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MOTTO

“Maka, sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. ”

(QS. Al-Insyirah 94 ayat 5-6)

“Doa orang tuaku seluas langit dan aku berteduh dibawahnya.”

“Let's be a woman who has 4B: brain, beauty, behavior, and brave. Always bring
happiness and value to the people around us.”

PERSEMBAHAN
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ABSTRAK

Vina Margaretha Perancangan UI/UX Website Campaign dan Manajemen Bank
Sampah Rahayu Kelurahan Mojoroto Menggunakan Design Thinking, Skripsi,
Sistem Informasi, Fakultas Teknik dan IImu Komputer UN PGRI Kediri, 2024.

Kata kunci: bank sampah, design thinking, system usability scale

Penelitian ini dilatarbelakangi jumlah populasi masyarakat Indonesia yang
terus meningkat dan berbanding lurus dengan jumlah volume sampah yang
dihasilkan. Salah satu solusi yang telah diterapkan untuk pengelolaan sampah daur
ulang anorganik adalah pembentukan organisasi Bank Sampah Rahayu di
Kelurahan Mojoroto. Pengelolaan yang dilakukan manual pada pencatatan buku
menjadi kurang efisien dan rawan kesalahan. Selain itu, masyarakat juga kesulitan
mendapat informasi, akibatnya partisipasi program bank sampah menjadi
berkurang. Pada penelitian ini menyajikan solusi pembuatan perancangan user
interface website campaign dan manajemen bank sampah dengan metode Design
Thinking untuk mempermudah masyarakat memperoleh informasi, serta
mempermudah manajemen seperti proses pencatatan dan transaksi. Pengujian
prototype high-fidelity website campaign dan manajemen Bank Sampah Rahayu
Kelurahan Mojoroto kepada 30 (tiga puluh) responden didapatkan hasil skor SUS
sebesar 90,083 yang memberikan penilaian acceptability ranges dengan kategori
acceptable, grade scale dengan kategori A dan adjective rating dengan kategori
excellent. Sehingga design UI/UX website telah memenuhi kebutuhan pengguna
dengan baik.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Indonesia, sebagai negara yang memiliki jumlah populasi masyarakat yang
terus meningkat setiap tahunnya. Jumlah populasi yang meningkat tersebut
berbanding lurus dengan jumlah volume sampah yang dihasilkan dan akan tetap
meningkat selama aktivitas manusia terus berjalan. Berdasarkan data dari
Kementerian Lingkungan Hidup menyatakan bahwa rata-rata 625 juta liter sampah

setiap harinya dihasilkan oleh masyarakat Indonesia. (Ghaffar et al., 2021)

Sampah menurut World Health Organization (WHO) adalah sesuatu yang
berasal dari kegiatan manusia yang sudah tidak terpakai dan tidak digunakan lagi.
Sampah yang menumpuk dan tidak terkelola dengan baik akan menyebabkan
pencemaran lingkungan serta menimbulkan berbagai penyakit pada manusia.
Sampah pada umumnya terbagi menjadi dua jenis yaitu organik dan anorganik.
Proses daur ulang (recycle) merupakan salah satu cara untuk mengurangi sampah

anorganik yang dapat dilakukan. (S. B. Santoso et al., 2020).

Pengelolaan sampah yang efektif dan berkelanjutan menjadi sebuah
tantangan terutama daerah perkotaan. Salah satu solusi yang telah diterapkan adalah
pembentukan salah satu organisasi bank sampah di Kelurahan Mojoroto bernama
Bank Sampah Rahayu, yang berperan sebagai wadah untuk mengumpulkan dan
mengelola sampah. (Dewanti et al., 2020). Namun, pengelolaan bank sampah
seringkali masih dilakukan secara manual pada pencatatan buku yang rawan rusak
dan hilang, serta dapat menimbulkan kesalahan dalam pencatatan data, kesulitan

dalam pelaporan serta sinkronisasi data, dan kurangnya efisiensi. Selain itu,
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masyarakat kesulitan mendapat informasi terbaru terkait bank sampah seperti
ketidaktahuan masyarakat tentang jenis sampah tertentu yang memiliki nilai jual,
sehingga mengakibatkan partisipasi dan minat masyarakat dalam program bank

sampah menjadi berkurang.

Adanya peran serta teknologi informasi pada era transformasi digital saat ini
dapat digunakan untuk membantu mengatasi masalah-masalah tersebut (Sucipto et
al., 2023). Salah satunya adalah melalui pengembangan website untuk bank
sampah. Website merupakan salah satu contoh dari sistem informasi yang dirancang
untuk dapat membantu mengelola data sampai memberikan data secara lengkap.
(Andriyanto et al.,, 2021). Namun, pengembangan website tersebut harus
mempertimbangkan aspek User Interface (Ul) dan User Experience (UX) agar
dapat digunakan dengan mudah oleh pengguna. Metode design thinking melalui
lima tahapan yaitu Emphatize, Define, Ideate, Prototype, dan Test dapat digunakan
dalam proses perancangan UI/UX website dengan berpusat pada manusia untuk
menyelesaikan masalah dan menghadirkan inovasi baru (E.C. Shirvanadi dan M.

Idris, 2020).

Penelitian ini dilakukan untuk menganalisa lebih dalam terutama pada
tahapan perancangan UI/UX untuk website campaign, akses nasabah dan akses
kader bank sampah. Penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan kontribusi
dalam bidang pengelolaan sampah dan teknologi informasi kepada Bank Sampah
Rahayu dalam meningkatkan efisiensi dan efektivitas pengelolaan, serta
mendorong partisipasi masyarakat untuk ikut serta dalam menjaga kebersihan
lingkungan dan keberlanjutan daur ulang melalui bank sampah. Selain itu, hasil

penelitian ini juga dapat menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya dalam topik
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yang sama. Dengan menggunakan pendekatan design thinking dalam perancangan
UI/UX, diharapkan dapat menciptakan sistem yang mudah digunakan oleh

pengguna.

Penelitian ini juga berpotensi untuk mendorong inovasi dalam teknologi
informasi yang berfokus pada isu-isu lingkungan, khususnya pengelolaan sampah.
Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya berdampak pada Bank Sampah
Rahayu, tetapi juga dapat memberikan dampak positif pada komunitas yang lebih

luas.

1.2 ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan, dapat diidentifikasi sebuah
masalah yaitu belum pernah ada rancangan desain sistem informasi website yang
mencakup campaign kepada masyarakat, akses kader bank sampah dan akses

nasabah Bank Sampah Rahayu.

1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah, maka diperlukan batasan

masalah agar tujuan dapat dicapai. Adapun batasan masalah sebagai berikut :

1. Hasil dari penelitian ini berupa perancangan desain Ul/UX dengan
menggunakan metode design thinking berbasis website.

2. Penelitian ini melakukan perancangan antarmuka saja dan tidak
mengimplementasikan menjadi sebuah sistem atau website.

3. Perancangan UI/UX website hanya untuk Bank Sampah Kelurahan
Mojoroto.

4. Perancangan desain mencakup tampilan website campaign, akses kader

bank sampah berupa proses penginputan harga, mengelola data transaksi

17



dan laporan berdasarkan tanggal, bulan dan tahun, serta akses nasabah bank
sampah berupa informasi harga sampah terbaru dan penarikan transaksi.
5. Perancangan ini menggunakan tools aplikasi Figma dalam pembuatan

desain tampilan.

1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah

yang dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Bagaimana menerapkan prinsip-prinsip design thinking dalam
perancangan UI/UX website Bank Sampah Rahayu Kelurahan Mojoroto?
2. Bagaimana melakukan evaluasi terhadap design UI/UX website yang telah
dirancang untuk memastikan bahwa design tersebut memenuhi kebutuhan

pengguna?

1.5 Tujuan Penelitian
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah maka tujuan dari

penelitian ini yaitu:

1. Memberikan rekomendasi design UI/UX untuk mempermudah
masyarakat dalam memperoleh informasi tentang pengumpulan sampah
dan daur ulang pada Bank Sampah Rahayu yang berlokasi di Kelurahan
Mojoroto.

2. Memberikan rekomendasi design UI/UX untuk mempermudah proses
pencatatan dan transaksi untuk nasabah dan kader bank sampah yang

terlibat.
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1.6 Manfaat Penelitian
Berdasarkan perancangan UI/UX pada website organisasi Bank Sampah
Rahayu menggunakan design thinking diharapkan dapat memberikan manfaat
diantaranya sebagai berikut:
a. Menambah referensi dan literatur dalam bidang perancangan UI/UX,
khususnya dalam menggunakan metode design thinking.
b. Sebagai referensi penelitian khususnya untuk perancangan UI/UX yang
terfokus pada sistem bank sampah.
c. Meningkatkan efisiensi dan efektivitas pengelolaan bank sampah dengan
menyediakan rancangan website yang user-friendly.
d. Meningkatkan partisipasi masyarakat dalam program bank sampah dengan
menyediakan platform yang mudah diakses dan digunakan.
e. Memberikan solusi teknologi informasi dalam pengelolaan sampah, yang

dapat diadaptasi dan diterapkan oleh organisasi bank sampah lainnya.
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