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ABSTRAK

Perpindahan Ibu Kota Negara (IKN) ke Provinsi Kalimantan Timur membawa dampak signifikan di berbagai
bidang, terutama bidang ekonomi. Dampak tersebut mendorong pertumbuhan populasi penduduk, khususnya di
Kota Samarinda sebagai ibu kota provinsi dengan persentase populasi tertinggi. Pertumbuhan ini diikuti
perubahan pola konsumsi yang berdampak pada meningkatnya jumlah sampah. Pada tahun 2023, Kota Samarinda
tercatat sebagai penghasil sampah terbesar di provinsi sebanyak 599,45 ton per hari. Meskipun strategi 3R
(Reduce, Reuse, Recycle) telah dilakukan namun, penerapannya masih rendah karena pengelolaan sampah
didominasi pendekatan 3P (Pengumpulan, Pengangkutan, dan Pembuangan). Oleh karena itu, dibutuhkan solusi
berbasis teknologi melalui aplikasi mobile. Penelitian ini bertujuan untuk merancang desain User Interface (Ul)
dan User Experience (UX) aplikasi mobile ReClean dengan menggunakan metode Design Thinking melalui
pendekatan sosial budaya di Kota Samarinda. Metode Design Thinking memiliki lima fase yang berfokus pada
kebutuhan pengguna. Hasil penelitian didapatkan dari pengujian kepada 10 responden pengguna dan 6 responden
pengelola. Pengujian terdiri dari dua tahap, yaitu penyelesaian task dengan hasil persentase keberhasilan 100%,
serta kuesioner PSSUQ (Post-Study System Usability Questionnaire) dengan hasil Overall sebesar 1,30
(Pengguna) dan 1,46 (Pengelola) termasuk kategori lower limit. Hasil ini menunjukkan bahwa perancangan desain
aplikasi mobile ReClean memenuhi kebutuhan pengguna dan dapat digunakan secara user friendly.

Kata kunci : Pengelolaan Sampah, User Interface, User Experience, Design Thinking, Post-Study System

Usability Questionnaire

1. PENDAHULUAN

Perpindahan Ibu Kota Negara (IKN) ke Provinsi
Kalimantan Timur membawa dampak signifikan di
berbagai bidang, terutama bidang ekonomi.
Perpindahan tersebut memberikan kesempatan bagi
seluruh  penduduk Indonesia untuk memperoleh
pekerjaan di wilayah KN Nusantara, sehingga
memungkinkan terjadinya penambahan populasi
penduduk di daerah Provinsi Kalimantan Timur [1].
Penambahan populasi penduduk dapat mendukung
terjadinya perubahan pola konsusmsi masyarakat,
sehingga menyebabkan peningkatan signifikan jumlah
sampah di Kota Samarinda. Hal tersebut di dukung
dengan data Sistem Informasi Pengelolaan Sampah
Nasional (SIPSN) yang mencatat pada tahun 2023
total sampah yang dihasilkan Provinsi Kalimantan
Timur mencapai 809.331,64 ton, dengan jumlah yang
terus meningkat dari tahun sebelumnya melalui Kota
Samarinda sebagai penyumbang sampah terbesar

dengan sampah 599,45 ton/hari atau sekitar
218.799,98 ton/tahun [2].

Untuk memecahkan permasalahan terkait
pengelolaan sampah dibutuhkan solusi yang dapat
mengatasi dengan memanfaatkan perkembangan
teknologi melalui penggunaan aplikasi mobile.

Aplikasi mobile memungkinkan pengguna melakukan
berbagai kegiatan, seperti berkomunikasi, bekerja, dan
berbelanja dengan cepat dan mudah melalui perangkat
genggam [3]. Sebelum masuk ke tahap pengembangan
aplikasi, diperlukan perancangan antarmuka pengguna

yang intuitif dan dapat memberikan pengalaman
penggunaan secara fungsionalitas dari aplikasi. Oleh
karena itu, dilakukan perancangan desain user interface
dan user experience aplikasi mobile ReClean dengan

menggunakan metode design thinking melalui
pendekatan sosial budaya di Kota Samarinda.
Perancangan  tersebut dilakukan agar  dapat

memecahkan masalah pengelolaan sampah dengan
cara yang inovatif dan praktis melalui perancangan
desain user interface dan user experience yang mampu
memenuhi kebutuhan pengguna dan dapat digunakan
secara user friendly.

ReClean merupakan inovasi dari pengolahan
sampah tradisional menjadi modern dengan
menerapkan strategi pengelolaan sampah yang efektif
berupa Reduce, Reuse, dan Recycle (3R) melalui
pemanfaatan teknologi. ReClean bertujuan untuk
menjadi penghubung antara pengguna dengan
penyedia jasa pengelolaan sampah melalui penggunaan
aplikasi mobile. Tujuan ReClean tidak hanya
mengurangi  sampah, tetapi juga meningkatkan
awareness masyarakat tentang pentingnya proses
pengelolaan sampah yang baik.

Metode design thinking digunakan dalam
penelitian, dengan alasan setiap fase memusatkan
pengguna sebagai pusat pemikiran agar solusi yang
dihasilkan sesuai dengan kebutuhan dan menjawab
permasalahan pengguna. Penelitian terdahulu dengan
judul “Perancangan UI/UX Aplikasi Pengelolaan
Sampah menggunakan Metode Design Thinking” oleh
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Devy Saraswati, Fahrobby Adnan, dan Priza Pandunata
pada tahun 2024 menghasilkan rancangan desain
aplikasi yang efektif dan efisien dalam pengelolaan
sampah pada Bank Sampah Anyelir di Kabupaten
Jakarta Timur. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa
pendekatan design thinking memungkinkan pengguna
terlibat aktif dalam perancangan aplikasi dengan
menghasilkan efektivitas 100% dalam menyelesaikan
tugas, efisiensi yang sangat cepat, serta tingkat
kepuasan pengguna yang baik dengan skor SUS
(System Usability Scale) 83.33 untuk nasabah dan
81.87 untuk pengurus [4]. Penelitian selanjutnya yang
juga menggunakan metode design thinking dilakukan
oleh Herman Kurniawan Gulo, Irsan Jaelani, dan
Mochzen Gito Resmi pada tahun 2023 dengan judul
“Perancangan UI/UX Fitur Customer Relationship
Management (CRM) Pada Aplikasi ABC Reload
Menggunakan Metode Design Thinking” yang berhasil
menghasilkan rancangan UI/UX fitur customer
relationship management pada aplikasi ABC Reload
dengan skor SUS 80.66 [5]. Adapun penelitian
mengenai studi kasus pengelolaan sampah yang
dilakukan oleh Muhammad Fajar Nadillah dan Apriade
Voutama pada tahun 2024 dengan judul “Peranccangan
UI/UX Aplikasi Daur Ulang Sampah Berbasis Mobile
Menggunakan Metode Design Thinking” yang berhasil
memenuhi harapan pengguna dengan baik terhadap
aplikasi Icycle dengan skor SUS sebesar 90 [6].

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. ReClean

ReClean adalah aplikasi hasil inovasi dari
pengolahan sampah tradisional menjadi modern
dengan perpaduan dari penggunaan teknologi. Tujuan
ReClean tidak hanya mengurangi sampah, tetapi juga
meningkatkan ~ awareness  masyarakat  tentang
pentingnya proses daur ulang sampah. ReClean terdiri
dua kata, yaitu “Re” dan “Clean”. “Re” dalam konteks
ini bermakna sebagai pendekatan pengolahan sampah
modern menggunakan prinsip 3R (Reduce, Reuse, dan
Recycle). Sedangkan “Clean” memiliki arti bersih yang
dapat menceriminkan bentuk komitmen aplikasi dalam
mendukung  lingkungan yang bersih  melalui
pengolahan sampah yang lebih baik.

2.2. Sosial Budaya di Kota Samarinda

Sosial budaya adalah suatu karakteristik yang ada
pada kehidupan manusia berupa pengetahuan, adat,
kebiasaan, perilaku, serta interaksi sosial yang
terbentuk melalui pengaruh hubungan antara faktor
sosial dan budaya. Faktor sosial berupa pola interaksi,
dan peran sosial yang sangat mempengaruhi cara
individu memilih dalm konteks sosial mereka,
sedangkan faktor budaya mencakup nilai, kepercayaan,
tradisi lokal, persepsi, dan preferensi yang menjadi
landasan dalam proses pengambilan keputusan [7].

Kota Samarinda adalah ibu kota dari Provinsi
Kalimantan Timur yang kaya akan keragaman sosial
dan budaya. Namun, keragaman yang ada di Kota
Samarinda tidak semuanya berasal dari keragaman asli.

Hal ini disebabkan oleh fakta bahwa Kota Samarinda
dikenal sebagai kota perniagaan dan penghasil batu
bara, sehingga menjadi tempat bertemunya banyak
etnis dan kelompok masyarakat Indonesia [8]. Dalam
hal ini, sosial budaya di Kota Samarinda
mencerminkan harmonisasi interaksi antara kehidupan
sosial dan budaya pendatang dengan perpaduan budaya
lokal yang telah ada, serta menciptakan sebuah
dinamika yang khas dalam kehidupan bermasyarakat.

2.3. Perancangan

Perancangan merupakan langkah yang dilakukan
sebelum masuk ke praktik atau implementasi pada
suatu proyek, produk, atau sistem. Perancangan dapat
dilakukan dengan mulai menyusun ide secara
teroganisir.  Perancangan  terdiri dari  proses
menggambarkan, merencanakan, membuat sketsa, atau
menggabungkan beberapa komponen yang terpisah
menjadi satu kesatuan yang berfungsi secara utuh [9].

2.4. Desain

Desain adalah proses implementasi hasil tahap
perancangan dengan menerapkan ide-ide, spesifikasi,
dan struktur yang diinginkan. Proses desain bukan
hanya tentang menciptakan elemen estetika, tetapi juga
melibatkan pertimbangan pemikiran, perasaan, ide, dan
masukan dari berbagai pihak [10]. Desain yang baik
adalah desain yang mampu menyampaikan pesan,
makna, atau identitas kepada orang yang melihatnya.

2.5. User Interface dan User Experience

User Interface (UIl) berfokus pada elemen yang
dapat dilihat secara langsung dan berhubungan dengan
estetika. User Interface (UIl) adalah istilah yang
merujuk pada tampilan visual yang menghubungkan
pengguna dengan produk digital dan sudah ada sejak
tahun 1973 dikenal dengan nama Graphical User
Interface (GUI) [11].

User  Experience (UX)  menggambarkan
bagaimana perasaan seseorang terhadap penggunaan
melalui emosi. User Experience (UX) adalah
pengalaman yang diberikan oleh website atau
perangkat lunak kepada penggunanya, sehingga
interaksi yang terjadi menjadi menarik dan
menyenangkan [12].

2.6. Aplikasi Mobile

Aplikasi mobile mempermudah pengguna dalam
mengakses aplikasi melalui smartphone secara
berpindah dan praktis tanpa harus menggunakan
perangkat yang lebih besar seperti laptop atau
komputer. Aplikasi mobile adalah perangkat lunak
yang dirancang khusus untuk perangkat portabel dan
memerlukan proses pengunduhan dari toko aplikasi
agar dapat digunakan [13].

2.7. Design Thinking

Design thinking adalah pola pikir yang
menggunakan pendekatan terhadap pengguna sebagai
fokus utama dalam usaha menemukan solusi yang
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efisien untuk menyelesaikan permasalahan. David
Kelley dan Tim Brown sebagai pendiri IDEO memiliki
kontribusi dalam memperkenalkan dan
mengembangkan metode design thinking pada dunia
[14]. Dengan menerapkan pola pikir yang
memposisikan pengguna sebagai fokus utama, design
thinking dapat membantu menghasilkan solusi yang
relevan.

2.8. Figma

Figma merupakan tools yang digunakan untuk
merancang desain produk digital seperti aplikasi
mobile, desktop, website, dan lain-lain. Figma adalah
aplikasi berbasis website yang dapat diakses kapan saja
dan dari mana saja dengan koneksi internet. Salah satu
fitur unggulan Figma adalah smart animate yang
memungkinkan penambahan animasi saat transisi
tampilan dan plugin yang dapat membantu desainer
mempercepat proses pembuatan desain aplikasi [15].

2.9. Maze

Maze adalah sebuah tools yang dapat digunakan
dalam pengujian usability. Tujuan dari pengujian ini
untuk mengetahui tingkat pemahaman dan perilaku
pengguna tentang bagaimana mereka menggunakan
sistem yang telah dirancang [16].

3. METODE PENELITIAN

Metode penelitian berisikan tahapan-tahapan
penelitian dalam merancang desain User Interface dan
User Experience aplikasi mobile ReClean melalui
pendekatan sosial budaya di Kota Samarinda yang
mampu memenuhi kebutuhan pengguna dan dapat
digunakan secara user friendly dengan menggunakan
metode design thinking. Tahapan penelitian dapat
dilihat pada Gambar 1.

Perencanaan ’7 l

‘ Studi Literatur

1. Studi Pustaka
2. Penelitian Terdahulu

‘ Identifikasi Masalah }—{ Menentukan Objek Penelitian

Metode Design Thinking

Memahami Kebutuhan
Pengguna

——v{ Emphatize

H

=

— - ]
= H

H

Menemukan dan Mengelola
Masalah

Ideate Mencari Ide dan Solusi ‘

--{ Prototype

- «| Testing

Merancang Desain Prototipe

1

Menguji Prototipe ‘

Gambar 1. Tahapan Metode Penelitian

Berdasarkan Gambar 1 terdapat tiga tahapan
penelitian yang akan dilakukan, berikut penjelasan dari
masing-masing tahapan:

3.1. Perencanaan
Tahapan perencanaan adalah proses
pengumpulan bahan atau data terkait objek penelitian
yang dilakukan dengan mengidentifikasi masalah
untuk mendapatkan permasalahan dan studi literatur
untuk mendukung penelitian.
a. ldentifikasi Masalah
Identifikasi masalah merupakan tahap pertama
yang dilakukan pada penelitian ini. ldentidikasi
masalah dilakukan dengan mengamati
permasalahan yang ada pada objek penelitian.
b. Studi Literatur
Studi literatur adalah tahap pengumpulan informasi
yang relevan dengan penelitian. Studi literatur
digunakan untuk mendapatkan pemahaman
mendalam mengenai teori, konsep, dan metode.
Pengumpulan informasi dapat diperoleh dari
sumber jurnal, buku, artikel, dan penelitian
sebelumnya yang berkaitan.

3.2. Perancangan
Tahap perancangan adalah tahapan inti pada
penelitian, dimana proses implementasi dilakukan
untuk  menjawab  permasalahan  yang telah
teridentifikasi pada tahap sebelumnya. Tahapan ini
dilakukan dengan menggunakan metode design
thinking dan dilakukan secara iteratif, jika terdapat
hasil yang tidak sesuai dengan kebutuhan pengguna.
Terdapat 5 fase pada metode design thinking, yaitu:
a. Emphatize
Emphatize merupakan tahapan pertama yang
dilakukan dalam metode design thinking untuk
memahami keinginan, kebutuhan, dan masalah
yang dialami oleh calon pengguna secara
mendalam. Untuk memahami apa yang dialami
pengguna dapat dilakukan observasi secara
langsung atau melalui wawancara [17].
b. Define
Define merupakan tahap pengolahan data hasil dari
tahap emphatize untuk memudahkan dalam
memahami permasalahan yang dialami oleh
pengguna. Pada tahap ini, perhatian utama terfokus
pada proses identifikasi masalah yang dialami oleh
pengguna [18].
c. ldeate
Ideate merupakan tahap menemukan solusi dari
permasalahan yang telah ditetapkan pada tahap
define. Teknik brainstroming dapat digunakan
untuk memicu ide dan kreativitas berdasarkan how
might we yang telah dirumuskan sebelumnya [17].
d. Prototype
Prototype merupakan tahap pembuatan desain
interaktif yang dilakukan setelah berhasil
mengidentifikasi masalah, menemukan solusi, dan
mentapkan alur pengguna pada tahap sebelumnya.
Tujuan dari tahap prototype untuk menghasilkan
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desain yang dapat menjadi jawaban dari masalah
pengguna melalui ide-ide yang telah didapatkan
sebelumnya [17].
e. Testing

Testing merupakan tahap akhir dari metode design
thinking berupa proses pengujian pada desain high
fidelity. Pengujian diperlukan untuk mengevaluasi
tingkat kemudahan penggunaan dan memastikan
apakah desain antarmuka telah memenuhi standar
yang diharapkan [5]. Pengujian usability dapat
digunakan pada tahap testing, karena dapat
membantu mengukur keseluruhan desain Ul/UX
yang dirancang berdasarkan kebutuhan pengguna.
Menurut Federici dan Borsci, model pengujian
usability yang baik berdasarkan standar 1SO 9241-
11 memiliki parameter effectiveness, efficiency, dan
satisfaction [19].

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Identifikasi Masalah

Identifikasi masalah dilakukan pada pengelolaan
sampah di Kota Samarinda, dengan hasil temuan
bahwa Kota Samarinda merupakan penyumbang
sampah terbesar di Provinsi Kalimantan Timur
mencapai 599,45 ton/hari atau sekitar 218.799,98
ton/tahun dengan jumlah yang terus meningkat dari
tahun sebelumnya [2]. Berdasarkan temuan tersebut,
terdapat indikasi bahwa Kota Samarinda membutuhkan
perhatian khusus dalam upaya pengelolaan sampah
yang lebih efektif dan solusi yang dapat membantu
mengatasi permasalahan tersebut.

Permasalahan tersebut dapat ditangani melalui
strategi pengelolaan sampah yang efektif seperti
konsep Reduce, Reuse, dan Recycle (3R). Namun,
penerapan konsep 3R di Indonesia masih rendah karena
masih didominasi oleh konsep tradisional 3P
(Pengumpulan, Pengangkutan, dan Pembuangan) yang
tidak mampu menangani permasalahan sampah yang
jumlahnya terus meningkat [20]. Oleh karena itu,
diperlukan solusi inovatif yang tidak hanya dapat
mengatasi permasalahan sampah yang terus meningkat,
tetapi juga selaras dengan perkembangan dan
kebutuhan masa kini.

4.2. Studi Literatur

Studi literatur dilakukan untuk mengumpulkan
informasi yang relevan dalam penelitian. Berdasarkan
hasil studi literatur yang didapatkan dapat membantu
proses penelitian dalam menemukan solusi efektif
untuk  mengatasi  permasalahan  yang telah
teridentifikasi sebelumya.

4.3. Emphatize

Emphatize adalah fase pertama pada metode
design thinking yang berfokus dalam memahami
permasalahan dan kebutuhan pengguna secara
mendalam terhadap jasa layanan pengelolaan sampah
di Kota Samarinda. Untuk memahami hal tersebut,
diperlukannya pemahaman terkait apa yang dirasakan
oleh penggguna dengan cara menempatkan diri dalam

posisi pengguna atau rasa empati melalui proses
observasi dan wawancara.

Proses observasi dilakukan dengan cara
mengamati dan mengumpulkan data atau informasi
yang relevan mengenai pengelolaan sampah di Kota
Samarinda. Berdasarkan hasil observasi, didapatkan
data atau informasi mengenai beberapa kompetitor
yang bergerak pada bidang serupa. Selain itu, proses
observasi juga menghasilkan data atau informasi terkait
pengguna jasa pengelolaan sampah di Kota Samarinda.
Data atau informasi tersebut dapat dianalisis untuk
mengidentifikasi peluang dari solusi yang akan
dirancang dan mendukung proses wawancara.

Sedangkan proses wawancara dilakukan dengan
cara pendekatan qualitative research melalui metode
in-depth interviews yang diimplementasikan dalam sesi
1-1 pada 10 responden. Responden tersebut terdiri dari
pengguna dan pengelola jasa pengelolaan sampah di
Kota Samarinda. Agar proses wawancara dapat
berjalan dengan lancar, dilakukan persiapan dengan
membuat research plan dan interview guideline.

Tabel 1. Research Plan
Problem Statement

Pengelolaan sampah yang tidak efektif di Kota
Samarinda
Kurangnya tingkat kesadaran masyarakat Kota
Samarinda mengenai strategi pengelolaan sampah 3R
(Reduce, Reuse, dan Recycle)
Research Objective
Menganalisis kecenderungan perilaku pengguna saat
mengelola sampah
Mengidentifikasi hambatan pengguna dalam mengelola
sampah
Memahami kebutuhan pengguna dalam mengelola
sampah
Mengetahui tingkat kesadaran pengguna tentang
pentingnya strategi pengelolaan sampah 3R (Reduce,
Reuse, dan Recycle)
Key Info Area
Kecenderungan perilaku dan proses pengguna dalam
pengelolaan sampah
Kebutuhan pengguna dalam pengelolaan sampah
Kesadaran pengguna tentang pentingnya strategi
pengelolaan sampah 3R (Reduce, Reuse, dan Recycle)
Respondents Criterias Pengguna
Usia 18 — 59 tahun
Laki — laki/Perempuan
Memiliki tempat tinggal di Kota Samarinda
Menghasilkan sampah secara rutin dan memiliki
pengalaman dalam menggunakan jasa pengelolaan
sampah (Jenis Pengguna 1)
Menghasilkan sampah secara rutin dan tidak memiliki
pengalaman dalam menggunakan jasa pengelolaan
sampah (Jenis Pengguna 2)
Paham menggunakan smartphone

Berdasarkan Tabel 1 dapat diketahui bahwa
research plan dibuat dengan isi yang terdiri dari
beberapa point seperti problem statement, research
objective, key info area, dan repondents criterias.
Research plan tersebut berfokus dalam mendapatkan
informasi mengenai perilaku, kebutuhan, keinginan,
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tantangan, dan pemahaman mengenai konsep
pengelolaan sampah 3R (Reduce, Reuse, dan Recycle).

4.4. Define

Define adalah fase pengolahan data yang telah
didapatkan pada fase emphatize untuk membantu
memahami kebutuhan pengguna terhadap proses
pengelolaan sampah di Kota Samarinda. Data yang
didapatkan akan didefinisikan menjadi bentuk visual
melalui beberapa alat yaitu empathy map, affinity
diagram, user persona, user journey map, how might
we, dan competitive analysis sebagai acuan dalam
menemukan solusi dari permasalahan yang telah
teridentifikasi sebelumnya.

KECENDERUNGAN PERILAKU DAN PROSES

PROFILE PENGGUNA DALAM MENGELOLA SAMPAH

+ Beberapa individu tinggal di ingkungan perumahan tidak padat «"Karena kuantitas produksl samppah besar, ketersedlaan layanan, dan
penduduk Keterbatasan waktu
. individu tinggal di lingkungan . tempat
kareteristik ingkungan berbeda indi i
+ Sibuk menjalankan peran dan kewajiban yang berbeda

« Bebeapa individu imencanmpurkan sampaly

terkadang . pan umah
memesan makanan secara oniine setisp hari . indi ol
[ i i iluar hari, setiap 2 hari sekal, atau 3 hari sexali.

setiap hari tanpa memasak sendirl « Beberapa individu menggunakan jasa pada waktu tertentu, seperti

tau offli pagi dan sore
likasi o dansolusi ing bekas ki makanan, dan
prokis, psi offine i i dedaunan tanaman
segera . i a4 i ikan, dan
+ Mengqunakan jasa peageiolaan sampan buah

« Tidak ada ops| fasa pengeiolaan sampah yang lain

GrupRT

PAIN POINT PENGGUNA DALAM
PENGELOLAAN SAMPAH

sampah

penyedia jasa yang kurang memadai

sampah

terkait

« Menegur atau menghubungl penyedia fasa saat terjadi kesalahan

saat terjodi kesalahan pada penyedia jasa

KESADARAN PENGGUNA TENTANG PENTINGNYA EKSPETASI PENGGUNA D ALAM
STRATEGI PENGELOLAAN SAMPAH 3R (REDUCE,
REUSE, DANRECYCLE) ' PENGELOLAAN SAMPAH
* i yang tidak tepat .« M
+ Mengetahui tentang 3R li it widikan, dan ), lebin praktis, dan tidak ribet

intermat + Mau menggunakan apiikasi sebagai bentuk dukungan mencintai
+ Mendefiniskan 3R sebagai kegiatan memilah, mengolah, dan ingkungan, dan belum ad:
menggunakan kembali yang memenuhi kebutuhan tersebat
ah Kemball

3R, karena . fitur psamp

K i . fiturfadwal

pengelalaan sampah. « Mengharapkan aplikasi yang simpe, nyaman, kekinian, tiiak ribet,
« Melakukan 3R karena terinspirasi dariinformasi, kegiatan, atauevent  bagus, dan untuk semua kalangan umur

tertenty, serta 0 . 3R metalul
+ Mengolah sampah plastik sepertl botol, kemasan, atau lalnnya

+ Penting mempelajari 3R edukasi
« Sebagian belum memenuhi ekspetasi pengguna

Gambar 2. Affinity Diagram

Berdasarkan Gambar 2 dapat diketahui bahwa
responden pengguna yang memiliki pengalaman dalam
menggunakan jasa pengelolaan sampah di Kota
Samarinda memiliki beberapa masalah terkait
pelayanan dan komunikasi dari pihak pengelola.

4.5. ldeate

Ideate adalah fase mencari ide atau solusi yang
dapat membantu mengatasi permasalahan dari proses
pengelolaan sampah di Kota Samarinda. Ide tersebut
berupa solution idea yang nantinya akan diurutkan
berdasarkan prioritasnya dengan menggunakan teknik
prioritization idea.

Berdasarkan Gambar 3 didapatkan hasil solution
idea yang dapat mengatasi permasalahan pengelolaan
sampah  di Kota  Samarinda dan  akan
diimplementasikan dengan memprioritaskan ide yang
berada pada kuadran “Yes, Do It Now”. Setelah

didapatkan hasil dari prioritization idea, selanjutnya
dilakukan pengembangan hasil tersebut kedalam
beberapa instrumen secara visual seperti information
architecture, user flow, dan crazy8.

HIGH VALUE

YES, DO IT NOW DO NEXT

&»

= Umpsn Bali< peniemputen sampsh

. ingicungar
Josa sampsin Uezan perusah candtou )

HIGH EFFORTh

>

[r—
2 Fuees tinguingzn

DO LATER

DO LAST

-

LOW VALUE
Gambar 3. Prioritization ldea
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opr i
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Gambar 4. Information Architecture

Information architecture berisikan gambaran

halaman navigasi atau fitur yang tersedia dalam
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perancangan desain User Interface dan User
Experience aplikasi mobile ReClean melalui
pendekatan sosial budaya di Kota Samarinda. Seperti
pada Gambar 4 yang menunjukkan bahwa information
architecture untuk role pengguna terdiri atas 4 navigasi
utama yaitu home, reward, explore, dan account.

4.6. Prototype

Prototype adalah fase implementasi solusi yang
telah didapatkan kedalam bentuk desain antarmuka
aplikasi mobile ReClean melalui pendekatan sosial
budaya di Kota Samarinda. Untuk membuat antarmuka
terdapat beberapa proses yang perlu dilakukan yaitu
pembuatan  moodboard, desain low fidelity
(Wireframe), design system, dan desain high fidelity
(Mockup).

Onboard 1 Onboard 2 Onboard 3

Splash screan

Gambar 5. Desain Low Fidelity (Wireframe) Role
Pengguna

Pada Gambar 5 dapat diketahui bahwa desain low
fidelity (Wireframe) tersebut merupakan kerangka awal
atau sketsa dari perancangan desain User Interface dan
User Experience aplikasi mobile ReClean untuk role
pengguna.

Splash Serean

Gambar 6. Desain Low Fidelity (Wireframe) Role
Pengelola

Pada Gambar 6 dapat diketahui bahwa desain low
fidelity (Wireframe) tersebut merupakan kerangka awal
atau sketsa dari perancangan desain User Interface dan
User Experience aplikasi mobile ReClean untuk role
pengelola. Setelah pembuatan desain low fidelity
(Wireframe), dilanjutkan pembuatan desain akhir
berupa desain high fidelity (Mockup) dari perancangan
desain User Interface dan User Experience aplikasi
mobile ReClean melalui pendekatan sosial budaya di
Kota Samarinda.

Gambar 7. Desain High Fidelity (Mockup) Role
Pengguna

Pada Gambar 7 dapat diketahui bahwa desain
high fidelity (Mockup) tersebut merupakan desain akhir
dari perancangan desain User Interface dan User
Experience aplikasi mobile ReClean untuk role
pengguna.

Gambar 8. Desain High Fidelity (Mockup) Role
Pengelola

Pada Gambar 8 dapat diketahui bahwa desain
high fidelity (Mockup) tersebut merupakan desain akhir
dari perancangan desain User Interface dan User
Experience aplikasi mobile ReClean untuk role
pengelola.

4.7. Testing

Testing adalah fase terakhir pada metode design
thinking dalam melakukan perancangan desain User
Interface dan User Experience aplikasi mobile ReClean
melalui pendekatan sosial budaya di Kota Samarinda.
Pada fase ini dilakukan pengujian desain high fidelity
kepada 10 responden untuk role pengguna dan 6
responden untuk role pengelola. Proses pengujian
dilakukan dengan dua tahap yaitu pengujiian usability
dan kuesioner PSSUQ (Post-Study System Usability
Questionnaire).

Pengujian usability merupakan pengujian dengan
penyelesaian beberapa task yang harus dilakukan oleh
setiap responden melalui tools Maze. Pengujian ini
dilakukan untuk mengukur parameter effectiveness dan
efficiency.

Pengujian dengan kuesioner PSSUQ (Post-Study
System Usability Questionnaire) dilakukan untuk
mendapatkan penilaian pada parameter satisfaction.
Setiap pertanyaan akan diberikan 5 opsi jawaban
berupa skala likert dari sangat setuju berupa angka 1
sampai dengan sangat tidak setuju berupa angka 5.
Kuesioner PSSUQ (Post-Study System Usability
Questionnaire) memiliki prinsip bahwa semakin
rendah hasil yang didapatkan maka, semakin tinggi
hasil pengujian usability desain tersebut.
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Tabel 2. Pertanyaan Kuesioner PSSUQ

Variabel Kode Pertanyaan
o1 Secara keseluruhan, saya merasa puas dengan kemudahan dalam menggunakan
aplikasi ReClean.
Q2 | Sangat mudah untuk menggunakan aplikasi ReClean.
Kegunaan Q3 Saya dapat menyelesaikan tugas dan skenario dengan cepat menggunakan aplikasi
Sistem ReClean.

(SysUse) Q4

Saya merasa nyaman menggunakan aplikasi ReClean.

Q5 | Sangat mudah untuk belajar menggunakan aplikasi ReClean.

Saya yakin saya bisa menjadi produktif dengan cepat menggunakan aplikasi

(InfoQual) | <2

Q6 ReClean.
Q7 Aplikasi ReClean memberikan pesan kesalahan yang dengan jelas memberi tahu
Keseluruhan saya cara memperbaiki masalah.
(Overall) Q8 Setiap kali saya melakukan kesalahan dalam menggunakan aplikasi ReClean, saya
Kualitas dapat memulihkannya dengan mudah dan cepat.
Informasi Informasi (seperti bantuan online, pesan di layar, dan dokumentasi lainnya) yang

disediakan aplikasi ReClean ini jelas.

Q10 | Sangat mudah untuk menemukan informasi yang saya butuhkan.

Q11 | Informasi tersebut efektif dalam membantu saya menyelesaikan tugas dan skenario.

Q12 | Pengorganisasian informasi pada layar aplikasi ReClean jelas.

Q13 | Antarmuka aplikasi ReClean menyenangkan.

A‘:;e:lr:]tﬁska Q14 | Saya suka menggunakan antarmuka aplikasi ReClean.
(IntQual) Q15 | Aplikasi ReClean memiliki semua fungsi dan kemampuan yang saya harapkan.

Q16 | Secara keseluruhan, saya puas dengan aplikasi ReClean.

Berdasarkan Tabel 2 kuesioner PSSUQ terdiri ada
16 pertanyaan yang mencakup 4 variabel vyaitu
kepuasan secara keseluruhan (Overall), kegunaan
sistem (SysUse), kualitas informasi (InfoQual), dan
kualitas antarmuka (InterQual).

Tabel 3. Hasil Perhitungan Kuesioner PSSUQ Role

Berdasarkan Tabel 4 didapatkan hasil bahwa
seluruh variabel berada dibawah kategori lower limit.
Hal tersebut menandakan bahwa perancangan desain
User Interface dan User Experience aplikasi mobile
ReClean melalui pendekatan sosial budaya di Kota
Samarinda untuk role pengguna berhasil dilakukan.

Pengguna Tabel 5. Hasil Perhitungan Kuesioner PSSUQ Role
Responden | SysUse | InfoQual | IntQual | Overall Pengelola
R1 1,00 1,00 1,00 1,00 Responden | SysUse | InfoQual | IntQual | Overall
R2 1,33 1,50 1,00 1,31 R1 1,50 1,67 1,33 1,56
R3 1,50 1,33 1,67 1,44 R2 2,33 2,67 3,00 2,56
R4 1,33 1,50 2,33 1,56 R3 1,83 1,33 1,67 1,63
R5 1,17 1,17 1,33 1,19 R4 1,00 1,00 1,00 1,00
R6 1,00 1,00 1,00 1,00 R5 1,00 1,00 1,00 1,00
R7 1,00 1,00 1,00 1,00 R6 1,00 1,00 1,00 1,00
R8 1,00 1,00 1,00 1,00 Nilai Rata
R9 200 | 200 | 267 | 206 - rata 144 ] 144 150 | 146
R10 1,83 1,17 1,33 1,44
Nilai Rata |, 5, 1,27 143 1,30 Berdasarkan Tabel 5 telah dilakukan perhitungan
- rata total nilai role pengelola dari setiap variabel pada 6

Berdasarkan Tabel 3 telah dilakukan perhitungan
total nilai role pengguna dari setiap variabel pada 10
responden.

Tabel 4. Hasil Pengujian Kuesioner PSSUQ Role

Pengguna

. Lower Upper
Variabel Limit Mean Limit Score | Category
SysUse | 2,57 | 2,80 | 3,02 | 1,32 <I'_-.°"‘.’er
mit
InfoQual | 279 | 3,02 | 324 | 1,27 | <Lower
Limit
< Lower
IntQual | 2,28 | 2,49 | 2,71 | 1,43 Limit
Overall | 262 | 2.82 | 302 | 1,30 | <Lower
Limit

responden.

Tabel 6. Hasil Pengujian Kuesioner PSSUQ Role

Pengelola

. Lower Upper
Variabel Limit Mean Limit Score | Category
SysUse | 2,57 | 2,80 | 3,02 | 2,57 <|'_-.°"‘.’er
mit
< Lower
InfoQual | 2,79 | 3,02 | 324 | 2,79 Limit
< Lower
IntQual 2,28 2,49 2,71 2,28 Limit
overall | 262 | 282 | 302 | 2,62 | <Lower
Limit

Berdasarkan Tabel 6 didapatkan hasil bahwa
seluruh variabel berada dibawah kategori lower limit.
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Hal tersebut menandakan bahwa perancangan desain
User Interface dan User Experience aplikasi mobile
ReClean melalui pendekatan sosial budaya di Kota
Samarinda untuk role pengelola berhasil dilakukan.

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan beberapa tahapan yang telah
dilakukan dapat disimpulkan bahwa perancangan
desain User Interface dan User Experience aplikasi
mobile ReClean melalui pendekatan sosial budaya di
Kota Samarinda dengan menggunakan metode design
thinking berhasil menghasilkan solusi yang mampu
memenuhi kebutuhan pengguna dan dapat digunakan
secara user friendly. Pada fase testing dilakukan
pengujian dengan dua tahap yaitu tahap pengujian
usability dan kuesioner PSSUQ (Post-Study System
Usability Questionnaire). Pada tahap pengujian
usability untuk kedua role menghasilkan persentase
keberhasilan sebesar 100% dengan rata-rata waktu
terlama sebesar 2 menit 20 detik untuk role pengguna
dan 1 menit 29 detik untuk role pengelola. Pada tahap
pengujian kuesioner PSSUQ (Post-Study System
Usability Questionnaire) menghasilkan nilai di bawah
kategori lower limit dengan variabel overall sebesar
1,30 untuk role pengguna dan 1,46 untuk role
pengelola. Hasil yang didapatkan dari fase testing
membuktikan bahwa desain high fidelity pada desain
desain User Interface dan User Experience aplikasi
mobile  ReClean telah memenuhi  parameter
effectiveness, efficiency dan satisfaction. Berdasarkan
penelitian yang telah dilakukan terdapat saran untuk
penelitian selanjutnya terkait pengembangan fitur,
khususnya pada metode pembayaran dan jenis sampah
yang tersedia. Selain itu, dibutuhkannya pengujian
yang berbeda untuk mengukur variabel lainnya yang
belum diukur.
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