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Abstrak

Keutamaan dari dibuatnya sebuah website harus memiliki usability yang baik agar pengguna bisa
mendapatkan informasi akurat, cepat dan tepat. Website saat ini telah banyak membantu
organisasi/perusahaan dalam mengelola bisnis prosesnya salah satunya adalah Bank Sampah Bersinar yang
berlokasi di JI. Terusan Bojongsoang No.174, ada beberapa bisnis proses dari Bank Sampah Bersinar yang
ingin coba penulis digitalisasi yang diharapkan dapat mengoptimalkan pengelolaan di dalam sistem bisnis
dari Bank Sampah Bersinar. Penelitian dimulai dari sesi wawancara kepada narasumber terkait, yaitu pihak
Bank Sampah bersinar, wirausaha sampai mahasiswa. Wawancara dilakukan dengan metode remote
moderated dimana penulis melakukan wawancara jarak jauh dengan menggunakan perangkat yang sudah
di siapkan. Penulis berfokus kepada kebutuhan yang menjadi core utama atau MVP (Minimum Viable
Product) dari fungsi fitur yaitu jemput sampah nasabah. Perancangan dibuat dengan memperhatikan Ul
dengan baik tetapi tidak melupakan UX yang menjadi fungsi yang layak dari aplikasi. Setelah aplikasi
rampung dibuat maka dilanjutkan dengan pengujian usability testing kepada narasumber sebagai parameter
keberhasilan sebuah website aplikasi . Pengujian SEQ menghasilkan 3 nilai, yaitu 4 (sedang), 5 (cukup
mudah), 6 (mudah), dan 7 (sangat mudah) pada skala likert. Sedangkan pengujian SUS menghasilkan skor
81,5 dimana nilai tersebut sudah dapat diterima dengan baik oleh pengguna.

Kata Kunci : website, mvp, user interface, user experience

Abstract

The virtue of making a website must have good usability so that users can get accurate, fast and precise
information. The current website has helped organizations/companies in managing their business
processes, one of which is the Shining Garbage Bank located on JI. Canal Bojongsoang No. 174, there are
several business processes from the Bersinar Garbage Bank who want to try digitizing writers which are
expected to optimize management in the business system of the Bersinar Garbage Bank. The research
started from interview sessions with related sources, namely the Shining Waste Bank, entrepreneurs to
students. The author tries to meet the needs of the resource person. Interviews were conducted using the
remote moderated method where the authors conducted remote interviews using ready-made devices. The
author focuses on the needs that are the main core or MVP (Minimum Viable Product) of the feature
function, namely picking up customer trash. The design is made with good attention to the Ul but not
forgetting the UX which is the proper function of the application. After the application is completed, it is
continued with testing the usability of resource testing as a parameter of the success of a website
application. The SEQ test resulted in 3 scores, hamely 4 (moderate), 5 (fairly easy), 6 (easy), and 7 (very
easy) on the Likert scale. While the SUS test resulted in a score of 81.5 where this value was well received
by users.
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1. Pendahuluan

Timbunan sampah di Indonesia meningkat seiring dengan pertumbuhan jumlah penduduk sebagai
konsekuensi dari urbanisasi yang melaju dengan cepat. Di negara-negara yang sedang berkembang seperti
Indonesia, pesatnya pertumbuhan penduduk menjadi tidak terkendali terutama di wilayah perkotaan. Oleh karena
itu penambahan dari kuota sampah menjadi tidak terelakkan [1]

Diiringi jumlah sampah yang tidak diimbangi dengan pengelolaan yang ramah lingkungan akan
menyebabkan terjadinya perusakan dan pencemaran lingkungan [2]. Pengelolaan sampah yang berada di kota-
kota besar contohnya, adalah hal yang penting karena berbagai alasan, salah satunya adalah lahan TPA yang telah
menjadi sumber daya yang langka di banyak negara seperti Indonesia [3]

Lebih jauh lagi, penanganan sampah yang tidak komprehensif akan memicu terjadinya masalah sosial, seperti
amukan masa, bentrok antar warga dan pemblokiran fasilitas TPA. Pertumbuhan jumlah sampah di kota-kota di
Indonesia setiap tahun meningkat secara tajam. Berdasarkan penelitian yang dilakukan [4]. ada 275 juta ton
sampah plastik yang dihasilkan di seluruh dunia. Sekitar 4,8 — 12,7 juta ton diantaranya banyak terbuang dan
terbengkalai begitu saja, seperti mencemari lautan di seluruh dunia [5].

Dengan keadaan diatas penulis ingin melakukan penelitian dengan memperkecil scope dari data yang sudah
ada sebagai contoh di Kota Bandung. Pada tahun 2020 diketahui rata-rata volume sampah yang masuk ke TPA
bisa mencapai 1.332 ton per hari. Ada berbagai cara yang dapat dilakukan untuk menanggulangi sampah dan
memperbaiki kebersihan lingkungan. Diantaranya dapat diatasi dengan adanya Bank Sampah. Bank Sampah
merupakan solusi yang dibuat dengan sistem pengelolaan sampah berbasis komunitas, dimana dibutuhkan peran
masyarakat secara aktif untuk mengelola sampah atau pada saat memilah milih sampah sebelum dijual kepada
Bank Sampah [6].

Di Indonesia sendiri, kota Bantul merupakan pionir didirikannya Bank Sampah. Bank Sampah Induk Bantul
didirikan pada tahun 2007 oleh Bambang Suwerda, oleh karenanya dapat diketahui bahwa Bank Sampah Induk
Bantul sudah berdiri kurang lebih selama 11 tahun [7]. Keberadaan Bank Sampah ini memberikan dampak dari
segi ekonomi kepada masyarakat sekitar seperti menciptakan lapangan pekerjaan dan juga sebagai sumber
pendapatan tambahan bagi mereka, sementara itu pemerintah kota dapat meminimalisir biaya penanganan dan
pembuangan sampah di setiap daerah [8].

2. Dasar Teori /Material dan Metodologi/perancangan
2.1 Usability Testing

Usability testing adalah sebuah metode yang dilakukan untuk mengevaluasi user secara experiencenya
mengenai software ataupun website yang telah dibuat. Metode ini dilakukan dengan melibatkan beberapa
pengguna tertentu sesuai target pengguna dan nantinya akan diteliti dari mulai bagaimana proses mereka
berinteraksi sampai dengan website

Menurut [9] ada beberapa hal penting dalam usability testing seperti. Menentukan apa yang akan dinilai.,
Menggunakan metode yang paling tepat., Mulai menyusun scenario tugas dan tetapkan tingkat keberhasilan,
Mencari Peserta, Melakukan pengujian, Analisis dan laporan.

2.2 Single Ease Question (SEQ)

Single Ease Question (SEQ) merupakan sebuah pengujian yang dilakukan ketika partisipan telah
menyelesaikan setiap task yang sebelumnya diberikan dan penguji akan meminta partisipan untuk menilai secara

keseluruhan seberapa mudah dan sulitnya menyelesaikan setiap task yang ada mulai dari skala satu sampai lima.[9]
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1. | think that | would like to use this system frequently.

1. Strongly Disagree 2 3 4 5. Strongly Agree

2. | found the system unnecessarily complex

1. Strongly Disagree 2 3 4 5. Strongly Agree

Gambar 1. Skala Penilaian Single Ease Question
2.3 User Interface (Ul) & User Experience (UX)

User Interface (Ul) adalah sebuah tampilan dari sebuah aplikasi yang menarik dan mudah dipahami
pengguna (User) atau biasa berbentuk program yang nantinya pengguna akan dimintai feedback sebagai evaluasi
bila mana ada yang belum sesuai dengan keinginan pengguna. Ul ini merupakan sebuah sistem yang terbilang
komplek karena dikendalikan langsung oleh pengguna (User) dan ini merupakan bagian dari tahap persiapan
rancang dari implementasi [10]. Untuk desain Ul yang di anggap baik mempunyai beberapa keriteria dan memiliki
standarisasi untuk sifat dari Interface pengintegrasian yang dilakukan terhadap aplikasi dan perangkat lunak yang
nantinya akan dikonversi pada perangkat keras dan perangkat lunak. Tampilan layar biasa menjadi patokan utama
atau menjadi indikator baik tidaknya suatu karena desain yang baik menjadi hal terpenting bagi pengguna [11].

User Experience adalah bagaimana sikap, perilaku dan emosi dari seorang pengguna pada saat menggunakan
suatu produk, sistem ataupun jasa yang melibatkan presepsi individu berkaitan dengan manfaat yang dirasakan
dan juga kemudahan yang didapatkan oleh pengguna [12].

2.4 Metode Design Thinking
User Centered Design (UCD) merupakan sebuah paradigma yang tergolong baru pada lingkuo pengembangan

berbasis web. Untuk konsepnya sendiri pengguna adalah sebagai pusat untuk pengembangan sistem. Yakni diambil
dari tujuan atau kebiasaa-kebiasaan yang dilakukan pengguna dan pengalaman pengguna [13]

Specify the Spemfy.l_lse.zr and Prod_uce Evaluate
Organizational Design )
context of use ) ) Design
Requirements Solutions

oo

Gambar 2. Skala Penilaian System Usability Scale

Tujuan dari metode ini adalah diharapkan produk yang dihasilkan nanti memiliki usability yang tinggi. Yang dapat
bermanfaat bagi pengguna metode ini.
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2.5 Alasan pemilihan Metode

Penelitian yang dilakukan menggunakan metode user centered Design yang mana rancangan yang dibuat berfokus
kepada kebutuhan Pengguna, keberhasilan dari metode ini ditunjukan apabila pengguna merasa sesuai dengan apa
yang diinginkan olehnya. Terdapat beberapa manfaat yang diberikan dengan menggunakan metode ini, diantaranya:

1.

Memberikan kemudahan serta fleksibilitas setiap saat dalam perubahan yang di inginkan pengguna bila tidak
sesuai.

Pengembangan ide dapat dilakukan oleh designer

Proses yang dilakukan terlihat tertata jelas, seperti pembentukan model konseptual, perubahan alternatif, dan
hasil yang diinginkan.

Komunikasi terjalin dengan baik antara perancang dan pengguna sehingga menghasilkan sebuah desain yang
diinginkan oleh pengguna.

2.6 Model Konseptual

Lingkungan Penelitian Terapan limu

Oran Teori
9 Artefak

= Userinferface

s Use Experience

Metode

Teknologi

Evaluasi User Centered Design

. zEQ

. sUS

Aplicasi pad lingkungan Penambshan ke dasar iimu
yang tepat

Gambar 3. Model Konseptual

3. Analisis dan Perancangan

3.1 Perancangan Use Case Diagram

Tujuan dari dibuatnya Use Case Diagram ini adalah untuk mendefinisikan tiap-tiap fungsi yang dilakukan oleh
nasabah Bank Sampah. Terdapat beberapa Use Case Diagram yang dikelompokan untuk fitur-fitur yang berbeda.
Berikut adalah rancangan Use Case Diagram yang dibuat:

1.

Use case nasabah
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Gambar 4. Use Case Diagram

3.2 Perancangan Persona

Perancangan persona dibuat dengan bertujuan menggambarkan target pengguna aplikasi. persona
menjadi gambaran seseorang atau merepresentasikan tipe pengguna. Berikut merupakan table..yang merupak
persona dari penelitian ini

Tabel 1. Persona

Persona
e Usia: 20 tahun keatas
e Jenis kelamin : Laki-laki dan

Perempuan
e  Profesi : pengusaha menengah keatas

e Terbiasa menggunakan website untuk kepentingan tertentu.

Behavior e Malas membuang sampah yang sudah menumpuk ke TPS ketika
petugas sampah tidak kunjung datang

e Mengurus usaha

Demographic

Activity e Sering menggunakan laptop untuk kepentingan usahanya
Problem e Bingung Memebuang sampah yang sudah menumpuk.
e Tidak punya banyak waktu untuk membuang sampah
e Sampah yang menumpuk dapat terbuang bahkan terjual dengan
harga sesuai
Needs e  Sampah dapat di ambil praktis ambil di tempat tanpa harus datang

langsung ke tempat penampungan
e Bisa mendapatkan penghasilan lebih dengan menjual sampabh.

4. Implementasi dan pengujian

4.1 Perancangan Low-Fidelity Prototype
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Perancangan Wireframe Pada bagian ini membuat sketsa antarmuka tujuannya untuk memprediksi
elemen-elemen yang terdapat pada antarmuka

Gambar 5. Wireframe Landing Page

Wireframe Landing Page
Home | [ Aboutus | [ Katalog Sampan | [Contact us
Bank Sampah Bersinar

Deskripsi: Navigator Bar:
Landing page merupakan halaman e Logo
sebelum melakukan login .

e Navigator

e Login

Gambar 6. Wireframe Landing Page Dashboard

Dashboard

= OO
Dashboard

BS Bersinar

® Daffa Rayandi

Dashboard

User

Katalog

Pembayaran

Pesan

| Pick Up

Deskripsi: | Navigator Bar:




ISSN : 2355-9365 e-Proceeding of Engineering : Vol.8, No.6 Desember 2021 | Page 12406

Dashboard disini merupakan tampilan e Logo

dashboard yang diakses oleh admin .
e Navigation

Top Section:
e Heading

e Full Screen Mode

4.2 High-Fidelity Prototype

Tahap ini dibuat sebagai tahap akhir dengan membuat sebuah prototype berdasarkan user
interface yang dibuat pada low fidelity prototype, setiap langkah yang dibuat harus konsisten dan
tepat. Berikut merupakan hasil prototype yang dibuat.

Gambar 7. Landing Page

HOME ABOUTUS  KATALOG SAMPAH  CONTACT

BANK SAMPAH BERSINAR

Gambar 8. Manajemen Pengguna

6o Manajemen Pengguna
o
-
Show 10 & entries Search:
- PK **  Nama Email No. HP Username Role Aksi
o 1 Alifudin FajarMalik  alif@gmail.com 08122132132 alif pengguna
L)
2 Daffa Rayandi dafa@gmail.com 08132132131 dafa admin m

3 Hosea Albert hosea@gmailcom 08132132130 hosea Kurir m
4 Siti Nadiah siti@mail.com 0812321312 siti pengguna
6 Agelt Tasha azet@mail.com 081322129766 azelt Kurir

PK Nama Email NIM Kepribadian Role Aksi
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4.3 Usability Testing

Tahap ini dilakukan sebagai bentuk pengujian terhadap existing aplikasi yang bertujuan mengetahui permasalahan-
permasalahan yang dihadapi pengguna. Pengujian dilakukan secara kualitatif dan dilakukan secara daring
menggunakan perangkat dari partisipan, pengujiaan dilakukan terhadap 1 pihak Bank Sampah Bersinar dan 5

masyarakat.
Tabel 2. Hasil Pengujian SEQ Admin
No. No. Task
Partisipan
T1 T2 T3 T4 T5 T6
P1 7 7 7 7 7 7

Tabel 3. Hasil Pengujian SEQ Nasabah

No. No. Task

Partisipan

T1 T2 | T3 | T4
P3 7 7 6 7
P4 5 7 6 7
P5 6 7 5 6
P6 7 6 7 7
p7 7 7 6 7
P8 6 7 5 5
P9 7 7 6 7
P10 6 7 5 5
P11 5 6 7 7
P12 7 7 7 7
P13 7 6 7 7
P14 7 7 7 7
P15 6 7 7 7
P16 7 6 7 7
P17 6 7 7 7
P18 7 7 7 7
P19 6 7 6 7
P20 7 7 6 7
P21 7 6 7 7
P22 7 6 7 7
P23 7 7 7 7

Tabel 4. Hasil Pengujian SEQ Kurir

No. No. Task
Partisipan
T1
P2 7

Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat bahwa tanggapan partisipan usability testing terhadap task yang diberikan
memiliki 3 nilai, yaitu 5 (cukup mudah), 6 (mudah), dan 7 (sangat mudah) pada skala likert.
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Tabel 5. Hasil Pengujian SUS Admin

No. No. Pernyataan

Partisipan | S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 | S10 | Nilai
P1 4 2 5 3 4 1 5 2 5 2 82,5

Nilai SUS 82,5

Tabel 6. Hasil Pengujian SUS Nasabah

No. No. Pernyataan

Partisipan | S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 | S10 | Nilai
P3 5 2 5 3 4 1 4 2 4 1 82,5
P4 5 2 4 1 5 2 5 2 3 1 85,0
P5 4 3 5 3 4 1 5 3 5 2 71,5
P6 4 2 4 2 4 2 5 2 4 2 71,5
P7 2 1 5 1 5 1 5 1 5 2 90,0
P8 5 2 5 2 5 3 5 1 5 1 90,0
P9 4 2 4 3 4 3 4 2 4 1 72,5
P10 5 3 5 2 5 2 4 2 5 2 82,5
P11 5 2 5 3 5 1 5 1 5 1 92,5
P12 5 3 5 2 4 3 5 2 5 1 82,5
P13 4 3 4 3 5 3 5 3 4 2 90,0
P14 5 2 5 1 5 3 4 2 5 1 72,5
P15 4 2 5 1 4 2 5 3 5 2 82,5
P16 4 3 4 2 4 3 5 1 4 3 92,5
P17 5 1 4 3 5 3 4 3 5 3 82,5
P18 5 3 5 3 5 1 4 3 4 3 75,0
P19 5 2 5 3 4 2 5 1 5 2 85,0
P20 4 3 5 2 5 1 5 2 4 2 82,5
P21 5 3 4 3 4 2 4 2 4 3 70,0
P22 5 1 5 2 4 3 5 3 5 2 82,5
P23 5 2 5 2 5 3 4 3 5 1 82,5

Nilai SUS 86,5
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