusun rapi, detail,
Mendistribusikan laporan via chat Whatsapp atau dan tersampaikan dengan baik.

menunjukkan buku fisik.

Gambar 2. Empathy Map

3.2. Define

Pada tahap define, hasil dari Empathy Map dimanfaatkan untuk merumuskan permasalahan utama yang
dihadapi oleh pengguna. Melalui tahapan ini, peneliti dapat mengetahui inti permasalahan yang kemudian
dirangkum ke dalam Pain Points sebagai gambaran permasalahan yang ada. Dari identifikasi tersebut, disusun
beberapa pertanyaan How Might We sebagai dasar awal dalam merancang solusi.

Pain Points

Semua data dalam
buku dikumpulkan
di rumah Ketua,
tidak bisa diakses
secara cepat oleh
pengelola lainnya

Distribusi laporan
tidak efisien

Proses pencatatan Banyak data yang
yang masih harus ditulis ulang
dilakukan secara untuk laporan, Karena perlu
menyebabkan menunjukan buku
tenaga dan waktu fisik atau
terbuang, menggunakan
chat Whatsapp

manual dalam

tenaga lebih dari
satu orang Raffly Rizqi Sotyawin Raffly Rizgi Setyuwan

Ruffly Rizgi Setyawan
Rafily Rizgi Setyawan

Perubahan harga Kurangnya
sampah dan data visualisasi data
nasabah yang riwayat mengenal
tidak trasnparan hasil penimbangan

Sebagian besar Laporan tidak
pengelola tidak terstruktur dan
terbiasa sulit dianalisis,

menggunakan dikarenakan

teknologi, pengelompokkan sampah yang
membutuhkan data dibagi pada telah dilakukan
sistem yang banyak buku yang

sangat sederhana berbeda

Ruffly Rizgi Setyuwan Raffly Rizgi Setyawan

agar mudah
digunakan sendiri
tanpa bantuan

pihak lain

Rttty Rizqi Setyuwan

Raffly Rizqgi Setyawan

Gambar 3. Pain Points
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Pada gambar 3 menunjukan visualisasi hasil analisis Empathy Map pada tahap sebelumnya. Pain points
ini menjelaskan berbagai permasalahan yang dirasakan oleh pengelola maupun nasabah bank sampah.
Identifikasi ini bertujuan untuk mengungkap hambatan utama yang mereka alami dalam menjalankan proses
pencatatan, pelaporan, dan pengelolaan data secara manual. Seluruh Pain Points tersebut nantinya menjadi
acuan dalam merumuskan solusi yang lebih tepat sasaran melalui penyusunan How Might We pada gambar 4.

How Might We

Bagaimana cara
membuat
pencatatan hasil
penimbangan
menjadi otomatis,
efisien serta
cukup dilakukan
oleh satu orang

Bagaimana cara
menampilkan
update harga
sampah dan data
nasabah secara
transparan dan
mudah diakses
oleh semua pihak

Bagaimana
seluruh pengelola
bisa mengakses
hasil laporan
terbaru meski
tanpa buku fisik
dan dari lokasi
berbeda

Raffly Rizqi Setyawan
Raflly Rizqi Sctyawan
Raflly Rizqi Setyawan

Bagaimana
aplikasi bisa
dibuat semudah
mungkin untuk
digunakan oleh
pengelola yang
belum terbiasa
dengan teknologi

Bagaimana
aplikasi bisa
menampilkan
data laporan yang
dibutuhkan dan
mengelompokkan
secara terstruktur

Raffly Rizgi Setyawan Raflly Rizqi Setyawan

Gambar 4. How Might We

3.3. ldeate

Tahap Ideate merupakan lanjutan dari proses sebelumnya, di mana hasil identifikasi permasalahan yang
diperoleh melalui Pain Points dan pertanyaan How Might We menjadi dasar dalam merancang solusi. Pada
tahap ini dilakukan proses Brainstorming, solusi yang dihasilkan akan dijadikan landasan dalam
pengembangan fitur, fungsi, serta elemen desain aplikasi yang sesuai. Hasil dari proses Brainstorming

kemudian dirangkum ke dalam bentuk data terstruktur pada Tabel 3.

Tabel 3. Daftar Solusi Kebutuhan

No Permasalahan Solusi

Bagaimana cara membuat pencatatan hasil penimbangan
menjadi otomatis, efisien serta cukup dilakukan oleh satu
orang

Menyediakan sistem input data penimbangan yang langsung
tersimpan secara digital dan melakukan perhitungan
otomatis

2 Bagaimana cara menampilkan update harga sampah dan data Menyediakan halaman khusus yang dapat mengelola dan
nasabah secara transparan dan mudah diakses oleh semua menampilkan daftar harga sampah dan data riwayat nasabah
pihak

3 Bagaimana seluruh pengelola bisa mengakses laporan meski Menyediakan akses laporan digital yang terintegrasi dengan
tanpa buku fisik dan dari lokasi berbeda database online agar bisa secara real-time diupdate dan

dilihat beberapa pihak secara bersamaan

4 Bagaimana aplikasi bisa dibuat semudah mungkin untuk Mendesain antarmuka pengguna yang sederhana, mudah
digunakan oleh pengelola yang belum terbiasa dengan dipahami, dan minim input teks atau langkah-langkah rumit
teknologi

5 Bagaimana aplikasi bisa menampilkan data laporan yang Menyediakan sistem laporan yang pengelompokan serta

dibutuhkan dan mengelompokkannya secara terstruktur

pengurutan datanya berdasarkan bulan, tanggal, dan Jenis

sampah

Tabel 3 berisi daftar permasalahan utama yang dirumuskan dari hasil How Might We. menjadi dasar dalam
menentukan desain aplikasi yang sesuai dengan solusi yang telah dipilih untuk mendukung kegiatan
operasional bank sampah. Fitur-fitur yang dirancang dalam aplikasi ini antara lain:

a. Penimbangan: Fitur ini memungkinkan pengelola untuk mencatat data penimbangan sampah secara
digital, termasuk nama nasabah, jenis sampah, berat, dan tanggal penimbangan.

b. Jenis Sampah: Digunakan untuk mengelola berbagai jenis sampah yang disetorkan nasabah serta harga
satuan per kilogramnya.

c. Nasabah: Berfungsi untuk menyimpan informasi nasabah dan menampilkan riwayat penimbangan
masing-masing individu.

d. Laporan: Dirancang untuk menghasilkan rekap transaksi penimbangan secara otomatis berdasarkan
periode waktu (tanggal atau bulan) dan kategori sampah.

e. Pencarian: Memudahkan pengguna dalam menemukan data spesifik dari daftar nasabah maupun data
jenis sampah secara cepat.

Raffly Rizqi Setyawan et.al (Implementasi Metode Design Thinking pada Aplikasi Bank Sampah Kelurahan
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Langkah berikutnya adalah menyusun User Flow untuk memvisualisasikan alur interaksi pengguna
dengan masing-masing fitur. Berikut adalah User Flow dari tiga fitur utama yang menjadi bagian penting dalam
proses perancangan sistem aplikasi bank sampah.

) User menekan Pilih Tanggal
P —_— —
Beranda Menu tambah data Penimbangan

|

Pilih Nama
MNasabah

No l

Pilih Jenis
Sampah

|

Tersimpan pada
database & menu 4 Yes -— Input Barat
taporan

Gambar 5. User Flow Penimbangan

Gambar 5 menjelaskan user flow pada fitur penimbangan, yang dibuat untuk mempermudah pengelola
dalam mencatat data penimbangan sampah. Alur penggunaannya meliputi pengisian informasi seperti tanggal
penimbangan, nama nasabah, jenis sampah, serta berat sampah, sehingga seluruh data yang dimasukkan akan
tersimpan secara otomatis dan tersusun rapi pada bagian laporan.

Beranda _. Menu Nasabah

Tambah/Edit/Hapus

Menu Jenis Sampah Data Nasabah

l

Tambah/Edit/Hapus
Jenis Sampah & Harga Sampah

l Tersimpan pada

database

Gambar 6. User Flow Jenis Sampah dan Nasabah

Gambar 6 menjelaskan fitur untuk mengelola data jenis sampah dan nasabah, pengguna dapat melakukan
pembaruan terhadap data jenis sampah beserta harga per kilogramnya. Selain itu, pengguna juga dapat
mengelola informasi nasabah, termasuk mengedit atau menambahkan nama nasabah

Beranda — @ Menu Nasabah
User menekan
kolom pancarian
. User menekan Data - .
—_— o Yiag
Menu Jenis Sampah koo pencarian—PuTet — ’ T fos Tampilkan Hasil Data
|

Gambar 7. User Flow Pencarian

Pada gambar 7 menjelaskan fitur pencarian pada menu jenis sampah dan data nasabah dirancang untuk
mempermudah pengguna dalam menemukan informasi dengan cepat berdasarkan kata kunci tertentu.
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Setelah merancang User Flow sesuai dengan kebutuhan pengguna dan fitur yang telah ditentukan,
langkah berikutnya adalah menyusun wireframe yang berfungsi sebagai rancangan awal tampilan antarmuka
aplikasi yang akan dibangun.

Gambar 8. Wireframe

Pada gambar 8, merupakan Wireframe awal dari rancangan antarmuka aplikasi bank sampah yang disusun
berdasarkan kebutuhan pengguna dan fitur utama yang telah ditentukan sebelumnya. Setiap tampilan
menggambarkan alur interaksi pengguna. Wireframe ini berfungsi sebagai panduan visual untuk proses
pembuatan prototype dan pengembangan aplikasi lebih lanjut.

3.1. Prototype

Tahap pembuatan prototype Struktur tampilan disesuaikan pada wireframe yang telah disusun
sebelumnya, sedangkan alur interaksi, fungsi dan fiturnya disesuaikan dengan User Flow yang telah dirancang.
Proses pembuatan prototype menggunakan tools pada platform Kodular sebagai alat bantu perancangan dan
pengembangan. Perancangan aplikasi yang dibuat memiliki 4 menu utama yaitu:

Saat aplikasi bank sampah dijalankan, pengguna akan terlebih dahulu melihat layar pembuka yang
menampilkan logo sebelum aplikasi dimulai. Setelah itu tampilan akan diarahkan ke halaman utama atau, yang
berada pada menu Penimbangan. Di halaman ini ditampilkan riwayat data penimbangan terbaru, serta terdapat
tombol “TAMBAH” yang berfungsi untuk mengarahkan pengguna ke halaman input data penimbangan. Menu
penimbangan dan halaman tambah data dapat dilihat pada gambar 9.

& Kemball

3008 202 Tambah Data
Al Maskur 050 kg
Botol Rp. 500 Tanggal

vaamas &)
Suhartini 150 kg S

. o Rp. 1500 Nama Nasabah
Sume

03 Des 2024

A

grticiall T
SAMPAHKU BERKAHMU r

All Maskur 300kg Jenis Sampah
Kardus Rp. 9000

Gambar 9. Halaman Awal dan Beranda
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Gambar 10. Halaman Menu Jenis Sampah

Pada gambar 10 menampilkan menu jenis sampah tampilan utamanya, pengguna dapat melihat daftar
jenis sampah yang telah terdaftar. Tersedia kolom pencarian di bagian atas layar. Di bagian kanan bawah
terdapat tombol berbentuk lingkaran yang berfungsi untuk diarahkan ke halaman input jenis sampah yang berisi
kolom Setelah semua data diisi, akan muncul jendela konfirmasi sebagai langkah akhir untuk memastikan
kebenaran data sebelum informasi tersebut disimpan secara permanen ke dalam sistem.

(— Kembali (— Kembali
Em= -
Al Maskur w Ali Maskur
B & Detall>

001
Suhartini o002

B W Detail >

Tanggal Pendapatan

@ 03 Desember 2024 Rp. 9500

g = A B

Gambar 11. Halaman Menu Nasabah

Gambar 11 merupakan menu nasabah, menampilkan daftar nama nasabah dalam sistem bank sampah,
serta disediakan kolom pencarian. Saat tombol pada bagian tulisan “Detail”, aplikasi akan menampilkan
riwayat penimbangan milik nasabah yang dipilih, berisi informasi seperti tanggal penimbangan serta jumlah
pendapatan dari sampah yang telah disetorkan. Selain itu, terdapat tombol tambah berbentuk lingkaran yang
akan mengarahkan pengguna ke halaman formulir penambahan nasabah, di mana pengguna dapat mengisi ID
dan nama nasabah baru sebelum disimpan ke dalam sistem.
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Gambar 12. Halaman Menu Laporan

Pada gambar 12 yaitu menu laporan, menampilkan menu laporan penimbangan sampah yang disusun
berdasarkan kategori bulan. Data yang ditampilkan mencakup tanggal transaksi, nama nasabah, jenis sampah,
serta berat sampah yang disetorkan.

3.4. Test

Langkah berikutnya setelah perancangan prototype adalah memasuki tahap pengujian, yang bertujuan
untuk mengevaluasi solusi yang telah dikembangkan. Pada tahap awal pengujian ini, dipilih lima orang
responden yaitu satu ketua bank sampah, dua orang pengelola, dan dua orang nasabah, yang telah dipilih
berdasarkan kriteria yang telah ditentukan pada Tabel 1 pada tahap Empathize sebelumnya. Masing-masing
responden akan diberikan instruksi berupa task yang mencakup langkah-langkah penggunaan aplikasi bank
sampah.

Setelah kelima responden berhasil mencoba test tahapan pengoperasian, selanjutnya responden akan
diberikan lembar Kkuisioner dan diminta menjawab pertanyaan untuk mendapatkan feedback dan mengukur
tingkat kegunaan (usability) dan kepuasan (satisfaction) dari responden dengan metode System Usability Scale
(SUS). Responden diberikan lembar kuisioner yang memiliki 10 pertanyaan berisi pertanyaan positif pada
nomor ganjil, dan pertanyaan negatif pada nomor genap. Untuk mengukur kepuasan responden diberikan skala
penilaian, mulai dari skala 1 yaitu “Sangat Tidak Setuju”, skala 2 “Tidak Setuju”, skala 3 “Ragu — Ragu”, skala
4 “Setuju”, hingga skala 5 yaitu “Sangat Setuju” [14].

Tabel 4. Skor Asli Responden
Question

Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 QY Q10
Rl 5 3 5 3 5 1 5 2 5 4
R2 5 2 5 2 5 2 5 3 5 3
R3 4 P 5 2 4 2 5 1 5 1
R4 P 1 5 3 5 2 5 1 5 2
RS P P 4 2 5 2 5 1 5 3

Berdasarkan skor asli dari hasil kuisioner yang telah diisi oleh kelima responden sesuai pada tabel 4,
menghasilkan skor asli. Selanjutnya mencari skor SUS menggunakan perhitungan rumus yang sudah dijelaskan
sebelumnya. Berikut tabel 5 hasil dari perhitungan menggunakan rumus metode System Usability Scale (SUS).

Tabel 5. Hasil Skor Akhir SUS

Question
Responden Qi 2 B o 05 06 Qo »® Q10 Jumlah  Nilai
R1 4 2 4 2 4 4 4 3 4 1 32 80
R2 4 3 4 3 4 3 4 2 4 2 33 82,5
R3 3 3 4 3 3 3 4 4 4 4 35 87,5
R4 4 4 4 2 4 3 4 4 4 3 36 90
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R5 4 3 3 3 4 3 4 4 4 2 34 85
Skor rata — rata (Hasil Akhir Skor SUS) 85

Berdasarkan pengisian kuesioner System Usability Scale (SUS) oleh lima responden, diperoleh nilai rata-
rata akhir sebesar 85. Nilai ini dihitung dari total skor tiap pertanyaan yang telah diolah menggunakan rumus
SUS, lalu dirata-ratakan dari seluruh peserta.

ACCEPTABILITY NOT ACCEPTABL MARGINAL ACCEPTABLE
—— O .0l Lo = E—
anGES | IS Gzl Low | HiGH SRRV
GRADE
scate | E I D NG B AN
ADJECTIVE WORST BEST
RATINGS MAGINABLE ~ POOR OK GOOD  EXCELLENT  jucmasie

el s Tt bl o e e B b
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score
Gambar 13. Indikator Skor SUS

Gambar 13 menunjukkan indikator penilaian dari System Usability Scale (SUS) yang terbagi dalam tiga
komponen utama. Komponen pertama adalah acceptability ranges, yang menggambarkan tingkat penerimaan
sistem oleh pengguna, mulai dari kategori not acceptable, marginal, hingga acceptable. Komponen berikutnya
yaitu grade scale, mengklasifikasikan skor SUS ke dalam tingkatan A (90-100), B (80-89), C (70-79), D (60—
69), dan F (0-59). Terakhir, terdapat adjective ratings yang memberikan penilaian kualitatif terhadap skor,
mulai dari worst imaginable, poor, ok, good, excellent, hingga best imaginable, sesuai rentang skor yang
dicapai. Suatu skor dapat dianggap menunjukkan usability yang baik apabila termasuk dalam kategori
acceptable serta memperoleh grade minimal C [15].

Berdasarkan hasil skor asli dari lima responden yang ditampilkan pada Tabel 4, kemudian dihitung
menggunakan rumus SUS sebagaimana tercantum dalam Tabel 5, diperoleh nilai akhir sebesar 85. Skor
tersebut berada dalam kategori “acceptable”, mendapatkan grade B, dan termasuk dalam tingkat penilaian
“Excellent”. Hal ini menunjukkan bahwa secara keseluruhan, desain aplikasi telah memenuhi standar
kelayakan dalam aspek kegunaan (usability) dan mendapat respons positif dari calon pengguna.

Jika dibandingkan dengan penelitian terdahulu oleh [16], yang dilakukan terhadap aplikasi Jemput
Sampah Online di Desa Rejosari memperoleh skor SUS rata-rata sebesar 74 dan termasuk dalam kategori
“acceptable” dengan grade C serta adjective rating “good”, maka hasil penelitian ini menunjukkan peningkatan
signifikan dalam aspek usability dengan skor SUS sebesar 85, grade B, dan rating “excellent”. Selain itu,
meskipun aplikasi Jemput Sampah Online telah melewati pengujian usability dan sebagian besar skenario tugas
berhasil diselesaikan, penelitian tersebut masih menemukan berbagai kendala seperti minimnya informasi,
peletakan tombol yang kurang optimal, dan responsivitas tampilan yang belum memadai. Berbeda dengan
penelitian sebelumnya yang hanya merekomendasikan pengembangan aplikasi berbasis mobile, penelitian ini
telah merealisasikan pengembangan tersebut secara langsung dalam bentuk aplikasi mobile. Penelitian ini juga
memiliki nilai kebaruan melalui penerapan pendekatan human-centered design dengan mengintegrasikan
metode Design Thinking dalam proses perancangannya, yang memastikan fitur dan antarmuka aplikasi
dikembangkan berdasarkan hasil pemetaan Empathy Map, pain points, dan How Might We yang disesuaikan
secara khusus dengan konteks Kelurahan Brumbungan. Hal ini menjadikan aplikasi tidak hanya efektif secara
teknis, tetapi juga lebih relevan dan mudah digunakan oleh pengguna yang memiliki beragam kemampuan
teknologi. Hasil pengujian SUS yang menunjukkan peningkatan usability dibanding studi terdahulu
memperkuat kontribusi penelitian ini dalam pengembangan aplikasi bank sampah yang lebih adaptif, portabel,
dan inklusif.

4. Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem bank sampah yang sebelumnya pengelolaan data
mulai dari pencatatan penimbangan dilakukan secara manual, hingga menjadi aplikasi pencatatan bank sampah
yang efektif dan berfokus pada kebutuhan pengguna. Setelah melalui berbagai tahapan penelitian, penelitian
ini berhasil mengembangkan sebuah aplikasi prototipe berbasis mobile dengan pendekatan Design Thinking.
Pengembangan dilakukan melalui metode prototyping, dimulai dari identifikasi masalah, penyusunan Empathy
Map, penentuan pain points dan How Might We, hingga pembuatan user flow, wireframe, dan prototipe
menggunakan platform Kodular. Aplikasi ini dirancang untuk digunakan oleh para pengelola bank sampah
yang terlibat langsung dalam pencatatan dan pelaporan data penimbangan serta pengelolaan data nasabah dan

Raffly Rizqi Setyawan et.al (Implementasi Metode Design Thinking pada Sistem Aplikasi Bank Sampah Kelurahan
Brumbungan Kota Semarang)



e-ISSN 2620-5157 JITU: Journal Informatic Technology and Communication 212
Vol. 9, No. 2, November 2025, pp. 202-2013

jenis sampah. Hasil pengujian menggunakan metode System Usability Scale (SUS) yang melibatkan lima
responden—yang merepresentasikan calon pengguna—menunjukkan skor rata-rata sebesar 85, yang tergolong
dalam kategori “acceptable”, grade B, dan tingkat “excellent”. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi yang
dikembangkan telah memenuhi aspek kegunaan (usability) dan dirasakan bermanfaat serta mudah digunakan
oleh para pengelola. Untuk pengembangan lebih lanjut, disarankan agar aplikasi ini dissmpurnakan menjadi
sistem multi-user dengan fitur login yang aman, sehingga dapat digunakan oleh berbagai pihak, termasuk
nasabah, untuk memantau transaksi dan saldo mereka secara mandiri. Penambahan fitur seperti notifikasi harga
sampah secara real-time, edukasi pengelolaan sampah, serta sistem reward juga diharapkan dapat
meningkatkan partisipasi nasabah. Selain itu, uji kegunaan juga sebaiknya dilakukan dengan jumlah responden
yang lebih banyak dan beragam agar hasilnya lebih representatif, serta penyempurnaan tampilan antarmuka
perlu dilakukan agar lebih ramah bagi pengguna dari berbagai latar belakang.
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