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ABSTRAK  

Sampah sisa rapat dan pertemuan seringkali hanya diambil oleh petugas pengambil sampah dan 

membuangnya ke Tempat Pembuangan Akhir. Sampah tersebut sebenarnya bisa dimanfaatkan untuk 

menjadi sumber tambahan penghasilan bagi pencari sampah. Akan tetapi, seringkali pengambilannya 

terkendala dengan tidak adanya sarana komunikasi yang mempertemukan pemilik dengan pencari 

sampah. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan merancang sebuah aplikasi bergerak TrashSure yang 

dapat digunakan sebagai sarana komunikasi antara pemilik dan pencari sampah. Aplikasi TrashSure 

dirancang berbasis komunitas tanpa transaksi keuangan. Penelitian ini menggunakan metode design 

thinking dengan menganalisa hasil wawancara yang dilakukan terhadap 10 orang calon pengguna dari 

masing – masing pemilik dan pengumpul sampah. Sebagai hasil dari wawancara tersebut, tim peneliti 

mendapatkan hasil berupa rekomendasi fitur – fitur pengelolaan sampah berbasis komunitas seperti 

kepemilikan sampah yang dilengkapi dengan waktu, jenis, volume, dan lokasi sampah yang akan 

dibuang. Selain itu, penggunaan rating pencari sampah juga diharapkan oleh para calon pengguna untuk 

mencari pemilik sampah yang terpercaya dan memiliki pelayanan pembuangan sampah yang baik. 

Setelah mendapatkan hasil perancangan, tim peneliti melakukan penilaian terhadap ketergunaan 

(usability) dengan menggunakan metode System Usability Scale (SUS) terhadap 10 responden dan 

menghasilkan nilai 75.25. Ini mengindikasikan bahwa perancangan TrashSure dikategikan B (Baik).  

 

Kata Kunci : Design thinking, Sampah, System Usability Scale 

  

ABSTRACT  

Waste from meetings and gatherings is often just thrown away and collected by garbage collectors. This 

garbage has economic value for the surrounding community as an additional income. However, 

collecting this kind of garbage requires communication media that can help to connect the owners and 

the garbage collectors. To understand the underlying mechanisms in creating good communication 

media, this study utilizes a design thinking method to design TrashSure, a community-based mobile 

application without financial transactions and less profit-oriented. The TrashSure application was 

designed by analyzing the interview data of 10 people for each actor type: garbage collector and garbage 

owner. We received some feature recommendations to advance the communication channels, such as 

trash ownership and supporting data, such as time, type, volume, and location. In addition, the rating 

feature is essential to understand the credibility of the garbage collectors. Then, we evaluate the usability 

using the System Usability Scale (SUS) with ten respondents. The result shows a fairly good predicate 

with a score of 75.25.  

 

 

Keywords: design thinking, garbage, System Usability Scale 

  

mailto:josephine.vania@si.ukdw.ac.id
mailto:bjjsiang@staff.ukdw.ac.id
mailto:hbudi@staff.ukdw.ac.id


Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi (JUKANTI)  

Volume (7) No (2) Nopember 2024–eISSN : 2621-1467 

 

  

Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi (JUKANTI) e-ISSN : 2621-1467  | 279  

  

1. PENDAHULUAN 

 

Pengelolaan sampah sangat penting 

untuk ditangani agar dapat menciptakan 

lingkungan hidup yang baik. Di Indonesia, 

masih banyak masyarakat yang belum 

menyadari pentingnya pengelolaan sampah 

untuk memperpanjang kehidupan 

lingkungan. Banyak masyarakat yang tidak 

bisa menjaga lingkungan hidup, melakukan 

pengelolaan sampah, dan membuang 

sampah sembarangan [1] [2]. Hal ini 

menyebabkan banyaknya tumpukan 

sampah di beberapa tempat dan pencemaran 

yang dapat membahayakan kesehatan 

masyarakat sekitar [3].  

Terdapat dua jenis sampah yang 

dapat berkontribusi bagi keberlangsungan 

lingkungan. Pertama, sampah rumah tangga 

merupakan jenis sampah sisa kegiatan 

rumah tangga dan banyak dibuang dengan 

memanfaatkan jasa pekerja pembuang 

sampah. Sampah jenis ini dapat diprediksi 

dan bersifat rutin. Kedua, sampah sisa acara 

atau rapat yang bersifat insidental. Sampah 

ini biasanya lebih banyak dimanfaatkan 

oleh pengusaha lokal untuk mendapatkan 

penghasilan dari sampah insidental tersebut.  

Pengelolaan sampah sudah banyak 

dibahas pada penelitian sebelumnya. 

Umumnya pada penelitian – penelitian 

tersebut, pengelolaan sampah berfokus pada 

penyadaran perilaku pembuangan 

sampah[2]  maupun pengelolaan sampah 

dengan mengolah sampah menjadi produk 

lain yang berguna [4], seperti melalui bank 

sampah [1] [3]. Pengolahan limbah sampah 

anorganik melalui aplikasi sudah dirancang 

oleh [5]. Aplikasi yang dirancang berupa 

penjualan sampah melalui media digital. 

Pengambil sampah adalah orang yang 

mampu mengelola sampah dan berperan 

sebagai bank sampah yang menukar sampah 

dengan koin digital. Akan tetapi, kita 

menemukan bahwa pengelolaan sampah 

berbasis komunitas masih jarang dibahas 

pada penelitian – penelitian sebelumnya, 

terutama bagaimana peran teknologi dapat 

menjembatani pengelolaan sampah dengan 

mengikutsertakan komunitas sebagai 

pelaku utama pengelola sampah dengan 

berfokus pada sampah sisa acara atau rapat. 

Selain itu, pengelolaan sampah dengan 

berbasis keuangan dirancang untuk 

melakukan pengelolaan tanpa transaksi 

keuangan. Dengan mekanisme seperti ini,  

sampah dapat diambil dan dikelola 

masyarakat sekitar untuk memberi nilai 

tambah ekonomi  

Pada praktiknya, pertemuan pemilik 

dan pengumpul sampah sulit di 

direalisasikan karena keterbatasan sarana 

komunikasi untuk menghubungkan antara 

pengumpul dan pemilik sampah. Penelitian 

ini bertujuan untuk merancang aplikasi 

mobile berbasis sosial dengan 

mengoptimalkan peran komunitas untuk 

mengumpulkan jenis sampah kedua dan 

mendapatkan manfaat nilai ekonomis dari 

sampah tersebut. Penelitian ini bermaksud 

untuk menjawab pertanyaan: fungsional 

apa saja yang dibutuhkan oleh pengumpul 

dan pemilik sampah dalam menciptakan 

komunikasi yang efektif untuk 

pengumpulan sampah yang bersifat 

insidental?  

Rancangan aplikasi ini diberi nama 

“TrashSure” yang merupakan singkatan 

dari “Trash” dan “Treasure” untuk 

merepresentasikan sebuah aplikasi sosial 

yang merubah sampah menjadi bernilai 

ekonomis bagi masyarakat umum. Setelah 

rancangan aplikasi dan fitur – fitur 

fungsional dapat diterima, kami mencoba 
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untuk melakukan penilaian terkait dengan 

kebergunaan sistem tersebut dengan 

menggunakan System Usability Scale (SUS) 

kepada 10 orang pemilik sampah dan 10 

orang pengumpul sampah. Oleh karena itu, 

pertanyaan penelitian kedua yang hendak di 

jawab dari penelitian ini adalah: bagaimana 

tanggapan dua tipe pengguna: pengumpul 

sampah dan pemilik sampah terkait 

dengan rancagan TrashSure?  

  

2. METODE PENELITIAN 

Pada tahapan perancangan 

TrashSure, kami menggunakan metode 

Design Thinking yang dapat membantu kami 

untuk memahami kebutuhan pengguna 

dalam menggunakan dan mengintegrasikan 

Teknologi [6] [7]. Pada tahapan ini, tim 

peneliti menerapkan metode Design 

Thinking yang terdiri dari 5 tahapan, seperti 

digambarkan pada Gambar 1.  

1. Empathize 

Tahapan empathize berfokus untuk 

memahami dan merasakan kebutuhan user 

untuk menyelesaikan masalah atau 

tantangannya [5]. Cara yang dilakukan agar 

dapat memahami user adalah dengan 

mengamati dan melakukan wawancara 

terhadap kebutuhan serta kebiasaan user.  

Pada tahapan ini dilakukan sebuah 

wawancara terstruktur baik secara langsung 

maupun tidak langsung yang bertujuan 

untuk mencari kebiasaan dan kebutuhan 

user dalam mengatasi masalah yang sedang 

dihadapi dalam membuang sampah. 

Pemilihan responden pada penelitian ini 

berdasarkan dua karakteristik yang sudah 

ditetapkan [8], yaitu pemilik sampah dan 

pencari sampah.  

Pemilihan responden menggunakan 

purposive sampling berdasarkan dengan 

tujuan dari di ciptakannya aplikasi 

“TrashSure”. Pemilik sampah yang dipilih 

adalah mahasiswa yang sering menjadi 

panitia pengelola konsumsi dan ibu rumah 

tangga pemilik kost yang sering 

mengumpulkan sampah daur ulang yang 

dibuang anak kost. Pencari sampah yang 

dipilih adalah ibu rumah tangga dan petugas 

kebersihan yang memiliki waktu untuk 

menambah penghasilan dan ingin 

memanfaatkan sampah daur ulang. Cara 

mencari kebutuhan dari pemilik dan pencari 

sampah dengan melakukan wawancara 

terstruktur yang hasilnya akan dilakukan 

analisa secara manual dengan membuat 

tabel rangkuman hasil wawancara dan 

dijadikan sebuah user persona. 

Tabel 1 dan 2 menunjukkan profil 

responden dari masing – masing jenis calon 

pengguna aplikasi TrashSure. Kriteria 

pemilik sampah adalah ibu rumah tangga 

dan mahasiswa, sedangkan kriteria pencari 

sampah adalah ibu rumah tangga dan 

petugas kebersihan. Jumlah masing – 

masing responden untuk pemilik dan 

pencari sampah adalah 10 responden [9]. 

 
Gambar 1. Tahapan Design Thinking 
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Tabel 1. Profil Responden Pemilik Sampah 

Informasi Kriteria Total 

Pekerjaan 

Ibu Rumah 

Tangga 

3 

Mahasiswa 7 

Usia 
50 - 53 3 

19 – 22 7 

Jenis 

Kelamin 

Laki-laki 3 

Wanita 7 

  

Tabel 2. Profil Responden Pencari Sampah 

Informasi Kriteria Total 

Pekerjaan 

Ibu Rumah 

Tangga 

2 

Petugas 

Kebersihan 

8 

Usia 
50 – 53 5 

30 – 35 5 

Jenis 

Kelamin 

Laki-laki 8 

Wanita 2 

 

Proses penentuan persona diawali 

dengan wawancara terstuktur terkait profil, 

aktivitas sehari-hari dan perlakuan terhadap 

sampah daur ulang. Pada responden pencari 

sampah ditanyakan juga kesempatan 

peningkatan ekonomi dari sampah daur 

ulang. Rekaman hasil wawancara 

dirangkum dalam bentuk tabel dan 

dikelompokkan berdasarkan poin penting 

perlakukan sampah. Tabel dibuat secara 

manual karena data hasil wawancara berupa 

rekaman suara yang tidak terstruktur. 

Setelah melakukan rekaman, tim peneliti 

melakukan transkripsi terhadap rekaman 

tersebut dan menganalisa dengan 

menggunakan Analisa tematik. Setiap 

transkrip rekaman, di cari tema – tema yang 

dikumpulkan. Selanjutnya, tim peneliti 

merangkumnya dengan berdasarkan tema-

tema tersebut. Dari tema-tema tersebut, tim 

peneliti mencoba untuk mengumpulkan 

menjadi satu sesuai dengan bahasan dalam 

setiap persona, seperti deskripsi pengguna, 

kebutuhan, pain points, dan motivasi. 

Selanjutnya tabel rangkuman diringkas 

menjadi sebuah user persona yang biasa 

digunakan untuk mengumpulkan data yang 

berguna untuk mendapatkan berbagai 

macam wawasan dan peluang yang muncul 

dalam sebuah masalah  [7]. User persona 

dalam proses Empathize tampak pada 

gambar 2-5 [10] [11]. Sedangkan untuk 

Analisis hasil wawancara dan user persona 

di sampaikan pada tabel 3-4 

 

Gambar 2. Persona Pemilik Sampah 1 
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Gambar 3. Persona Pemilik Sampah 2 

 

Gambar 4. Persona Pencari Sampah 1 

 

Gambar 5. Persona Pencari Sampah 2 

Tabel 3. Analisa Pemilik Sampah 

Role Analisa 

Pemilik 

sampah 

 Kesulitan untuk membuang 

sampah organik maupun non-

organik 

 Kesulitan dalam mencari 

petugas untuk membuangkan 

sampah mereka 

 Kesulitan dalam mencari tempat 

pembuangan sampah 

 Memiliki keinginan untuk dapat 

menjaga lingkungan sekitar agar 

tetap bersih 

 

Tabel 4. Analisa Pencari Sampah 

Role Analisa 

Pencari 

sampah 

 Kebutuhan pekerjaan tambahan 

dengan waktu yang fleksibel 
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 Kesulitan dalam ekonomi, 

sehingga membutuhkan 

pekerjaan tambahan 

 

2. Define 

Pada tahapan define adalah proses 

untuk mendapatkan pandangan user terkait 

kebutuhannya [7]. Tahapan ini juga 

melewati proses merumuskan masalah yang 

akan diselesaikan secara mendalam dan 

mempersempit fokus untuk masalah atau 

tantangan yang dihadapi [5].  Problem 

Statement, Point of View, dan How Might 

We sebagai  hasil dari tahapan Empathize 

tampak pada tabel 5-8 [12]: 

 

Tabel 5. Define Pemilik Sampah 

Pemilik Sampah 

Point of 

View 

User 

Mahasiswa (Agnes) 

dan ibu rumah tangga 

(Siti). 

Needs 

Mendapatkan layanan 

pengambilan sampah 

dengan mudah. 

Insight 

Saat ingin membuang 

sampah merasa 

kesulitan saat mencari 

petugas pengambil 

sampah. Sehingga 

sering kali membuat 

mereka mengalami 

kesuliatan dan 

membuang waktu 

yang cukup banyak 

hanya untuk 

membuang sampah. 

Problem 

Statement 

Siti dan Agnes merupakan 

seseorang yang memiliki 

kegiatan yang cukup padat, 

sehingga terkadang mereka 

merasa kesulitan saat ingin 

membuang sampah tetapi tidak 

dapat menemukan petugas 

pengambil sampah ataupun 

tempat sampah terdekat. Mereka 

mengharapkan adanya layanan 

pengambil sampah, agar saat 

mereka ingin membuang 

sampah dapat menemukan 

petugas pengambil sampah 

dengan cepat dan sampahnya 

dapat terbuang sesuai 

tempatnya. 

How 

Might  

We 

Bagaimana cara untuk 

membuang sampah agar lebih 

efisien secara waktu dan dapat 

dibuang pada tempatnya? 

Bagaimana cara memberikan 

opsi yang mudah bagi pengguna 

untuk mendapatkan petugas 

pengambil sampah yang dapat 

dipercaya? 

 

Tabel 6. Define Pencari Sampah 

Pencari Sampah 

Point of 

View 

User 

Petugas kebersihan 

(Agus) dan ibu 

rumah tangga (Putri). 

Needs 

Mendapatkan 

pekerjaan sampingan 

untuk menambah 

penghasilan yang 

dapat menunjang 

perekonomian 

keluarga. 

Insight 

Mengalami kesulitan 

saat ingin mencari 

pekerjaan sampingan 

di sela waktu 

mereka. Sehingga, 

sering kali menjadi 

mengganggur dan 

kekurangan dana 

untuk keluarga. 

Namun, sulit untuk 

mencari sebuah 

pekerjaan sampingan 

dengan waktu yang 

fleksibel.  

Problem 

Statement 

Agus merupakan seorang 

pekerja yang memiliki 

pendapatan yang tidak terlalu 

banyak, sedangkan Putri 

merupakan seorang ibu rumah 

tangga yang tidak memiliki 

pendapatan. Hal ini 
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berpengaruh pada 

perekonomian keluarga 

mereka, sehingga mereka 

memerlukan pendapatan 

tambahan dengan melakukan 

pekerjaan tambahan. Namun, 

dengan waktu mereka yang 

cukup terbatas mereka 

kesulitan dalam mencari 

pekerjaan tambahan yang 

memiliki jam kerja yang 

fleksibel.  

How 

Might 

We 

Bagaimana cara untuk 

mendapatkan pekerjaan 

tambahan dengan waktu kerja 

yang fleksibel? 

 

Analisa kebutuhan pemilik dan pencari 

sampah dapat dirangkum pada tabel 7-8 

Tabel 7. Analisa Kebutuhan Pemilik Sampah 

Role Analisa 

Pemilik 

sampah 

Ingin lebih mudah untuk 

menemukan tempat pembuangan 

sampah karena saat ini sulit untuk 

menemukan tempat pembuangan 

sampah karena banyak orang yang 

membuang sampah secara 

sembarangan. 

Ingin dengan mudah mendapatkan 

petugas kebersihan agar dapat 

lebih menghemat waktu dalam 

melakukan pembuangan sampah, 

sehingga dapat melanjutkan 

aktivitas dengan normal. 

Ingin menjaga lingkungan sekitar 

tetap bersih. 

 

Tabel 8. Analisa Kebutuhan Pencari Sampah 

Role Analisa 

Pencari 

sampah 

Ingin dengan mudah mencari 

pekerjaan yang fleksibel dengan 

waktu yang dimiliki saat ini agar 

dapat membantu perekonomian 

yang sedang di hadapi 

3. Ideate 

Tahap ke 3 dalam metode design 

thinking ini untuk menghasilkan ide serta 

gagasan kreatif untuk memecahkan masalah 

yang sedang dihadapi oleh user [5]. Hasil 

tahapan Ideate berupa solutions to each how 

might we yang tampak pada tabel 9. 

 

Tabel 9. Solutions to Each How Might We 

How Might We Solutions 

Bagaimana cara 

untuk membuang 

sampah agar lebih 

efisien secara 

waktu dan dapat 

dibuang pada 

tempatnya? 

Menyediakan layanan 

untuk membantu user 

mencari pencari sampah 

dengan mudah. 

Memberikan fitur untuk 

mengatur waktu dan 

tempat pengambilan 

sampah sesuai dengan 

waktu luang user. 

Bagaimana cara 

memberikan opsi 

yang mudah bagi 

pengguna untuk 

mendapatkan 

petugas pengambil 

sampah yang 

dapat dipercaya? 

Menyediakan fitur 

rating pengambil 

sampah, agar 

memudahkan user dalam 

memberikan 

rekomendasi pengambil 

sampah yang terbaik 

Bagaimana cara 

untuk 

mendapatkan 

pekerjaan 

tambahan dengan 

waktu kerja yang 

fleksibel? 

Menyediakan layanan 

pekerjaan sebagai 

pengambil sampah yang 

nantinya hanya akan 

mengambil sampah 

sesuai waktu yang telah 

ditentukan oleh pemilik 

sampah. 

 

Daftar kebutuhan pemilik dan pencari 

sampah berdasarkan Tabel 9 tampak pada 

tabel 10 -11 [7]: 

Tabel 10. Daftar Kebutuhan Pemilik Sampah 

No Kebutuhan 

1 Formulir untuk melakukan pembuangan 

sampah 

2 Melakukan pemilihan jadwal pembuangan 

sampah 

3 Informasi petugas pembuangan sampah 
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4 Rekomendasi petugas pembuangan sampah 

5 Memberikan masukan kepada petugas 

pembuangan sampah 

6 Informasi sampah telah di buang 

 

Tabel 11. Daftar Kebutuhan Pencari Sampah 

No Kebutuhan 

1 Informasi pekerjaan yang dapat dilakukan 

secara fleksibel 

2 Pekerjaan yang dapat membantu 

perekonomian keluarga mereka 

 

Berdasar dari daftar kebutuhan user, 

dihasilkan solution idea tabel 12 [13]. 

Tabel 12. Solution Idea 

Fitur Spesifikasi Kebutuhan 

Login Pemilik sampah dapat 

mendaftarkan akun dan masuk ke 

akun TrashSure 

Beranda 

Pemilik 

Sampah 

Pada halaman utama, pemilik 

sampah dapat melakukan 

pengisian formulir untuk 

melakukan pembuangan sampah 

Aktivitas 

Pemilik 

Sampah 

Pada halaman ini, pemilik 

sampah dapat melihat aktivitas 

pembuangan sampah yang 

sedang trejadi 

Riwayat 

Pemilik 

Sampah 

Pada halaman ini, pemilik 

sampah dapat melihat riwayat 

aktivitas pembuangan yang 

sudah dilakukan. Selain itu, 

pemilik sampah dapat 

melakukan penilaian pada 

pencari sampah 

Beranda 

Pencari 

Sampah 

Pada halaman ini, pencari 

sampah dapat melihat dan 

memilih daftar pembuangan 

sampah yang dilakukan pemilik 

sampah. Selain itu, pencari 

sampah dapat melihat detail 

pesanan dan melakukan filter 

pembuangan sampah yang 

terdekat dari lokasi pencari 

sampah 

Profile 

Pada halaman ini, pemilik 

sampah dapat melihat informasi 

akun, mengganti kata sandi, 

pernyataan umum terkait aplikasi 

dan keluar dari aplikasi   

 

4. Prototype 

Tahap prototype ini masalah 

tahapan untuk merancang gagasan datai ide 

yang sudah ditentukan pada tahapan idate 

menjadi visual yaitu wireframe dan 

prototype [5]. Pada perancangan aplikasi 

TrashSure, pembuatan prototype dilakukan 

menggunakan Figma untuk menghasilkan 

prototype yang interaktif.  

 

5. Testing 

Pada perancangan aplikasi 

TrashSure, tahapan ini digunakan untuk 

melakukan evaluasi terhadap prototype 

yang sudah dibuat pada tahapan 

sebelumnya [5]. Tujuannya adalah untuk 

menguji sistem apakah sudah sesuai dengan 

kebutuhan dan dapat mengatasi masalah 

yang dihadapi oleh user. Keluaran dari 

tahapan ini adalah feedback dari user 

terhadap prototype yang sudah ada untuk 

membuat produk menjadi lebih baik [7]. 

Pengukuran yang dilakukan pada aplikasi 

TrashSure menggunakan metode System 

Usability Testing (SUS) meliputi 

efektivitas, efisiensi, dan kepuasan dengan 

kuesioner yang diukur menggunakan skala 

likert [14]. Hasil dari SUS adalah skor yang 

memiliki beberapa golongan seperti pada 

Gambar 6. [15] 
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Gambar 6. Golongan Penilaian Skor SUS 

 

Dalam pengukuran SUS terhadap 

prototype TrashSure terdapat 10 pertanyaan 

yang wajib diikut sertakan dalam proses 

testing seperti tampak pada tabel 13 [14]. 

Dalam setiap pertanyaan pi terdapat 

5 jawaban yaitu, (1) Sangat Tidak Setuju, 

(2) Tidak Setuju, (3) Ragu – ragu, (4) 

Setuju, dan (5) Sangat Setuju dengan range 

1 sampai 5. Dari hasil testing dengan alat 

ukur SUS, hasil skala likert responden dapat 

dihitung dengan cara perhitungan SUS 

sebagai berikut: 

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ = ((𝑝1 − 1) + (5 − 𝑝2) +

(𝑝3 − 1) + (5 − 𝑝4) + (𝑝5 − 1)+ 

(5 − 𝑝6) + (𝑝7 − 1) + (5 − 𝑝8) +

(𝑝9 − 1) + (5 − 𝑝10) ∗ 2,5) 

 

Skor SUS diperoleh dari nilai rata – rata 

seluruh responden. 

 

Tabel 13. Item Pertanyaan SUS 

No Item Pertanyaan 

1 Saya berpikir akan menggunakan sistem 

ini lagi. 

2 Saya merasa sistem ini rumit untuk 

digunakan. 

3 Saya merasa sistem ini mudah untuk 

digunakan. 

4 Saya membutuhkan bantuan dari orang 

lain atau teknisi dalam menggunakan 

sistem ini. 

5 Saya merasa fitur – fitur sistem ini 

berjalan dengan semestinya. 

6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak 

konsisten (tidak serasi) pada sistem ini. 

7 Saya merasa orang lain akan memahami 

cara menggunakan sistem ini dengan 

cepat. 

8 Saya merasa sistem ini membingungkan. 

9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam 

menggunakan sistem ini. 

10 Saya perlu membiasakan diri terlebih 

dahulu sebelum menggunakan sistem ini. 

 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Tahapan dari pengembangan 

aplikasi “TrashSure” menerapkan metode 

Design Thinking menghasilkan tampilan 

gambar 7-16. 

Penggunaan dari warna kuning pada 

tampilan prototype pada aplikasi 

“TrashSure” merujuk kepada emas yang 

memiliki arti bahwa sampah dapat berubah 

menjadi sesuatu yang bernilai dan 

bermanfaat. Selain itu, penggunaan dari 

warna hijau melambangkan alam, dengan 

adanya “TrashSure” akan menciptakan 

lingkungan yang lebih bersih dan terawat. 
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Gambar 7. Tampilan Login 

Pada halaman login gambar 7 terdapat 

pilihan untuk melakukan login bagi user 

yang sudah memiliki akun atau melakukan 

pendaftaran akun bagi user yang belum 

memiliki akun melalui aplikasi atau 

menggunakan akun Google dan Facebook. 

 

Gambar 8. Tampilan Pemilihan Role 

Aplikasi TrashSure memiliki 2 role yaitu, 

pemilik sampah dan pencari sampah seperti 

pada gambar 8. User hanya dapat melakukan 

login untuk satu role saja, sebagai pemilik 

sampah yang akan membuang sampah atau 

sebagai pencari sampah yang akan 

mengambil sampah pemilik sampah.  

 

Gambar 9. Beranda Pemilik Sampah 

Pada halaman beranda gambar 9, pemilik 

sampah dapat melakukan pengaturan lokasi 

pembuangan sampah dengan tujuan agar 

pencari sampah dapat dengan mudah 

menemukan titik lokasi pembuangan 

sampah. Selanjutnya, user memilih jenis 

sampah yang akan dibuang agar 

memudahkan bagi pencari sampah untuk 

memanfaatkan sampah. Lalu, terdapat fitur 

data referensi dan mengatur jadwal 

pengambilan sampah agar pencari sampah 

dapat dengan mudah menghubungi pemilik 

sampah dan dapat menyesuaikan jadwal 

pengambilan sampah dengan jadwal pencari 

sampah. Tampilan dibuat dengan urutan 

tersebut dengan agar user dapat secara 

terperinci memberikan informasi yang 

dibutuhkan pencari sampah dan 

menimimalisir terjadinya data penting yang 

tidak terisi. 
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Pada halaman gambar 10, pemilik sampah 

dapat memilih lokasi letak sampah yang 

akan di buang. Hal ini bertujuan untuk 

memudahkan pencari sampah dalam 

mencari lokasi terdekat dari pencari sampah. 

 

Gambar 10. Tampilan Pemilihan Lokasi 

Pemilik Sampah 

 

Gambar 11. Tampilan Setelah Mengisi Data 

Pembuangan Sampah 

Halaman pada gambar 11 akan tertampil saat 

pemilik sampah sudah melengkapi pengisian 

data pembuangan sampah. Tampilan ini 

bertujuan agar pemilik sampah dapat 

melakukan pengecekan ulang terhadap data 

sampah yang akan dibuang. 

 

Gambar 12. Tampilan Aktivitas Pemilik 

Sampah 

Setelah pemilik sampah menambahkan data 

pembuangan sampah yang sudah dilengkapi, 

maka pesanan pembuangan sampah akan 

masuk ke halaman “Aktivitas” seperti 

gambar 12. Pada halaman ini pemilik 

sampah akan diberikan daftar pencari 

sampah yang terdekat dari lokasi 

pembuangan sampah. Fitur rating pada 

tampilan ini berguna untuk mempermudah 

pemilik sampah dalam menyeleksi pencari 

sampah. 
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Gambar 13. Tampilan Riwayat Pemilik 

Sampah 

Setelah melakukan pemilihan pencari 

sampah dan sampah sudah diambil oleh 

pencari sampah, maka data pesanan 

pembuangan sampah akan berpindah ke 

halaman “Riwayat” yang tampilannya 

tampak pada gambar 13. Halaman 

“Riwayat” hanya berisikan seluruh data 

pesanan pembuangan sampah yang sudah 

diambil oleh pencari sampah. 

 

 

Gambar 14. Tampilan Pemberian Rating 

Tampilan “Rating” gambar 14 digunakan 

pemilik sampah untuk memberikan 

penilaian kepada pencari sampah yang 

sudah membuangkan sampah pemilik 

sampah. Hasil penilaian ini digabungkan 

dengan penilaian yang sudah ada 

sebelumnya untuk menghasilkan rating 

berupa rata – rata keseluruhan penilaian 

pencari sampah 

Tampilan pada Gambar 12, Gambar 

13, dan Gambar 14 bertujuan untuk 

memudahkan pemilik sampah dalam 

membedakan pembuangan sampah yang 

sedang berlangsung pada halaman aktivitas 

dan pembuangan sampah yang sudah 

selesai.  

Pada tampilan awal pencari sampah 

gambar 15 ditampilkan seluruh pesanan 

pembuangan sampah yang telah di upload 

oleh pemilik sampah. 
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Gambar 15. Beranda Pencari Sampah 

TrashSure menyediakan maps dan fitur filter 

untuk melakukan filter pesanan pembuangan 

sampah yang paling dekat dengan posisi 

pencari sampah, hal ini bertujuan untuk 

memudahkan pencari sampah untuk 

memilih pengambilan sampah yang paling 

dekat dengan lokasi pencari sampah saat ini. 

 

 

Gambar 16. Tampilan Detail Pesanan 

Pembuangan Sampah pada Pencari Sampah 

Pada tampilan ini, pencari sampah 

dapat melihat detail pesanan pembuangan 

sampah yang akan diambil. Tampilan ini 

bertujuan untuk membantu pencari sampah 

dalam memutuskan untuk mengambil dan 

memanfaatkan sampah tersebut atau tidak. 

Apabila rancangan Trashsure 

diimplementasikan, tantangan yang di 

hadapi adalah membuat aplikasi sesederhana 

mungkin karena banyak pencari sampah 

yang umumnya tidak terlalu mengerti 

teknologi. Sosialisasi aplikasi “TrashSure” 

perlu banyak dilakukan agar banyak 

pengguna yang tahu keuntungan 

menggunakan aplikasi “TrashSure” dan cara 

penggunaannya. 

Prototype dari aplikasi “TrashSure” 

sudah melewati proses pengujian yang 

dilakukan menggunakan usability testing 

dengan alat ukur SUS menggunakan 10 

pertanyaan tabel 13, baik kepada pemilik 

maupun pencari sampah. Pemilihan 

responden pencari sampah dan pemilik 

sampah untuk testing SUS disesuaikan 

dengan user persona pada Gambar 2, 

Gambar 3, Gambar 4, dan Gambar 5. 

Hasilnya tampak pada tabel 14-15 [16]: 

Tabel 144. Perhitungan Pemilik Sampah 

Rs

p 

Pertanyaan Sko

r 

SU

S 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 1

0 

1 4 1 4 3 5 5 3 3 4 3 62,5 

2 4 2 4 1 5 2 4 2 3 2 77,5 

3 4 1 5 1 5 3 4 1 3 2 82,5 

4 5 1 5 1 4 1 4 1 5 1 95 

5 4 2 4 3 4 2 4 2 4 4 67,5 

6 5 2 4 1 4 3 5 1 4 4 77,5 

7 5 1 5 3 4 1 5 1 5 4 85 

8 5 2 4 1 4 3 4 2 4 4 72,5 

9 4 1 5 5 5 3 5 1 4 3 75 

10 4 2 3 3 4 4 3 2 4 4 37,5 

Rata – Rata Nilai SUS 75,2

5 
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 Tabel 155. Perhitungan Pencari 

Sampah 

Rs

p 

Pertanyaan Sko

r 

SU

S 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 1

0 

1 4 1 5 1 5 1 5 2 5 3 90 

2 4 1 5 1 5 1 5 1 5 4 90 

3 5 2 5 3 5 2 5 2 5 4 80 

4 3 2 3 3 4 2 3 2 4 3 62,

5 

5 3 1 5 4 3 1 4 1 5 3 75 

6 4 1 5 1 3 3 5 3 4 3 75 

7 4 2 4 4 4 1 5 1 5 3 77,

5 

8 4 2 4 4 5 2 4 2 5 4 70 

9 5 3 3 2 5 2 4 3 5 3 72,

5 

10 4 3 3 4 3 3 4 3 5 3 57,

5 

Rata – Rata Nilai SUS 75 

 

Tampak pada tabel 14-15 bahwa rata-rata 

nilai SUS untuk role pemilik sampah adalah 

75,25 dan untuk role pencari sampah adalah 

75. Hasil ini sebanding dengan yang 

diperoleh  [17] dan [18]. Menurut kategori 

hasil pada gambar 6, protorype “TrashSure” 

masuk dalam kategori B atau tergolong baik. 

Kategori hasil ini sebanding dengan 

pengujian kasus yang serupa yang dilakukan  

[19] dan [20]. 

  

4. KESIMPULAN 

Aplikasi “TrashSure” dirancang 

dengan metode design thinking untuk 

menghubungkan pemilik dan pencari 

sampah tanpa melibatkan transaksi uang. 

Aplikasi ini membuka pekerjaan sampingan 

bagi warga di sekitar pemilik sampah. Fitur 

rating pada TrashSure dapat membantu 

pemilik sampah menemukan pencari yang 

terpercaya. Pengujian prototype 

menggunakan system usability scale (SUS) 

dengan 20 responden menunjukkan nilai 

75,25 untuk pemilik sampah dan 75 untuk 

pencari sampah, yang mengindikasikan 

bahwa prototype tersebut tergolong baik dan 

mudah digunakan.  
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