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Abstrak 

Masalah pengelolaan sampah yang semakin kompleks di lingkungan perkotaan, 

khususnya di perumahan Taman Sasana Patra, menuntut solusi yang inovatif dan 

melibatkan partisipasi aktif masyarakat. Seiring dengan kemajuan teknologi digital, 

pendekatan Design Thinking menjadi relevan dalam merancang aplikasi pengelolaan 

sampah berbasis mobile yang mengutamakan keterlibatan warga. Tujuan penulisan ini 

adalah untuk mengembangkan aplikasi pengelolaan sampah yang dapat mengatasi 

tantangan utama warga terkait pemilahan sampah, pengingat jadwal pengangkutan, dan 

pelaporan masalah sampah secara praktis dan cepat. Metodologi yang digunakan 

meliputi lima tahap Design Thinking, yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan 

test, dengan fokus pada pemahaman kebutuhan warga, perumusan masalah, 

pengembangan ide, pembuatan prototipe, dan pengujian fitur aplikasi. Prototipe aplikasi 

dirancang menggunakan Figma untuk memastikan kemudahan penggunaan dan 

pengalaman pengguna yang intuitif sebelum uji coba internal dilakukan oleh tim 

pengembang. Hasil pengembangan menunjukkan bahwa aplikasi ini memiliki fitur 

utama yang responsif dan stabil, seperti pelaporan sampah, pengingat jadwal 

pengangkutan, dan modul edukasi pemilahan sampah. Berdasarkan hasil uji coba, 

aplikasi dinilai memenuhi kebutuhan warga dengan baik, serta siap untuk diterapkan di 

lapangan. Dengan implementasi yang optimal, aplikasi ini diharapkan mampu 

meningkatkan partisipasi warga dalam pengelolaan sampah yang berkelanjutan, 

sekaligus mendukung upaya menjaga kebersihan dan kelestarian lingkungan 

perumahan. 

 

Kata kunci: Pengelolaan Sampah, Design Thinking, Aplikasi Mobile, Perumahan, 

Keberlanjutan, Partisipasi Masyarakat, Figma, Prototipe 

 

Abstract 

The increasingly complex problem of waste management in urban environments, 

especially in Taman Sasana Patra housing, demands innovative solutions and involves 

active community participation. Along with the advancement of digital technology, the 

Design Thinking approach has become relevant in designing a mobile-based waste 

management application that prioritizes citizen involvement. The purpose of this writing 

is to develop a waste management application that can overcome the main challenges of 
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residents related to waste sorting, transportation schedule reminders, and reporting 

waste problems practically and quickly. The methodology used includes five stages of 

Design Thinking, namely empathize, define, ideate, prototype, and test, with a focus on 

understanding citizens' needs, problem formulation, idea development, prototyping, and 

testing application features. The app prototype was designed using Figma to ensure 

ease of use and an intuitive user experience before internal testing was carried out by 

the development team. The development results show that this application has key 

features that are responsive and stable, such as waste reporting, transportation 

schedule reminders, and waste sorting education modules. Based on the results of the 

trial, the application is considered to meet the needs of residents well, and is ready to 

be applied in the field. With optimal implementation, this application is expected to be 

able to increase residents' participation in sustainable waste management, as well as 

support efforts to maintain cleanliness and sustainability of the residential environment. 

 

Keywords: Waste Management, Design Thinking, Mobile Applications, Housing, 

Sustainability, Community Participation, Figma, Prototypes 

 

PENDAHULUAN  

Dalam beberapa dekade terakhir, masalah pengelolaan sampah menjadi isu yang 

semakin kompleks, terutama di kota-kota besar. Urbanisasi yang pesat dan pertumbuhan 

populasi yang tak terkontrol memicu peningkatan volume sampah, yang pada akhirnya 

menambah beban pada sistem pengelolaan sampah yang ada (Prayojana, Mardhatil, 

Fazri, & Saputra, 2020). Oleh karena itu, inovasi teknologi digital menjadi penting 

dalam mencari solusi pengelolaan sampah yang lebih efektif dan efisien. Salah satu 

pendekatan yang menjanjikan adalah pengembangan aplikasi mobile (Bimantara, 2022; 

Lasaiba, 2024; Yolanda, Amuharnis, & Stephane, 2024). 

Teknologi mobile telah terbukti mampu memberikan solusi dalam berbagai 

bidang, mulai dari pendidikan Xodabande & Hashemi, (2023) hingga layanan kesehatan 

(Thiengwittayaporn et al., 2023). Pemanfaatan teknologi ini memungkinkan masyarakat 

untuk berpartisipasi secara aktif dalam pengelolaan sampah, terutama melalui platform 

yang memfasilitasi kolaborasi antara pemerintah, perusahaan pengelola sampah, dan 

komunitas lokal. Beberapa studi sebelumnya menunjukkan bahwa aplikasi mobile dapat 

meningkatkan keterlibatan masyarakat dalam kegiatan berkelanjutan Alghizzawi, 

Habes, Al Assuli, & Ezmigna, (2023), dan hal ini juga berlaku dalam konteks 

pengelolaan sampah. 

Selain itu, literatur tentang pengembangan aplikasi mobile menunjukkan potensi 

besar dalam meningkatkan efisiensi layanan publik. Misalnya, aplikasi mobile telah 

sukses digunakan dalam pemesanan tiket transportasi (Alda, Aisah, Umniati, & 

Thasandra, 2024). Berdasarkan temuan ini, pengelolaan sampah melalui aplikasi mobile 

dapat menjadi solusi inovatif yang mendukung kota berkelanjutan (Fazlika, Razi, & 

Lefrida, 2023; Kholili, 2023) Aplikasi ini diharapkan dapat memperbaiki distribusi 

tanggung jawab pengelolaan sampah dan mempercepat implementasi strategi 

pengelolaan sampah terpadu di masyarakat (Ginanjar & Sukoco, 2021; Hussein, 2018; 

Suprobo, 2012). 
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Dengan demikian, artikel ini bertujuan untuk membahas pengembangan aplikasi 

mobile yang dirancang untuk mendukung pengelolaan sampah di kota-kota besar. 

Selain mengulas konsep dan desain aplikasi, artikel ini juga akan mengkaji dampak 

potensial dari penerapan solusi digital ini terhadap upaya menciptakan kota yang lebih 

bersih dan berkelanjutan. 

 

METODE PENELITIAN  

 
Gambar 1. Lima tahap metode pendekatan Design Thinking 

Metode yang digunakan untuk pembuatan Aplikasi pengelolaan sampah ini adalah 

design thinking. Design thinking adalah metode yang digunakan untuk menemukan 

solusi dari suatu masalah dengan cara proses kolaboratif dengan calon pengguna 

sehingga produk yang dihasilkan dapat sesuai dengan kebutuhan dan juga keinginan 

pengguna. Keunggulan metode design thinking ini dapat memacu ide-ide inovatif ketika 

tim sedang melalui fase-fase inspirasi, ide, dan implementasi, seringkali mengenai 

setiap siklus lebih dari sekali ketika sedang mengembangkan ide-ide baru dan 

mengeksplorasi solusi-solusi baru. Sementara sebagian besar kerangka kerja dan 

ideologi dipecah lagi menjadi beberapa langkah, design thinking tidak dimaksudkan 

untuk didekati secara kaku dan tertib. Kita dapat mengulang langkah dan proses dalam 

pengembangannya hingga solusi dan desain yang tepat tercapai. Terdapat 5 tahapan 

dalam metode design thinking seperti yang di tampilkan pada gambar 1 yaitu : 

Empathize 

 Tahap pertama ini bertujuan untuk memahami permasalahan pengelolaan 

sampah dari sudut pandang warga Perumahan Taman Sasana Patra. Peneliti melakukan 

survei, observasi lapangan, dan diskusi kelompok terarah (focus group discussions) 

untuk mendapatkan data langsung mengenai kendala, tantangan, serta kebutuhan warga 

terkait pengelolaan sampah. Pada tahap ini, ditemukan bahwa sebagian besar warga 

kesulitan dalam memilah sampah, dan beberapa dari mereka tidak memiliki akses yang 

konsisten terhadap fasilitas daur ulang atau pengangkutan sampah yang terjadwal. 

 

Define 

 Berdasarkan hasil pengumpulan data pada tahap empathize, masalah utama 

dirumuskan. Masalah yang dihadapi warga antara lain kurangnya edukasi tentang 

pemilahan sampah, ketidakjelasan jadwal pengangkutan sampah, serta minimnya akses 

untuk melaporkan kendala terkait pengelolaan sampah. Dari identifikasi ini, peneliti 
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kemudian merumuskan point of view (POV) yang akan menjadi dasar pengembangan 

solusi inovatif. 

 

 

Ideate 

 Pada tahap ini, dilakukan sesi brainstorming dengan melibatkan warga, 

pengelola sampah, dan pemangku kepentingan lainnya. Ide-ide yang dihasilkan antara 

lain pengembangan aplikasi pengelolaan sampah berbasis mobile yang dilengkapi 

dengan fitur pelaporan sampah, pengingat jadwal pengangkutan, dan modul edukasi 

tentang pemilahan sampah. Setiap ide dievaluasi untuk menilai potensi dan 

kelayakannya dalam menyelesaikan masalah yang telah diidentifikasi sebelumnya. 

Prototype 

Berdasarkan ide-ide yang terpilih, prototipe aplikasi dikembangkan menggunakan 

Figma. Tools ini memungkinkan pengembangan antarmuka intuitif dan alur interaksi 

yang mudah dipahami oleh warga, sekaligus membantu tim dalam memastikan akses 

informasi yang praktis dan efisien.. Pada tahap ini, dibuat desain awal dari aplikasi yang 

dilengkapi fitur pelaporan, pengingat jadwal, dan modul edukasi. Prototipe diuji coba 

secara internal untuk mengidentifikasi masalah teknis sebelum diujicobakan lebih 

lanjut. 

Test 

Pada tahap pengujian, prototipe aplikasi diuji secara internal oleh tim pengembang 

untuk mendapatkan umpan balik (feedback) mengenai fungsionalitas dan kegunaannya. 

Uji coba ini melibatkan beberapa skenario penggunaan aplikasi di lapangan. 

Berdasarkan hasil uji coba, dilakukan perbaikan terhadap aspek-aspek yang kurang 

optimal sebelum aplikasi dirilis secara luas di lingkungan perumahan 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Empathize 

Tahap Empathize bertujuan untuk menggali pemahaman mendalam tentang 

tantangan dan kebutuhan warga dalam pengelolaan sampah. Data diperoleh melalui 

survei, wawancara mendalam, dan observasi lapangan. 

Survei dilakukan untuk mengetahui kebiasaan warga terkait pemilahan sampah, kendala 

dalam pembuangan, dan kesiapan mereka menggunakan aplikasi mobile. Hasil survei 

menunjukkan bahwa mayoritas warga belum terbiasa memilah sampah, sering kali 

menghadapi jadwal pengangkutan yang tidak konsisten, dan sebagian besar responden 

siap menggunakan aplikasi jika dapat membantu pengelolaan sampah. 

Untuk melengkapi survei, wawancara dilakukan dengan beberapa warga.  
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 Tabel 1 Temuan utama dari wawancara 

 

Observasi lapangan di beberapa titik strategis menunjukkan bahwa tempat 

pembuangan sampah sering kali tidak terawat dan kapasitas penampungan tidak 

memadai, yang mengakibatkan tumpukan sampah di luar bak penampungan. 

 

Define 

Tahap Define berfokus pada perumusan masalah inti yang dihadapi warga terkait 

pengelolaan sampah di Perumahan Taman Sasana Patra. Berdasarkan hasil analisis dari 

tahap Empathize, diperoleh beberapa masalah utama yang menghambat efektifitas 

pengelolaan sampah, yaitu kurangnya edukasi tentang pemilahan sampah, 

ketidakpastian jadwal pengangkutan, dan keterbatasan dalam pelaporan masalah 

sampah secara cepat dan efisien. 

 

Kurangnya Edukasi tentang Pemilahan Sampah 

Berdasarkan wawancara dan observasi, sebagian besar warga belum memiliki 

kebiasaan memilah sampah organik dan anorganik. Hal ini disebabkan oleh 

keterbatasan edukasi dan pemahaman warga mengenai pentingnya pemilahan sampah 

untuk mengurangi dampak negatif terhadap lingkungan. Meskipun beberapa warga 

menyadari manfaatnya, mereka membutuhkan panduan praktis dan sederhana yang 

dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. 

 

Ketidakpastian Jadwal Pengangkutan Sampah 

Salah satu tantangan yang dihadapi warga adalah jadwal pengangkutan sampah 

yang sering kali tidak konsisten, sehingga menyebabkan penumpukan di beberapa titik 

perumahan. Penumpukan sampah ini tidak hanya menyebabkan gangguan visual dan 

bau, tetapi juga berpotensi menjadi sumber penyakit. Warga merasa perlu diingatkan 

Topik Respon Warga 
Insight Pengembangan 

Aplikasi 

Pemilahan 

Sampah 

"Banyak yang belum memilah sampah, 

edukasinya kurang." 

Fitur edukasi pemilahan 

sampah. 

Jadwal 

Pengangkutan 

"Jadwalnya tidak tetap, sering terjadi 

penumpukan." 

Pengingat jadwal pengangkutan 

otomatis. 

Pelaporan 

Masalah 

"Ingin ada cara melapor sampah yang 

tidak diangkut tanpa harus menelepon 

pengelola." 

Fitur pelaporan langsung di 

aplikasi. 

Kesiapan 

Teknologi 

"Banyak yang punya smartphone, jadi 

aplikasi ini mungkin berguna." 

Desain antarmuka yang 

sederhana dan mudah 

digunakan. 
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secara rutin mengenai jadwal pengangkutan agar mereka dapat membuang sampah tepat 

waktu sesuai jadwal. 

 

 

 

Keterbatasan dalam Pelaporan Masalah Sampah 

Saat terjadi masalah, seperti sampah yang menumpuk atau tidak terangkut, warga 

biasanya harus melapor secara langsung atau melalui telepon kepada pengelola. Hal ini 

sering kali dirasa tidak praktis dan lambat. Dengan adanya sistem pelaporan yang lebih 

cepat dan mudah, warga berharap dapat menginformasikan masalah yang terjadi secara 

langsung dan tepat waktu, sehingga pengelola dapat merespons dengan lebih cepat. 

 

Ideate 

Tahap Ideate bertujuan untuk mengembangkan ide-ide solusi berdasarkan temuan 

dari tahap Empathize dan Define. Berdasarkan hasil wawancara, survei, dan observasi 

lapangan, tiga fitur utama dirumuskan untuk aplikasi pengelolaan sampah ini: Pelaporan 

Sampah, Pengingat Jadwal Pengangkutan, dan Modul Edukasi. Setiap fitur dirancang 

untuk memecahkan masalah spesifik yang dihadapi warga terkait pengelolaan sampah 

di perumahan. 

Fitur Pelaporan Sampah 

Fitur ini memungkinkan warga untuk melaporkan masalah terkait sampah secara 

langsung melalui aplikasi. Misalnya, jika tempat penampungan sampah sudah penuh 

atau jadwal pengangkutan tidak dipenuhi, warga dapat mengunggah foto dan 

memberikan deskripsi singkat mengenai lokasi dan masalahnya. Laporan ini kemudian 

akan diteruskan kepada pengelola lingkungan untuk ditindaklanjuti. Proses pelaporan 

dibuat sederhana dengan beberapa langkah, yaitu: 

1. Mengunggah foto kondisi sampah. 

2. Menuliskan deskripsi singkat dan menambahkan lokasi. 

Laporan tersebut langsung dikirim ke sistem manajemen pengelola sampah, 

memungkinkan respons cepat dan efisien. 

 

Pengingat Jadwal Pengangkutan 

Berdasarkan wawancara dengan warga, salah satu masalah utama adalah jadwal 

pengangkutan sampah yang tidak konsisten, yang sering kali menyebabkan 

penumpukan. Fitur pengingat jadwal dikembangkan untuk mengatasi masalah ini. 

Aplikasi akan memberikan notifikasi kepada warga sesuai jadwal pengangkutan sampah 

di blok mereka. Pengingat ini dapat diatur sesuai preferensi pengguna, baik berupa 

notifikasi harian atau mingguan, yang memastikan warga dapat membuang sampah 

tepat waktu. Fitur ini bekerja dengan cara: 

1. Warga menerima notifikasi otomatis sehari sebelum dan pada hari pengangkutan 

sampah. 

2. Jadwal pengangkutan dapat diakses kapan saja melalui menu di aplikasi. 
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Modul Edukasi Interaktif 

Edukasi tentang pentingnya pemilahan sampah menjadi bagian krusial dalam 

pengelolaan sampah yang efektif. Modul edukasi interaktif ini memberikan informasi 

kepada warga mengenai cara memilah sampah organik dan anorganik, manfaat daur 

ulang, serta langkah-langkah menjaga kebersihan lingkungan. Modul ini dirancang 

dengan konten yang mudah dipahami, termasuk infografis, video singkat, dan kuis 

interaktif yang menarik. Modul ini terdiri dari beberapa bagian, yaitu: 

1. Pemilahan Sampah: Panduan tentang pemilahan sampah organik dan anorganik 

serta tips memulainya di rumah. 

2. Daur Ulang: Penjelasan tentang manfaat daur ulang dan bagaimana warga dapat 

berkontribusi dalam proses ini. 

3. Kuis dan Infografis: Materi edukasi yang disajikan secara visual untuk 

meningkatkan kesadaran lingkungan dengan lebih menarik. 

Setiap fitur ini dirancang untuk tidak hanya memudahkan pengelolaan sampah, 

tetapi juga meningkatkan kesadaran dan partisipasi aktif warga dalam menjaga 

lingkungan mereka. 

 

Prototype 

Tahap Prototype bertujuan untuk mengembangkan model awal aplikasi 

pengelolaan sampah. Prototype ini dirancang untuk mengimplementasikan fitur-fitur 

utama yang telah didefinisikan, yaitu Pelaporan Sampah, Pengingat Jadwal 

Pengangkutan, dan Modul Edukasi. Tahap ini membantu menguji kelayakan setiap 

fitur, baik dari segi kemudahan penggunaan maupun manfaatnya bagi warga. 

 

Desain Antarmuka Pengguna (User Interface) 

Antarmuka pengguna (UI) didesain dengan prinsip user-centered design untuk 

memastikan aplikasi mudah digunakan oleh semua kalangan, termasuk warga yang 

tidak terlalu akrab dengan teknologi digital. Desain UI menampilkan menu utama yang 

memudahkan akses ke fitur pelaporan sampah, pengingat jadwal, dan modul edukasi. 

Setiap halaman dirancang dengan tampilan sederhana, teks yang jelas, dan ikon yang 

intuitif agar warga dapat dengan cepat memahami fungsi masing-masing fitur. 
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Gambar 1 Pengembangan Fitur Utama 

Prototype aplikasi mencakup beberapa fitur inti yang dirancang untuk menjawab 

kebutuhan utama warga: 

 

Fitur Pelaporan Sampah:  

Warga dapat dengan mudah melaporkan masalah terkait sampah di lingkungan 

mereka. Fitur ini memungkinkan pengguna untuk mengunggah foto, menambahkan 

deskripsi masalah, dan menandai lokasi kejadian. Laporan yang dikirim oleh warga 

akan diteruskan ke sistem pengelolaan lingkungan setempat untuk segera 

ditindaklanjuti. 

 
Gambar 2 Fitur Pelaporan Sampah 

 

Pengingat Jadwal Pengangkutan 

Fitur ini memberikan notifikasi kepada warga terkait jadwal pengangkutan 

sampah. Pengingat mengirim notifikasi otomatis sehari sebelum dan pada hari 

pengangkutan. Jadwal pengangkutan juga dapat diakses kapan saja melalui menu di 
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aplikasi, memastikan warga selalu mengetahui kapan waktu yang tepat untuk 

membuang sampah. 

 
Gambar 3 Pengingat Jadwal Pengangkutan 

 

Modul Edukasi Interaktif:  

Edukasi tentang pemilahan sampah dan daur ulang menjadi salah satu fokus 

utama aplikasi. Modul ini menyajikan informasi berupa infografis, video pendek, dan 

kuis interaktif untuk memudahkan pemahaman warga. Konten modul ini berfokus pada 

praktik pemilahan sampah di rumah dan manfaat jangka panjang bagi lingkungan. 

 
Gambar 4 Modul Edukasi Interaktif 

Arsitektur Sistem 

Prototype aplikasi dirancang dengan arsitektur berbasis client-server, di mana 

aplikasi mobile berperan sebagai client dan server digunakan untuk mengelola data 

pengelolaan sampah. Server ini dilengkapi dengan teknologi berbasis cloud, 

memungkinkan data seperti laporan masalah sampah, jadwal pengangkutan, dan 
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interaksi pengguna pada modul edukasi dapat diakses dan diperbarui secara real-time 

oleh pengelola lingkungan. 

 

Pengujian Awal Prototype 

Pengujian awal dilakukan untuk memastikan prototype berjalan sesuai yang 

direncanakan. Tim pengembang melakukan internal testing untuk mengidentifikasi dan 

memperbaiki kesalahan teknis, serta memastikan setiap fitur berfungsi optimal. Selain 

itu, pengujian dilakukan pada berbagai perangkat Android untuk menguji kompatibilitas 

dan memastikan aplikasi dapat diakses oleh mayoritas pengguna di perumahan yang 

menggunakan perangkat dengan berbagai spesifikasi (Yuliadi, Solihat, & Herfandi, 

2021). 

 

Test 

Tahap Test merupakan langkah penting dalam proses Design Thinking untuk 

memastikan bahwa prototipe aplikasi pengelolaan sampah berfungsi sesuai dengan 

desain dan kebutuhan yang telah ditentukan (Salam, Setiawan, & Sukmasetya, 2024). 

Pengujian dilakukan secara internal oleh tim pengembang dengan menggunakan 

prototipe yang dirancang di Figma untuk memverifikasi keandalan dan efektivitas fitur 

utama aplikasi. Berdasarkan hasil pengujian, aplikasi menunjukkan kinerja yang stabil 

dan responsif. 

 

Pengujian Teknis (Technical Testing) 

Pengujian teknis melibatkan dua pendekatan utama: black-box testing dan 

compatibility testing. Sebelum pengujian pada perangkat nyata, tim menggunakan 

prototipe Figma untuk mensimulasikan alur interaksi, yang memudahkan identifikasi 

kebutuhan perbaikan dalam tampilan dan pengalaman pengguna secara dini. Rincian 

pelaksanaan dan hasil masing-masing jenis pengujian adalah sebagai berikut: 

 

Black-Box Testing 

Dalam pengujian ini, tim menguji setiap fitur aplikasi, termasuk pelaporan 

sampah, pengingat jadwal pengangkutan, dan modul edukasi, untuk memastikan bahwa 

fitur-fitur ini berfungsi sesuai spesifikasi tanpa perlu memeriksa kode internal. 

Pengujian dilakukan dengan mensimulasikan skenario penggunaan yang beragam untuk 

menilai keluaran berdasarkan masukan pengguna. 

 

Hasil Pengujian 

Hasil uji menunjukkan bahwa fitur pelaporan sampah berfungsi lancar, di mana 

pengguna dapat mengunggah foto dan deskripsi masalah dengan sukses. Pengingat 

jadwal pengangkutan juga berjalan sesuai rencana dengan notifikasi yang muncul tepat 

waktu sesuai jadwal. Modul edukasi interaktif dapat diakses dengan baik, dan konten 

seperti infografis dan kuis tampil responsif. 
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Catatan Tambahan 

Pada perangkat dengan spesifikasi rendah, terdapat jeda waktu singkat saat 

pengguna mengunggah foto, tetapi hal ini tidak mengganggu fungsionalitas aplikasi 

secara signifikan. 

 

Compatibility Testing 

Pengujian kompatibilitas dilakukan pada berbagai perangkat Android dengan 

beragam spesifikasi dan ukuran layar untuk memastikan aplikasi berjalan optimal. Tim 

menggunakan Figma sebagai platform untuk membuat prototipe dan melakukan 

simulasi tampilan pada berbagai perangkat, yang kemudian diintegrasikan dalam 

pengujian nyata di beberapa perangkat fisik. 

 

Hasil Pengujian 

Aplikasi terbukti kompatibel dengan sebagian besar perangkat Android mulai dari 

versi 8.0 ke atas. Tampilan antarmuka tetap konsisten di layar dengan berbagai ukuran, 

baik pada perangkat dengan resolusi rendah maupun tinggi. Pada perangkat dengan 

spesifikasi rendah, aplikasi tetap berfungsi lancar meski terdapat sedikit keterlambatan 

saat membuka konten visual yang lebih besar. 

 

Catatan Tambahan 

Pengujian menunjukkan bahwa aplikasi tidak mengalami crash atau freeze pada 

perangkat dengan RAM rendah, meskipun kecepatan respon sedikit menurun. 

 

Pengujian Prototipe di Figma 

Prototipe yang dibuat di Figma memungkinkan tim untuk melakukan pengujian 

awal secara lebih fleksibel dengan menampilkan alur interaksi dan desain antarmuka. 

Pengujian ini membantu tim untuk memastikan bahwa alur navigasi berjalan dengan 

baik sebelum pengembangan aplikasi selesai secara penuh. 

 

Umpan Balik 

Tim internal menyampaikan bahwa desain antarmuka sederhana dan intuitif, 

memudahkan pengguna untuk mengakses fitur utama seperti pelaporan, pengingat 

jadwal, dan modul edukasi. Umpan balik positif ini menunjukkan bahwa desain awal 

sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

 

Catatan 

Dari pengujian Figma, tim menemukan beberapa penyesuaian yang perlu 

dilakukan untuk meningkatkan pengalaman pengguna, seperti ukuran tombol dan 

pengaturan ikon, yang telah dioptimalkan pada versi final. 

 



Ade Kurniawan, Naufal Ikhsan, Muhammad Rivan, Anton Sukma Wijaya, Fenny Purwani 

6672   Syntax Idea, Vol. 6, No. 11, November  2024 

 

 

Evaluasi Hasil Pengujian 

Hasil pengujian kemudian dievaluasi oleh tim untuk memastikan aplikasi 

memenuhi kebutuhan fungsional yang telah ditentukan. Fokus evaluasi mencakup 

stabilitas aplikasi, keandalan notifikasi, kemudahan navigasi, dan konsistensi antarmuka 

pada perangkat yang berbeda. 

 

Stabilitas Aplikasi 

Pengujian menunjukkan bahwa aplikasi cukup stabil pada berbagai perangkat 

dengan spesifikasi yang berbeda. Prototipe di Figma membantu dalam 

memvisualisasikan alur interaksi dan memastikan bahwa elemen antarmuka tidak 

mengalami gangguan saat diakses pada perangkat nyata. 

 

Keandalan Notifikasi Pengingat 

Fitur notifikasi berhasil memberikan pengingat tepat waktu untuk jadwal 

pengangkutan sampah, dan pengguna dapat menyesuaikan frekuensi notifikasi sesuai 

preferensi mereka. Tidak ditemukan gangguan pada sistem notifikasi dalam pengujian 

ini. 

 

Kemudahan Navigasi dan Antarmuka Pengguna 

Antarmuka aplikasi dinilai sederhana dan mudah digunakan berdasarkan 

pengujian internal di Figma dan perangkat fisik. Pengguna dapat menavigasi aplikasi 

dengan cepat dan mudah, dan desain yang intuitif memungkinkan pengguna untuk 

mengakses semua fitur utama dalam beberapa klik saja. 

 

Penyesuaian Berdasarkan Umpan Balik Internal 

Berdasarkan evaluasi dari hasil uji coba, beberapa penyesuaian kecil dilakukan, 

seperti menyesuaikan ukuran ikon pada layar kecil dan meningkatkan kecepatan unggah 

pada fitur pelaporan di perangkat spesifikasi rendah. Perbaikan ini telah meningkatkan 

pengalaman pengguna dan memastikan aplikasi siap untuk diimplementasikan di 

lapangan. 

Berdasarkan hasil pengujian, aplikasi pengelolaan sampah berbasis mobile ini 

dinilai layak digunakan oleh warga perumahan dengan performa yang stabil dan 

antarmuka yang mudah dipahami. Proses pengujian yang dilakukan, termasuk pengujian 

prototipe di Figma, memastikan bahwa aplikasi memenuhi ekspektasi pengguna dan 

dapat membantu meningkatkan partisipasi serta kesadaran warga dalam pengelolaan 

sampah yang berkelanjutan. 

 

KESIMPULAN 

 Artikel ini menyoroti pentingnya strategi Design Thinking dalam pengelolaan 

sampah berkelanjutan di Perumahan Taman Sasana Patra. Dengan pendekatan Design 
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Thinking, peneliti dapat memahami kebutuhan warga secara mendalam, merumuskan 

masalah inti, dan mengembangkan solusi yang relevan melalui aplikasi pengelolaan 

sampah berbasis mobile. Tahapan empathize, define, ideate, prototype, dan test 

memungkinkan keterlibatan aktif warga dalam proses inovasi, sehingga solusi yang 

dihasilkan lebih sesuai dengan kebutuhan masyarakat. Aplikasi ini, yang dikembangkan 

menggunakan prototipe di Figma dan diuji melalui pengujian teknis menyeluruh, 

menawarkan solusi konkret untuk mengatasi tantangan utama dalam pengelolaan 

sampah di lingkungan perumahan. Fitur utama aplikasi, seperti pelaporan sampah, 

pengingat jadwal pengangkutan, dan modul edukasi, telah berfungsi dengan baik dalam 

pengujian internal, dan menunjukkan stabilitas serta responsivitas yang diharapkan. 

Selain itu, antarmuka yang sederhana dan intuitif memastikan akses mudah bagi 

pengguna dari berbagai latar belakang. Secara keseluruhan, pendekatan Design 

Thinking terbukti efektif dalam merancang inovasi yang berkelanjutan, khususnya 

dalam konteks pengelolaan sampah. Melalui kolaborasi antara warga, pengembang, dan 

pemangku kepentingan lainnya, solusi yang dihasilkan tidak hanya berfungsi sebagai 

jawaban jangka pendek tetapi juga berkontribusi pada keberlanjutan lingkungan dalam 

jangka panjang. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi ini siap untuk diterapkan 

di lapangan dan memiliki potensi untuk meningkatkan kesadaran serta partisipasi aktif 

warga dalam menjaga kebersihan lingkungan. 
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