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ABSTRAK

Food waste adalah sebuah permasalahan yang dihadapi semua orang,
dimana terdapat 931 miliyar ton makanan yang dibuang setiap tahunnya. Hal
tersebut tentu menyedihkan, mengingat bahwa masih terdapat 700 juta orang di
dunia yang mengalami kelaparan sehingga berdampak kepada munculnya
penyakit seperti malnutrisi hingga kematian. Di Indonesia, orang membuang
sekitar 23-48 juta ton makanan setiap tahunnya yang merugikan negara sekitar Rp
213-551 trillun rupiah. Hal ini disebabkan oleh ketidaktahuan dan ketidakpedulian
masyarakat Indonesia mengenai masalah ini. Walaupun terdapat banyak solusi
yang sedang dijalankan untuk menyelesaikan permasalahan tersebut, hanya
sedikit solusi yang diimplementasikan di Indonesia namun sayangnya solusi belum
cukup efektif.

Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan sebuah aplikasi yang dapat
membantu mengedukasi masyarakat mengenai permasalahan food waste yang
ada di Indonesia dan bagaimana caranya untuk menghindarinya. Aplikasi tersebut
di desain menggunakan metode interaction design lifecycle. Proses tersebut
menghasilkan sebuah aplikasi bernama FOWASA dimana pengguna dapat
mempelajari mengenai food waste dan menerapkan langkah untuk mengurangi
food waste. Aplikasi ini terbukti membawa dampak positif terhadap pengetahuan
masyarakat Indonesia mengenai pengetahuan terhadap food waste, dimana
sebuah tes dilakukan untuk menguji pengetahuan mengenai food waste.
Menggunakan uji T, ditemukan bahwa T, = 6.76, lebih besar dibanding t, ¢2529 =
2.045, sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi meningkatkan pengetahuan
pengguna mengenai permasalahan food waste. Hal tersebut berdampak terhadap
antusias masyarakat dimana mereka ingin menggunakan aplikasi kembali
dikarenakan aplikasi edukatif dan mudah untuk digunakan.

Kata Kunci: Food waste, Application, Interaction Design, Education, Prevention



ABSTRACT

Food waste is a problem that every country faces where in total around 931
billion tons of food is thrown away every year. This is definitely a sad fact knowing
many edible food is wasted while there are 700 billion people around the world that
are starving which led to various diseases such as malnutrition and even death. In
Indonesia, people waste around 23-48 million tons of food every year which costs
the country around 213-551 trillion rupiah. This is caused by many of Indonesian
people who do not know or unaware about the problem. Despite the current
ongoing efforts to solve the issue around the world, only several solutions are being
implemented in Indonesia and not yet effective enough.

This research aims to design an application to help educating people about
food waste issues in Indonesia and preventing food waste from happening. The
application was designed using the interaction design lifecycle method. This
resulted in an application named FOWASA where users can learn about food
waste and implement steps on how to prevent food waste. The application proved
to bring positive effect on the user knowledge about food waste, where a test is
conducted to test the knowledge about food waste. Using the T test, it is found that
the Ty = 6.76 which is bigger then ¢, o,5 29 = 2.045 which a conclusion is made that
the application increase the user knowledge about food waste. This led to many
people wanting to use the application again because it is educative and easy to
use.

Keywords: Food waste, Application, Interaction Design, Education, Prevention
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Food waste merupakan salah satu masalah dunia yang tidak pernah
selesai. Menurut Merchant (2021), sebanyak 931 miliar ton food waste yang
dibuang di dunia setiap tahunnya, sebanyak 61% berasal dari rumah tangga, 26%
berasal dari industri makanan dan minuman, dan 13% berasal dari retail. Menurut
WWEF (2020), terdapat 700 miliar orang yang kelaparan akibat kekurangan
makanan sehingga banyak yang rentan terkena penyakit akibat malnutrisi bahkan
hingga kematian. Sedangkan itu, menurut BAPPENAS (2021), Indonesia
membuang sekitar 23-48 juta ton food waste dimana hal tersebut merugikan
negara sebanyak Rp 213-551 triliun setiap tahunnya. Indonesia pernah menjadi
penghasil food waste terbesar kedua di dunia pada tahun 2016 dengan
menghasilkan food waste sebanyak 300 kg per orang setiap tahun. Indonesia
hanya kalah dengan Saudi Arabia yang menghasilkan food waste sekitar 427 kg
per orang setiap tahun berdasarkan penelitian Economist Intelligence Unit. (2016).

Menurut Banu, Kumar, Kavitha (2020), food waste dapat diartikan
sebagai limbah makanan yang berasal dari rumah, kantin, hotel, dan lain-lainnya
yang memiliki nilai ekonomi di bawah harga pengambilan dan penerimaan barang
sehingga limbah tersebut dibuang dan dianggap sebagai waste. Food waste
digunakan atau diklasifikasikan sebagai bahan baku atau sisa makanan yang
berasal dari food supply chain yang dapat diolah, digunakan kembali, atau
dibuang. Jika makanan tersebut sudah tidak layak untuk dikonsumsi akibat busuk,
terkontaminasi, dan lain-lain, maka makanan tersebut akan dianggap sebagai food
loss.

Berdasarkan informasi tersebut, terdapat banyak faktor atau tindakan
yang berkontribusi terhadap terjadinya permasalahan food waste yang tidak
pernah kunjung selesai. Menurut Move for Hunger (2022), terdapat tiga faktor
utama mengapa permasalahan food waste masih ada hingga sekarang. Faktor
pertama yang berkontribusi kepada food waste adalah masyarakat masih gagal

untuk mengatur porsi makan yang menyebabkan makanan yang sudah dimasak
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akan dibuang dikarenakan kekenyangan, sedangkan makanan yang masih
disimpan akan dilupakan hingga menjadi basi atau food loss. Faktor kedua yang
berkontribusi kepada food waste adalah terjadinya overstock pada supermarket,
minimarket, dan lain-lain. Overstock makanan biasanya akan dijual dengan harga
murah untuk produk yang sudah mendekati masa kadaluarsa, tetapi jika gagal
terjual, maka makanan tersebut akan menjadi food loss dikarenakan sudah tidak
layak untuk diolah maupun dikonsumsi kembali. Faktor terakhir mengapa
permasalahan food waste masih ada dan berkontribusi terhadap faktor kedua
adalah persepsi masyarakat, di mana tampilan makanan yang bagus akan
memiliki cita rasa yang bagus atau berkualitas bagus. Oleh karena itu, jika bahan
baku berpenampilan tidak estetik atau bagus, maka biasanya akan dibuang oleh
penjual atau dihindari oleh konsumen karena dianggap sebagai barang dengan
kualitas jelek, padahal barang tersebut masih sangat layak untuk dimakan dan bisa
saja memiliki kualitas yang bagus dari segi rasa atau isi. Hal tersebut juga berlaku
untuk makanan yang sudah dimasak, di mana jika masakan memiliki penampilan
yang kurang menarik, maka cita rasa pelanggan akan menurun sehingga merasa
cepat kenyang dan tidak menghabiskan makanan yang dipesan. Faktor tersebut
tidak terjadi hanya di satu negara, tetapi hampir pada seluruh dunia termasuk
Indonesia.

Berdasarkan faktor-faktor yang telah disebutkan sebelumnya, sebuah
solusi yang efektif dan menarik harus dibuat untuk dapat mengedukasi
masyarakat, terutama masyarakat Indonesia mengenai food waste dan
bagaimana mengelola food waste. Beberapa cara sudah dilakukan sebelumnya,
seperti kampanye di social media, membuat sebuah gerakan atau organisasi non-

profit, dan lain-lain. Contohnya dapat dilihat pada Gambar I.1.
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CARA BITAK ATASI o o e
FOOD WASTE R e
DAN FOOD LOSS

@ Homefresh_Summboys
@ Julsn Margomulyo indsh Sick H28

Gambar I.1 Contoh Postingan Edukatif Mengenai Food Waste
(Sumber: https://lwww.instagram.com/p/Cgix080BKHR/)

Postingan tersebut berisi mengenai cara untuk mengatasi food waste dan
food loss yang terjadi di rumah tangga. Postingan tersebut memang berisi
informasi yang edukatif namun masyarakat hanya sekedar membacanya dan
merasakan empati terhadap postingan tersebut, namun tidak memiliki motivasi
untuk membantu secara langsung dengan melakukan tindakan pengurangan food
waste dan masyarkat kebingungan bagaimana cara untuk melakukan hal tersebut
dikarenakan tidak ada detail lebih lanjut mengenai bagaimana cara untuk
melakukan hal tersebut. Selain itu, masyarakat Indonesia belum begitu memahami
apa itu food waste dan food loss secara baik sehingga pengguna tidak memiliki
kewaspadaan atau kepedulian terhadap bahayanya masalah food waste bagi
manusia dan bagi bumi sendiri. Saat ini, juga sudah terdapat aplikasi mengenai
pengelolaan food waste yang dapat digunakan oleh masyarakat, seperti
manajemen belanja makanan, lokasi bank makanan, promo untuk makanan yang
akan dibuang/mendekati kadaluarsa, dan lain-lain. Terdapat beberapa aplikasi
bertemakan food waste yang ada. Menurut Firman (2021), terdapat beberapa
aplikasi food waste terbaik yang ada sekarang. Aplikasi yang ada pada Tabel 1.1
memiliki rating yang cukup bagus baik di Google Play Store dan di App Store.
Selain itu, terdapat juga sisi positif dan negatif dari masing masing aplikasi yang
didapatkan dan dirangkum dari beberapa komentar pengguna untuk kebutuhan
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benchmarking. Namun sayangnya, aplikasi tersebut hanya dapat digunakan di luar

Indonesia. Namun, dikarenakan aplikasi tersebut memiliki fitur yang dapat

membantu pengurangan food waste yang layak untuk diterapkan di Indonesia.
Tabel 1.1 Contoh Aplikasi Food Waste

Sumber:

Al\rl,ﬁrknaii [)Aepsl:ﬂ;‘;?' Tampilan dari Aplikasi Ulasan aplikasi
+ Sangat membantu
pengguna dalam
membeli bahan
makanan yang
masih layak untuk
Never miss abeet with |  dimacan dengan
harga murah
shopping reminders | /" OO0
sehingga
pengguna dapat
menggunakan
aplikasi dengan
Sebuah aplikasi mudah
dimana - Versi android
pengguna dapat masih kurang
membeli bahan sempurna karena
makanan yang = furearec QY Q menghambat
dianggap "jelek" fungsi ponsel
tetapi masih - lainnya, sehingga
Imperfect | layak untuk pengguna harus
Foods diolah dan Exis Vegin Ove O 6 02 tidak
dikonsumsi. ' menginstalnya
Aplikasi ini terlebih dahulu
tersedia di app - Tidak tersedia di
store dan baru Indonesia
launch di - Fungsi aplikasi
Google play Organic Fujl Apples, 1 ¢t tidak sama dengan
store yang di jelaskan di

Burger Made From Plants

1262

https://apps.apple.com/us/app/

imperfect-

foods/id1577380836

web resmi

(lanjut)
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Tabel 1.1 Contoh Aplikasi Food Waste (lanjutan)

Green Peppers

e'v'm it
)

Seeded sourdough

Sumber:
https://play.google.com/store/ap
ps/details?id=com.olioex.androi
d&hl=ené&gl=US

Al\pl)ﬁrknai i '?;’;:T(r;g?' Tampilan dari Aplikasi Ulasan aplikasi
+ user friendly
+ Harga yang
ditawarkan
murah
. + terdapat
Discover free stuff  |[viselNEm.
mudah
near you & request  (IisseliSu
cepat
What YOU want - Komunitas
sebenarnya baik,
namun di forum
terdapat
beberapa
pengguna yang
AT melakukan
o _ cyberbullying
S.ebuah aplikasi Q@ = - Sangat
dimana b t
enguna dapat Wil
p _ Free terhadap
memberikan pengunaan
makanan atau 3 m £ Nondood  Awalability handphone
bahan baku - Respons dari
, yang kelebihan s . o
Olio sehingga Beautiful Organic an... aplikasi cepat
pengguna @ e o1 pada saat ada
B nat - masalah, namun
mem}éeli p s e tidak bisa dibalas
o RAnan atau sehingga keluhan
Mintinaltie Tesco bread pengguna tidak
tersebut Giaisu e
- v tersampaikan

Tujuan aplikasi
tidak tercapai
karena pengguna
menyalahgunaka
n aplikasi,
dimana aplikasi
digunakan untuk
menjual produk
makanan, bukan
menjual barang
yang berlebih
atau sudah tidak
digunakan
kembali

(lanjut)
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Tabel 1.1 Contoh Aplikasi Food Waste (lanjutan)

A%T}kmaii E}fj:g;s.' Tampilan dari Aplikasi Ulasan aplikasi
+ Konsep yang
) unik
13344 WwEw | Wi mudah untuk
| digunakan
¢ MM"::'.(W i + Mudah untuk
m
melakukan
pembayaran
- Aplikasi error
sehingga tidak
bisa berjalan
- Tidak tersedianya
Think Positive Fashion Cat.. waktu buka untuk
Afternoon restoran
N . - Terdapat
Sebuah g :o?:,“uoo ek beberapa pihak
aplikasi 5 resto yang
dimana menjual makanan
pengguna sisa yang tidak
dapat layak untuk
memesan dimakan
makanan - Sering
darli(tempat mendapatkan
makan notifikasi
Too Good dengan Gy Dottersea-london QY. promosi, namun
To Go harga yang ® Today 1515 1600 O Todsy saat dibuka
lebih murah @ 30 b.I’n - ® 22k ternyata tidak
untuk . ada promosi
mengurangi sama sekali
makanan Groceries - Tidak ada filter
yang akan untuk jarak
dibuang oleh
tempat
makan
® Today 22,30 00.59
® 33km
Sumber:
https://toogoodtogo.com/en-
us/movement/households
(lanjut)



BAB | PENDAHULUAN

Tabel 1.1 Contoh Aplikasi Food Waste (lanjutan)

Al\;l)ﬁkmaii %{j:ﬂ;@?' Tampilan dari Aplikasi Ulasan aplikasi
+ mudah untuk
Browse fresh food digunakan
nearing its best + memiliki
penawaran
before date promosi yang
Sebuah menarik
aplikasi - Customer service
dimana tidak responsif
pengguna - Barang yang
dapat sudah dimasukan
mencari kedalam
makanan keranjang
yang pembeli, dapat
FlashFood mendekati hilang karena
tanggal sudah dibeli oleh
kadaluarsa orang lain
nya dan - Barang
membeliny konsumen bisa
a dengan tidak tersedia
harga walaupun sudah
diskon. !B* - dibayar
— N .
N - Hanya bisa
Sumber: digunakan di
https://play.google.com/store/apps/ USA
details?id=com.flashfoodapp.androi
d&hl=en&gl=US

Di Indonesia, terdapat 1 aplikasi mengenai food waste dan beroperasi
yaitu Surplus.id. Surplus.id adalah sebuah aplikasi dimana pengguna dapat
memesan makanan dari restoran, café, atau bisnis makanan lainnya yang menjual
maknanan yang gagal untuk dijual dengan harga diskon. Aplikasi tersebut mirip
seperti aplikasi Gofood atau Grabfood, namun untuk makanan yang gagal dijual
dengan harga yang diskon. Sayangnya aplikasi ini tidak mendapatkan respons
yang baik, berdasarkan review dari aplikasi tersebut yang ada di Google play store,
aplikasi tersebut tidak berfungsi secara optimal karena sedikit mitra yang
bergabung kedalam aplikasi tersebut, memiliki Ul dan UX yang buruk sehingga
pengguna menjadi bingung saat menggunakan aplikasi tersebut, dan masih ada
banyak bugs. Oleh karena itu, review dari aplikasi tersebut tidak begitu bagus dan
hanya sedikit orang yang menggunakannya. Gambar 1 merupakan tampilan

aplikasi surplus.id.
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Hi, Surplus Hero!

Kategori makanan

L Mowacan  Camilan  Rotl & Xue

o :
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Makanan disekitar kamu

plscovi

Gambar 1.2 Tampilan Aplikasi Surplus.id
(Sumber: https://www.surplus.id/)

Oleh karena itu, munculah sebuah ide dimana akan dibuat sebuah
aplikasi food waste untuk ponsel yang memiliki UI/UX yang menarik dengan fitur
yang lengkap sehingga masyarakat dapat menambah ilmu mengenai apa itu food
waste, serta ikut berperan dalam mengurangi food waste. Hal tersebut didasari
oleh penggunaan ponsel masyarakat Indonesia, dimana menurut Herman (2020),
sebanyak 197 juta orang atau 74% populasi masyarakat Indonesia menggunakan
ponsel pada tahun 2020. Masyarakat Indonesia menggunakan ponsel rata-rata 8
jam per harinya untuk mengakses media sosial, belanja online, sekolah online,
komunikasi, dan sebagainya. Pada artikel tersebut juga ditemukan bahwa
masyarakat lebih banyak mengakses berita yang mendidik mereka selama
menggunakan ponsel mereka untuk mendapatkan informasi baru mengenai dunia.

Selain itu, aplikasi ponsel sudah berkembang peset dan terus trend
perkembangan dari tahun ke tahun. Menurut Manchanda (2022), aplikasi untuk
ponsel harus terus berkembang karena jika aplikasi gagal untuk beradaptasi dan
berkembang, maka aplikasi tersebut akan ditingalkan oleh penggunannya dan


https://www.surplus.id/
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akan terpaksa untuk memberhentikan layanannya. Oleh karena itu, aplikasi untuk
ponsel harus beradaptasi dengan perkembangan teknologi yang ada. Terdapat
banyak teknologi yang dapat membuat pengalaman user lebih baik dan dapat
membantu user seperti teknologi Al (artificial intelligence) yang dapat digunakan
untuk meningkatkan keamanan aplikasi dan data user, AR (augmented reality) dan
VR (virtual reality) yang dapat digunakan untuk memberikan rasa immersive untuk
user, dan masih banyak lagi.

Oleh karena itu, aplikasi menjadi sebuah metode yang layak untuk
menmberikan pengetahuan kepada masyarakat mengenai food waste dan food
loss terutama di kalangan rumah tangga atau pribadi karena dapat menjangkau
lebih banyak masyarakat sehingga akan mempermudah proses edukasi dan
sosialisasi mengenai food waste dan food loss di Indonesia. Aplikasi yang dibuat
mengusung konsep edukasi dengan pemahaman teori dan praktek agar pengguna
mengerti mengenai food waste dan dapat menerapkan apa yang dipelajari secara
langsung dengan melakukan tindakan yang dapat mengurangi food waste pada
aplikasi seperti cara untuk melakukan manajemen inventori makanan dan
memanfaatkan bahan makan secara maksimal. Aplikasi ini akan di desain
menggunakan interaction design lifecycle model. Menurut Sharp, Rogers, Preece
(2019), interaction lifecycle model adalah sebuah diagram yang dapat menunjukan
hubungan antara masing masing aktivitas desain interaksi yang ada. Terdapat
empat aktivitas yang ada pada interaction lifecycle model yang terdiri dari
discovering requirement (mencari kebutuhan user dan mengerti apa yang
diperlukan user), designing alternative (membuat desain konseptual dan konkret),
prototyping (membuat prototipe yang dapat mensimulasikan produk), dan

evaluating (melakukan evaluasi terhadap produk).

1.2 Identifikasi dan Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, dilakukan
penelitian lebih lanjut untuk dapat memahami bagaimana pemahaman masyarakat
mengenai food waste dan food loss. Untuk mengetahui pemahaman masyarakat
mengenai food waste dan food loss, maka dilakukan survei dengan disebarkan
sebuah kuesioner yang berisikan mengenai apakah mereka paham mengenai food
waste dan food loss, apakah menurut mereka hal tersebut merupakan hal yang

penting, apa yang diharapkan jika dibuat aplikasi mengenai food waste dan food
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loss, dan kesadaran mereka mengenai food waste dan food loss. Dari survei
tersebut diharapkan untuk mengetahui seberapa dalam pengertian masyarakat
Indonesia mengenai food waste dan food loss. Terdapat 85 responden yang
menjawab survei yang telah dibagikan dalam bentuk google form. Hasil
rangkuman survei dapat dilihat pada Tabel 1.2.

Tabel 1.2 Hasil Rangkuman Survei

Pertanyaan Hasil Survei
Apakah anda mengetahui
apa itu food waste dan

82,4% responden mengetahui apa itu food waste dan food
loss sedangkan 17,6% responden tidak mengetahuinya

food loss?

Dari 82,4% responden yang mengetahui apa itu food
Apakah anda ketahui waste dan food loss, ditemukan bahwa 52,9% tidak
bagaimana cara mengetahui bagaimana cara untuk mengelola food waste
mengelola food waste? dan food loss sedangkan 47,1% mengetahui cara

mengelolanya

Seberapa penting
masalah food waste
menurut anda untuk
diselesaikan?

61,2% responden mengatakan bahwa masalah food
waste dan food loss adalah masalah yang sangat penting
dan 38,8% mengatakan bahwa masalah tersebut penting,

96,5% responden mengatakan bahwa mereka ingin
berkontribusi dalam mengurangi food waste sedangkan
3,5% responden mengatakan bahwa mereka tidak ingin
berkontribusi dalam mengurangi food waste

Apakah anda ingin
berkontribusi dalam
mengurangi food waste?

Jika ada sebuah aplikasi,
dimana aplikasi tersebut
dapat memberikan
edukasi mengenai
pengeolahan food waste,
cara menghindari
terjadinya food loss,
pencegahan food waste,
dll, apakah anda tertarik
untuk mengunduhnya?

74,1% responden akan mengnduh aplikasi edukasi
mengenai food waste dan 25,9% tidak akan mengunduh
aplikasi edukasi mengenai food waste

Berdasarkan hasil survei dari 85 responden tersebut, dilakukan
wawancara lebih dalam untuk mengetahui lebih lanjut apakah lebih penting untuk
mencegah terjadinya food waste atau mengelolah food waste yang sudah ada.
Wawancara ini dilakukan kepada 6 responden dari 85 responden yang telah
mengikuti survei sebelumnya. Responden yang diwawancara sering membeli
bahan baku dan memasak untuk konsumsi pribadi (tidak diperjualbelikan atau

dijadikan bisnis). Hasil dari wawancara dapat dilihat pada Tabel 1.3.
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Tabel 1.3 Rangkuman Wawancara

Pertanyaan Jawaban yang telah di rangkum
Apakah anda sering belanja atau | Hampir semua sering berbelanja dan
memasak? sering memasak di rumah maupun di kos.
. | Berdasarkan hasil wawancara yan
Apakah ~anda pernah mengalami dilakukan, ditemukan bE)l/th
permasalahan pengolahan dan ermasalahan utama yan ring dialami
penyimpanan makanan yang P yang sering diaiami

mahasiswa kos maupun ibu rumah tangga

menghasilkan food waste? Ceritakan .
adalah:

permasalahan/pengalaman anda.

- bahan makanan yang terlalu lama di
simpan sehingga manjadi rusak

- porsi makan atau pembelian bahan
makanan yang terlalu banyak sehingga
berakhir dibuang

- proses penyimpanan makanan yang
salah yang menyebabkan makanan
menjadi busuk.

Dampak yang dirasakan dari responden
adalah sedih, merasa rugi secara material,
Apa dampak dari food waste yang anda | dan merasa bersalah akibat makanan
rasakan? (contoh: merasa rugi). yang dimakan dibuang sia-sia padahal
masih banyak orang yang ingin makan
makannan yang layak, tetapi tidak bisa.
Semua responden lebih memilih untuk
mempelajari bagaimana cara menghindari
terjadinya food waste, tetapi pengetahuan
mengenai pengeolahan food waste juga
harus diketahui sedikit.

Mempelajari menghindari terjadinya food
Mengapa Anda berpendapat | waste lebih mudah dan dapat mengurangi
sedemikian? foodwaste lebih efektif dibandingkan
mempelajari cara mengelolah food waste.

(contoh: pisang disimpan dengan
salah sehingga menghasilkan food
waste).

Menurut anda, Apakah lebih penting
untuk mempelajari bagaimana cara
menghindari terjadinya food waste atau
cara mengelola food waste?

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan dan dirangkum,
ditemukan bahwa banyak masalah yang terjadi pada saat penyimpanan dan
pengolahan makanan yang berdampak menjadi food waste, seperti kelalaian
dalam menyimpan bahan makanan, porsi yang berlebih sehingga dibuang, dan
sebagainya. Akibat hal tersebut terjadi, para responden merasa bersalah akibat
sudah menyia-nyiakan makanan dan merasa rugi secara material. Oleh karena itu,
menurut mereka, sebaiknya berfokus untuk mempelajari bagaimana caranya
untuk menghindari terjadinya food waste, tetapi tidak menutup kemungkinan untuk
mempelajari bagaimana mengelola food waste. Hal tersebut disebabkan para
responden merasa akan lebih efektif dan lebih mudah untuk mempelajari
bagaimana cara untuk mencegah terjadinya food waste dibandingkan mempelajari
cara untuk mengelolah food waste. Selain itu, responden merasa bahwa

pengolahan food waste belum tentu akan menjadi solusi yang efektif akibat
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pandangan masyarakat terhadap sampah makanan dan tidak bisa sepenuhnya
mengurangi food waste, sedangkan jika mempelajari cara untuk mencegah food
waste, maka ada kemungkinan bahwa penghasilan food waste dapat terhindari
sehingga dapat mencapai kondisi zero waste. Oleh karena itu, aplikasi akan dibuat
untuk mengedukasi masyarakat mengenai bagaimana cara untuk melakukan
pencegahan agar tidak terjadi food waste dan pengolahan food waste agar kondisi
zero waste dapat tercapai.

Proses pembuatan aplikasi akan menggunakan interaction design
lifecycle model. Metode tersebut digunakan karena metode ini akan memberikan
langkah langkah dalam membuat sebuah prototipe yang sesuai dengan kebutuhan
masyarakat. Oleh karena itu, metode ini dapat memberikan sebuah prototipe
aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan masyarakat dan diperlukan oleh
masyarakat. Berdasarkan latar belakang dan hasil identifikasi masalah yang
dilakukan, dapat dirumuskan rumusan masalah sebagai berikut.

1. Fitur apa saja yang harus ada di dalam aplikasi tersebut yang dapat
mendidik masyarakat Indonesia mengenai food waste dan bermanfaat
bagi masyarakat?

2. Bagaimana perancangan user interface dan user experience pada
aplikasi untuk menciptakan pengalaman positif terhadap user pada saat
menggunakan aplikasi ponsel mengenai food waste?

3. Apa dampak yang akan dihasilkan dari rancangan aplikasi yang dibuat

terhadap pengetahuan masyarakat mengenai food waste?

1.3 Pembatasan Masalah Penelitian
Dalam penelitian untuk membuat sebuah aplikasi edukasi mengenai food
waste, diperlukan batasan dari penelitian yang dilakukan. batasan penelitian ini
dilakukan agar penelitian lebih terfokus sehingga dapat menghasilkan aplikasi
edukasi food waste yang sesuai dengan kebutuhan masyarakat. Berikut
merupakan beberapa batasan dari penelitian tersebut:
1. Produk yang dibuat hanya mencapai tahap high fidelity prototype
sehingga produk tidak bisa berfungsi 100% namun dapat menunjukan
bagaimana kira kira produk akan berjalan.

2. Prototype didesain untuk pengguna handphone atau bersifat mobile.
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3. Prototype didesain untuk android saja dikarenakan mayoritas pengguna
handphone di indonesia menggunakan android OS, sehingga aplikasi
dapat menjangkau mayoritas masyarakat Indonesia.

4, Aplikasi yang dibuat difokuskan untuk pengunaan pribadi atau dalam
lingkungan rumah tangga karena porsi food waste yang dihasilkan oleh
rumah tangga adalah yang terbesar dibandingkan dengan sumber lain.

1.4 Tujuan Penelitian

Penelitian ini berupa perancangan aplikasi edukasi food waste memiliki
tujuan yang ingin dicapai. Tujuan penelitian ini dibuat untuk menjawab rumusan
masalah yang telah dibuat sebelumnya. Tujuan penelitian dari penelitian ini adalah
sebagai berikut.

1. Menentukan fitur yang dapat membantu mendidik masyarakat Indonesia
mengenai food waste dan bermanfaat bagi masyarakat.

2. Menentukan rancangan user interface dan user experience yang dapat
memberikan pengalaman positif terhadap user saat menggunakan
aplikasi ponsel mengenai food waste.

3. Menentukan dampak positif terhadap pengetahuan masyarakat

mengenai food waste dari rancangan aplikasi ponsel yang dilakukan.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian dari pembuatan aplikasi ini dapat dirasakan oleh
berbagai pihak yang terlibat baik secara langsung maupun tidak langsung. Hal
tersebut dapat dicapai dengan terjawabnya tujuan penelitian yang telah ditentukan
sebelumnya. Manfaat penelitian dari penelitian yang dilakukan adalah sebagai
berikut.
1. Penelitian ini dapat memberikan edukasi kepada masyarakat mengenai
food waste mulai dari bagaimana cara mengelolah food waste, perbedaan

food waste dan food loss, dan lain-lain.

2. Penelitian ini dapat membantu mengurangi food waste yang ada di
indonesia.
3. Penelitian ini dapat menghasilkan prototipe rancangan aplikasi yang

dapat mengedukasi masyarakat mengenai food waste.
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1.6 Metodologi Penelitian

Proses pembuatan aplikasi edukasi mengenai food waste, diperlukan
metode penelitian yang tepat. Hal ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah
aplikasi yang dapat menjawab kebutuhan masyarakat dan mengurangi food waste
yang terjadi di indonesia. Pada subbab ini, akan dijelaskan langkah langkah dalam
penggunaan metode tersebut. Berikut merupakan langkah langkah yang
diterapkan dalam penelitian ini.
1. Melakukan pencarian data dan riset pendahulu

Pada awal penelitian, dilakukan pencarian data dan riset pendahulu untuk
menemukan urgensi dari mengapa harus diciptakan sebuah aplikasi edukasi untuk
food waste. Riset dilakukan dengan mencari permasalahan mengenai food waste
baik di dunia maupun di indonesia dari artikel, jurnal, dan sebagainya. Wawancara
dilakukan untuk mengetahui perkiraan berapa banyak masyarakat yang
mengetahui mengenai food waste dan food loss.
2. Studi literatur

Studi literatur dilakukan untuk mencari teori yang dapat mendukung
mengapa penelitian ini dilakukan dan metode yang digunakan. Teori yang dicari
pada studi literatur ini adalah mengenai food waste dan mengapa hal tersebut
merupakan hal yang penting dan interaction design lifecycle model. Studi literatur
dilakukan dengan mencari informasi lewat buku cetak, journal, artikel, dan sumber
terpercaya lainnya.
3. Identifikasi dan perumusan masalah

Berdasarkan latar belakang dan studi literatur yang dibuat, dilakukan
penelitian untuk identifikasi dan perumusan masalah. Identifikasi masalah
dilakukan dengan cara dilakukan survei untuk mengetahui berapa banyak
masyarakat indonesia mengetahui apa itu food waste, cara mengolahnya, dan
ingin mengurangi food waste atau tidak. Setelah teridentifikasi masalah yang ingin
diteliti, dilakukan perumusan masalah untuk mengetahui apa yang ingin dijawab
atau diselesaikan dengan dilakukan penelitian ini
4. Penentuan batasan dan tujuan penelitian

Penentuan batasan dan asumsi dilakukan agar penelitian yang dilakukan
dapat menghasilkan hasil penelitian yang terbaik dan terfokus. Tujuan penelitian

dibuat berdasarkan rumusan masalah yang telah dibuat sebelumnya. Tujuan
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penelitian dibuat untuk mengetahui hasil yang diinginkan dengan dilakukan
penelitian ini dan apakah dapat menjawab rumusan masalah yang dibuat.
5. Melakukan aktivitas pencarian kebutuhan pengguna (Discovering

Requirements)

Tahap discovering requirements dilakukan untuk mencari data yang
diperlukan mengenai kebutuhan user. Setelah menemukan data yang diperlukan,
melakukan pengolahan dan analisis data untuk menemukan apa yang diinginkan
dan dibutuhkan user. Tahap ini dapat dilakukan berulang kali agar aplikasi ponsel
yang dibuat dapat menjawab apa yang dibutuhkan oleh user.

6. Melakukan aktivitas pembuatan desain alternatif (Designing Alternatives)

Tahap designing alternatives dilakukan untuk menggambarkan
bagaimana aplikasi nanti dapat alur aplikasi berjalan dan tampilan dari aplikasi
tersebut. Pada tahap ini, low fidelity prototyping dilakukan untuk menemukan
desain yang tepat. Bila pada tahap ini, desain yang dihasilkan masih belum bisa
menjawab kebutuhan user dan diperlukan data lebih banyak, maka dapat
dilakukan aktivitas discovering requirements kembali. Namun, bila desain sudah
sesuai dengan kebutuhan user, maka dapat dilanjutkan ke tahap prototyping.

7. Membuat prototype (prototyping)

Tahap prototyping dilakukan untuk melakukan finalisasi desain yang telah
dibuat pada tahap designing alternatives. Pada tahap ini, high fidelity prototyping
dilakukan dimana desain akan ditambahkan aspek interaksi antara aplikasi
dengan user seperti bagaimana user akan menggunakan produk, dan lain-lain.
Hasil dari prototipe di tahap ini merupakan gambaran dari produk akhir yang
diinginkan sehingga hanya sebagian fitur dan tampilan yang dapat berfungsi. Jika
diperlukan dilakukan perbaikan atau refinement setelah mendapatkan opini dari
beberapa responden, maka dapat dilakukan tahap designing alternatives kembali
untuk memperbaiki desain.

8. Melaksanakan pengujian dan membuat analisa (evaluating)

Tahap evaluating dilakukan untuk mengetahui apakah aplikasi sudah
sesuai dengan kebutuhan user dan apakah dapat digunakan oleh user dengan
mudah. Pada tahap ini, pengujian dilakukan untuk mengetahui apakah aplikasi
tersebut sudah memenuhi dua kriteria utama yaitu usability dan accessibility.
Pengujian dilakukan kepada responden yang akan mewakilkan user nantinya.

Pada tahap ini, bila aplikasi masih diperlukan untuk dilakukan perbaikan, maka
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dapat dilakukan tahapan designing alternatives kembali, tetapi bila tidak, maka
prototype yang akan mewakili produk akhir telah selesai.
9. Membuat kesimpulan dan saran

Tahap akhir dari penelitian ini adalah penarikan kesimpulan dan saran.
Penarikan kesimpulan dilakukan untuk menjawab rumusan masalah yang telah
dibuat sebelumnya. Penyusunan saran dilakukan untuk penelitian selanjutnya
ataupun kajian yang serupa.

Untuk menunjukan aliran metodologi yang akan dilakukan pada penelitian
ini dengan lebih jelas, maka akan dibuat flowchart. Flowchart digunakan sebagai
panduan pada saat nanti dilakukan penelitian agar hasil yang dihasilkan dari

penelitian ini paling maksimal. Flowchart dapat dilihat pada gambar |.2.

Melakukan
wawancara dan riset
pendahulu

v Melakukan aktivitas
discovering
requirements

Studi Literatur

h 4

h 4 Melakukan aktivitas
designing alternatives

Identifikasi dan
perumusan masalah

Y

v Membuat prototype
(prototyping)

Penentuan batasan
dan tujuan penelitian

h 4

Melaksanakan
pengujian dan analisa

{evaluating)

A 4

Membuat kesimpulan
dan saran

Gambar 1.3 Flowchart Metodologi Penelitian
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1.7 Sistematika Penulisan

Pada subbab ini, akan dijelaskan sistematika penulisan yang akan
digunakan dalam penelitian ini. Sistematika penulisan ini memiliki tujuan agar
penulisan pada laporan penelitian dapat dibuat secara terstruktur sehingga isi dari
penelitian dapat mudah dipahami oleh pembaca. Terdapat 5 bab yang akan
dibahas dalam laporan penelitian ini antara lain pendahuluan, dasar teori,
pembuatan aplikasi edukasi food waste, analisis, dan kesimpulan dan saran.
Berikut merupakan penyusunan sistematika penulisan pada laporan penelitian ini.
BAB | PENDAHULUAN

Pada bab ini, akan dijelaskan mengenai latar belakang dari kenapa
penelitian ini harus dilakukan. Setelah itu, terdapat identifikasi dan rumusan
masalah untuk menentukan masalah apa yang ingin diselesaikan dan
menggunakan metode apa untuk menjawab permasalahan tersebut. Lalu terdapat
juga batasan, tujuan, manfaat, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan
untuk menjelasakan apa saja yang akan dilakukan dalam penelitian ini dan akan

menjadi acuan pada saat penelitian dilakukan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab ini, akan dijelaskan mengenai metode dan informasi apa saja
yang akan dibutuhkan dalam penelitian secara rinci. Metode dan informasi yang
dijelaskan diambil dari buku, website terpercaya, atau jurnal penelitian agar
metode dan informasi yang digunakan valid. Dasar teori yang ditulis dalam bab ini
berfungsi juga sebagai referensi pada saat melakukan penelitian agar hasil yang

disintetis merupakan hasil yang terbaik.

BAB Il PERANCANGAN APLIKASI EDUKASI FOOD WASTE

Pada bab ini, akan dijelaskan proses pembuatan aplikasi edukasi food
waste menggunakan metode yang telah ditentukan sebelumnya pada identifikasi
masalah. Terdapat 4 aktivitas yang akan dibahas pada bab ini yaitu discovering
requirement, designing alternatives, prototyping, dan testing. Pada tahap ini, dapat
dilakukan beberapa iterasi untuk menghasilkan solusi yang terbaik untuk

menjawab permasalahan yang ada.
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BAB IV ANALISIS

Pada bab ini, akan dilakukan analisis terhadap hasil yang telah
didapatkan dari proses testing yang telah dilakukan. Analisis yang dilakukan dapat
digunakan untuk menentukan apakah solusi yang dibuat sudah sesuai dan
merupakan solusi yang tepat untuk menyelesaikan masalah, apakah solusi
sebaiknya dilanjutkan ke tahap selanjutnya, dan apa saja yang harus diperbaiki

pada prototipe sebelum dilanjutkan ke tahap selanjutnya

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini, penarikan kesimpulan dan pembuatan saran dilakukan.
Kesimpulan dibuat untuk menjawab pertanyaan yang ada pada identifikasi dan
rumusan masalah menggunakan data data yang telah dikumpulkan selama
penelitian. Selain itu, pembuatan saran dilakukan untuk memberikan saran untuk

penelitian kedepannya jika penelitian dilakukan kembali.
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