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ABSTRACT 

 
This research aims to design a mobile-based application for waste 

management in Sukabumi City using the Design Thinking method. This application 

is designed to help Sukabumi City residents find out waste transportation schedules, 

TPS locations, and information on waste volume. This research uses the Design 

Thinking stages which include Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. The 

results of prototype testing using the System Usability Scale (SUS) showed an 

average score of 77.0580475, which was included in the "Acceptable" category 

with the adjective "Good". This application is expected to increase public 

awareness of waste management and provide more regular information regarding 

waste transportation schedules. Suggestions for developing this application are to 

expand the scope of use of the system and pay attention to input from users to 

improve the quality of the application. 

Keywords: Waste Management, Mobile Application, Design Thinking, System 

Usability Scale (SUS), Sukabumi City 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

v 



 

 

ABSTRAK 

 

 
Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi berbasis mobile untuk 

pengelolaan sampah di Kota Sukabumi menggunakan metode Design Thinking. 

Aplikasi ini dirancang untuk membantu warga Kota Sukabumi dalam mengetahui 

jadwal pengangkutan sampah, lokasi TPS, dan informasi volume sampah. 

Penelitian ini menggunakan tahapan Design Thinking yang meliputi Empathize, 

Define, Ideate, Prototype, dan Test. Hasil pengujian prototipe menggunakan System 

Usability Scale (SUS) menunjukkan skor rata-rata sebesar 77,0580475, yang masuk 

dalam kategori "Acceptable" dengan kata sifat "Good". Aplikasi ini diharapkan 

dapat meningkatkan kesadaran masyarakat terhadap pengelolaan sampah dan 

menyediakan informasi yang lebih teratur terkait jadwal pengangkutan sampah. 

Saran untuk pengembangan aplikasi ini adalah memperluas cakupan penggunaan 

sistem dan memperhatikan masukan dari pengguna untuk meningkatkan kualitas 

aplikasi. 

Kata Kunci: Pengelolaan Sampah, Aplikasi Mobile, Design Thinking, System 

Usability Scale (SUS), Kota Sukabumi 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
1.1 Latar Belakang 

Sampah perkotaan telah menjadi salah satu tantangan paling 

mendesak yang dihadapi oleh masyarakat di seluruh Indonesia. Dengan 

urbanisasi yang terus meningkat dan pola konsumsi manusia yang semakin 

tinggi, pengelolaan serta pengolahan sampah kota menjadi prioritas utama 

untuk menjaga kelestarian lingkungan dan kesejahteraan masyarakat. 

Menghadapi tantangan ini, berbagai inisiatif dan strategi perlu diterapkan 

untuk memastikan bahwa sampah dikelola dengan efektif. Ini termasuk 

pengurangan jumlah sampah yang dihasilkan, peningkatan efisiensi dalam 

pengumpulan dan pemilahan sampah, serta pengolahan sampah yang ramah 

lingkungan. Urbanisasi yang cepat membawa konsekuensi peningkatan 

volume sampah yang signifikan. Oleh karena itu, peran serta masyarakat 

dalam pengelolaan sampah menjadi sangat penting. Edukasi dan kesadaran 

tentang pentingnya memilah sampah sejak dari sumber, mengurangi 

penggunaan bahan sekali pakai, serta mendaur ulang material yang dapat 

digunakan kembali merupakan langkah-langkah penting dalam mengurangi 

dampak negatif sampah terhadap lingkungan [1]. 

Pemerintah, bersama dengan sektor swasta dan organisasi non- 

pemerintah, juga memiliki peran krusial dalam menyediakan infrastruktur 

dan sistem yang mendukung pengelolaan sampah yang berkelanjutan. Hal 

ini mencakup pembangunan fasilitas pengolahan sampah, penerapan 

teknologi modern, serta pemberian insentif bagi masyarakat yang aktif 

dalam program pengelolaan sampah. 

Dengan demikian, pengelolaan sampah perkotaan yang efektif tidak 

hanya membantu menjaga kebersihan dan kesehatan lingkungan, tetapi juga 

meningkatkan kualitas hidup masyarakat. Upaya bersama antara 

pemerintah, masyarakat, dan berbagai pemangku kepentingan lainnya 

sangat diperlukan untuk mengatasi tantangan ini secara holistik dan 
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berkelanjutan [1]. Tidak semua sampah mudah dimusnahkan; banyak di 

antaranya memerlukan waktu berbulan-bulan hingga puluhan tahun untuk 

terurai. Sampah organik, seperti sisa makanan dan dedaunan, umumnya 

terurai lebih cepat, dalam beberapa minggu hingga bulan, tergantung pada 

kondisi lingkungan. Namun, sampah anorganik seperti plastik, logam, dan 

kaca memiliki waktu penguraian yang jauh lebih lama. Plastik, misalnya, 

membutuhkan waktu ratusan hingga ribuan tahun untuk terurai sepenuhnya, 

dan dalam prosesnya, sering kali menghasilkan mikroplastik yang 

berbahaya bagi ekosistem. Kaca, yang tampak seperti material sederhana, 

bisa memerlukan jutaan tahun untuk terurai secara alami. Kondisi ini 

menimbulkan masalah besar bagi lingkungan karena sampah-sampah 

tersebut menumpuk di tempat pembuangan akhir, mencemari tanah dan air, 

serta mengganggu keseimbangan ekosistem. Selain itu, pembakaran 

sampah anorganik sering kali menghasilkan gas beracun yang mencemari 

udara dan membahayakan kesehatan manusia. Oleh karena itu, pengelolaan 

sampah yang efektif menjadi sangat penting. Upaya daur ulang dan 

pengurangan penggunaan material yang sulit terurai harus diintensifkan. 

Edukasi kepada masyarakat tentang pentingnya memilah sampah sejak dari 

sumber dan mengurangi penggunaan plastik sekali pakai juga perlu 

diperkuat. Pemerintah dan industri juga harus berperan aktif dalam mencari 

dan mengembangkan alternatif material yang lebih ramah lingkungan dan 

mudah terurai. Hanya dengan kerja sama yang baik antara semua pihak, 

tantangan ini dapat diatasi, sehingga kita bisa menjaga kelestarian 

lingkungan dan mewariskan bumi yang lebih sehat bagi generasi 

mendatang.[2] 

Masalah sampah menjadi isu mendesak yang tidak hanya dirasakan 

di Indonesia, tetapi juga di seluruh dunia. Kurangnya penerapan gaya hidup 

yang ramah lingkungan, peningkatan penggunaan produk sekali pakai, dan 

berbagai tindakan tidak bijaksana lainnya semakin memperburuk situasi ini. 

Laporan "What a Waste 2.0" yang diterbitkan oleh World Bank 

mengungkapkan bahwa seluruh dunia menghasilkan sekitar 2,01 miliar ton 

sampah padat perkotaan setiap tahun. Dari jumlah tersebut, sekitar 33% 
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tidak dikelola dengan baik, yang berkontribusi pada kerusakan lingkungan. 

Laporan tersebut juga memprediksi bahwa jumlah sampah global akan 

meningkat sebesar 70% pada tahun 2050, mencapai 3,40 miliar ton per 

tahun. Peningkatan ini terutama disebabkan oleh urbanisasi yang cepat, 

pertumbuhan populasi yang pesat, dan perkembangan ekonomi yang terus 

berkembang. 

Peningkatan volume sampah ini menimbulkan tantangan besar 

dalam pengelolaan sampah. Tempat pembuangan akhir (TPA) semakin 

penuh, menciptakan masalah kesehatan dan lingkungan yang serius. 

Sampah yang tidak dikelola dengan baik dapat mencemari air tanah, 

mengganggu ekosistem, dan berkontribusi terhadap perubahan iklim 

melalui emisi gas rumah kaca. Produk plastik sekali pakai, yang 

memerlukan ratusan tahun untuk terurai, sering kali berakhir di lautan, 

mengancam kehidupan laut dan merusak ekosistem. 

Selain itu, sampah elektronik atau e-waste juga menjadi masalah 

yang semakin mendesak, mengingat kandungan bahan kimia berbahaya 

yang dapat mencemari tanah dan air jika tidak dikelola dengan benar. 

Tantangan ini memerlukan tindakan segera dan komprehensif dari semua 

pihak. Pemerintah perlu menerapkan kebijakan yang ketat dan mendorong 

inovasi dalam teknologi pengelolaan sampah. Industri harus bertanggung 

jawab dalam mengurangi penggunaan bahan berbahaya dan 

mengembangkan produk yang lebih ramah lingkungan. Sementara itu, 

masyarakat juga perlu diubah pola pikirnya untuk lebih sadar lingkungan 

dan berpartisipasi aktif dalam pengelolaan sampah, seperti dengan 

mengurangi penggunaan produk sekali pakai, memilah sampah, dan 

mendaur ulang. 

Upaya kolektif ini harus didukung oleh edukasi yang berkelanjutan 

agar kesadaran tentang pentingnya pengelolaan sampah yang baik terus 

meningkat. Dengan langkah-langkah yang terkoordinasi dan komprehensif, 

dunia dapat mengatasi krisis sampah ini dan menjaga kelestarian lingkungan 

untuk generasi mendatang.[3] 
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Menurut data dari Dinas Lingkungan Hidup (DLH) Kota Sukabumi, 

kota ini menghasilkan lebih dari 184,4 ton sampah setiap harinya. Dari 

jumlah tersebut, sekitar 60% berasal dari sampah makanan dan sampah 

rumah tangga. Sampah rumah tangga terdiri dari berbagai jenis, termasuk 

sisa makanan, plastik, kertas, logam, kaca, dan bahan organik lainnya. 

Jumlah sampah yang besar ini menimbulkan tantangan signifikan dalam hal 

pengelolaan dan pengolahan sampah di Kota Sukabumi. 

Sampah makanan yang mendominasi kontribusi sampah harian 

menimbulkan masalah tersendiri. Sisa makanan yang membusuk dapat 

menghasilkan gas metana, yang merupakan gas rumah kaca yang sangat 

kuat, berkontribusi pada pemanasan global. Selain itu, pembusukan sampah 

makanan yang tidak dikelola dengan baik dapat menyebabkan bau tidak 

sedap dan menjadi tempat berkembang biaknya hama dan penyakit. 

Sampah rumah tangga, yang mencakup berbagai jenis material, juga 

memerlukan pendekatan pengelolaan yang berbeda-beda. Plastik, misalnya, 

membutuhkan waktu ratusan hingga ribuan tahun untuk terurai dan dapat 

mencemari lingkungan dalam jangka waktu yang lama. Kertas dan logam 

lebih mudah didaur ulang, namun memerlukan sistem pengumpulan dan 

pemrosesan yang efisien. Kaca, yang memerlukan waktu jutaan tahun untuk 

terurai, juga memerlukan perhatian khusus dalam pengelolaannya. 

Untuk mengatasi tantangan ini, diperlukan upaya kolaboratif antara 

pemerintah, sektor swasta, dan masyarakat. Pemerintah Kota Sukabumi 

perlu meningkatkan infrastruktur pengelolaan sampah, seperti menyediakan 

lebih banyak tempat sampah terpisah untuk memudahkan pemilahan 

sampah di sumbernya. Selain itu, pembangunan fasilitas pengolahan 

sampah yang lebih modern dan ramah lingkungan menjadi penting untuk 

mengurangi volume sampah yang dikirim ke tempat pembuangan akhir 

(TPA). 

Sektor swasta dapat berkontribusi dengan mengembangkan 

teknologi dan inovasi dalam pengelolaan sampah, seperti mendaur ulang 

plastik menjadi produk baru atau mengubah sisa makanan menjadi kompos 
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atau biogas. Industri juga perlu didorong untuk mengurangi penggunaan 

plastik sekali pakai dan menggantinya dengan bahan yang lebih ramah 

lingkungan. 

Masyarakat juga memiliki peran penting dalam pengelolaan 

sampah. Edukasi tentang pentingnya memilah sampah, mengurangi 

penggunaan produk sekali pakai, dan mendaur ulang harus terus digalakkan. 

Kampanye kesadaran lingkungan yang efektif dapat mengubah pola pikir 

dan perilaku masyarakat dalam mengelola sampah mereka. 

Di tingkat individu, setiap orang dapat berkontribusi dengan cara 

sederhana seperti membawa tas belanja sendiri, mengurangi penggunaan 

plastik, dan memanfaatkan sisa makanan dengan bijak. Di tingkat 

komunitas, program pengumpulan sampah terpilah dan daur ulang dapat 

diorganisir untuk meningkatkan partisipasi warga dalam pengelolaan 

sampah [4][5]. 

Dari permasalahan ini penulis berencana melakukan perancagan 

Design aplikasi berbasi mobile yang berisi tentang jadwal pengangkutan 

sampah, Tracking Lokasi kendaraan pengangkut , Lokasi TPS/Bak Sampah, 

informasi volume sampah setiap hari/bulan/tahun. 

Perancangan Aplikasi berbasis mobile ini menggunakan metode 

Design Thinking. Metode Design Thingking adalah kerangka proses lima 

langkah berulang yang dapat diterapkan pada semua industri dan organisasi 

untuk mendorong inovasi, memecahkan masalah, memperkuat 

kepemimpinan, dan meningkatkan kreativitas sekaligus memberdayakan 

pengguna. Desain Thingking Mencangkup 5 fase. Empati, definisi, ide, 

pembuatan prototipe, pengujian, dan pendekatan yang berpusat pada 

pengguna terhadap pemecahan masalah yang mengarah pada inovasi, dan 

inovasi mengarah pada diferensiasi dan keunggulan kompetitif. Pendekatan 

pragmatis dan berpusat pada pengguna ini didorong oleh proses Design 

Thingking[6][7] 
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Berdasarkan uraian di atas, maka penelitian ini di beri judul 

PERANCANGAN UI/UX APLIKASI TPA MOBILE DENGAN METODE 

DESIGN THINGKING. Alasan Penulis meneliti ini di karenakan 

Pemerintah Kota Sukabumi belum memiliki Aplikasi penjadwalan dan 

pengangkutan sampah dan juga agar masyarakat lebih tau informasi terkait 

sampah. Perbedaan aplikasi yang penulis rancang dari aplikasi yang sudah 

ada di Kota Sukabumi adalah adanya penjadwalan pengangkutan sampah, 

pemilahan sampah, live location TPSS dan kendaraan pengangkut lalu 

diagram sampah yang masuk ke TPA setiap harinya 

1.2 Rumusan Masalah 

1. Bagaimana agar warga kota sukabumi bisa mengetahui jadwal 

Pengangkutan sampah yang di lakukan oleh TPA Cikundul? 

2. Bagaimana agar masyarakat bisa melihat rute TPS terdekat dan juga 

live location kendaraan pengangkut sampah? 

3. Bagaimana cara meningkatkan kepedulian masyarakat terhadap 

sampah di Kota Sukabumi? 

4. Bagaimana pemerintah mengambil sebuah pebijakan tentang 

pengelolaan sampah? 

1.3 Batasan Masalah 

Studi kasus pada penelitian ini di lakukan di TPA Cikundul Kota Sukabumi 

 

1. Metode yang di lakukan pada penelitian ini yaitu dengan metode 

Design Thingking 

2. Pembuatan hanya Sampai prototype berbasis mobile 

3. Penelitian ini di lakukan pada pihak Bappeda , DLH Dan 

Masyarakat Kota Sukabumi 

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah : 

 

1. Dengan membuat Perancangan Sistem Berbasis Aplikasi Mobile 

sehingga warga Kota Sukabumi bisa lebih mengetahui jadwal 

pengangkutan lewat aplikasi tersebut 
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2. Dengan menambahkan fitur live location, sehingga masyarakat 

dapat mengetahui lokasi kendaraaan pengangkut serta lokasi bak 

sampah terdekat 

3. Dengan memperlihatkan diagram sampah yang masuk ke TPA 

Setiap hari/bulan bahkan tahun 

4. Pemerintah dapat mengambil Keputusan dengan tepat dalam 

menyelesaikan permasalahan sampah di Kota Sukabumi 

1.5 Manfaat Penelitian 

Dengan adanya Aplikasi ini dapat memudahkan Masyarakat khusus nya 

Kota Sukabumi dalam mengetahui jadwal pengankutan sampah, lokasi 

TPSS (Tempat Pembuangan Sampah Sementara) dan Live Location 

Kendaraan Pengangkut 

1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan Skripsi ini disusun untuk memberikan gambaran 

umum tentang penelitian yang dilakukan. Sistematika penulisan Penelitian 

ini terdiri dari 5 (lima) bab, yaitu: 

BAB I : PENDAHULUAN mencakup tentang Latar Belakang, Rumusan 

Masalah, Batasan Masalah, Tujuan dan Manfaat Penelitian, dan Sistematika 

Penulisan. 

BAB II : TINJAUAN PUSTAKA Bab ini menjelaskan tentang kerangka 

pemikiran atau teori yang menjadi landasan penelitian. Studi pustaka ini 

bersumber dari jurnal, buku, dan website. 

BAB III : METODOLOGI PENELITIAN Bab ini menjelaskan tentang 

rincian mengenai langkah-langkah yang diambil untuk melakukan 

penelitian 

BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN mencakup pengolahan data serta 

proses dan hasil penelitian. 

BAB V : PENUTUP Bab ini berisi tentang kesimpulan dan rangkuman dari 

seluruh penelitian yang telah dilakukan. 



 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 
5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan pada bab sebelumnya, maka diambil 

kesimpulan sebagai berikut. 

1. Telah di buat perancangan sistem Aplikasi TPA Mobile dengan metode 

design thingking untuk mempermudah masyarakat Kota Sukabumi 

mendapatkan informasi terkait penjadwalan pengangkutan sampah di 

Kota Sukabumi 

2. Di dapatkan hasil pengujian prototipe TPA Mobile untuk pengukuran 

usability dengan metode System Usability Scale (SUS) mencapai skor 

rata-rata 77 dengan nilai B, Acceptable,Adjective Good. Sehingga 

usability prototype aplikasi TPA Mobile tergolong sistem yang mudah 

di gunakan dan memenuhi kepuasan user. 

3. Dengan adanya aplikasi ini dapat menyelesaikan masalah terkait 

penyabaran informasi yang kurang, kepedulian masyarakat terhadap 

sampah. 

5.2 Saran 

Dari hasil dan pembahasan yang dilakukan penulis, terdapat beberapa 

saran yang diberikan kepada mengenai Perancangan aplikasi TPA Mobile, 

sebagai berikut: 

1. Perancangan ini hanya berfokus pada Masyarakat Kota Sukabumi, oleh 

karena itu penelitian ini hanya fokus pada pembuatan prototype saja. 

Diharapkan untuk penulis yang berkeinginan mengembangkan 

perancangan aplikasi TPA Mobile ini akan memuat seluruh unsur 

elemen penggunaan sistem 
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