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ABSTRAK

Perkembangan teknologi dan internet dapat dilihat dari banyaknya aplikasi yang
menyediakan layanan untuk dapat memenuhi kebutuhan dan menunjang aktivitas
masyarakat. Salah satu perusahaan penyedia layanan berbasis aplikasi yang menunjang
aktivitas masyarakat adalah PT Khazanah Hijau Indonesia atau Rekosistem, yang sudah
beroperasi sejak tahun 2018. Aplikasi Rekosistem menunjang akvititas masyarakat dalam
mengelola sampah secara mandiri dan membuangnya dengan lebih bertanggung jawab.
Hingga saat ini, evaluasi belum pernah dilakukan terhadap Aplikasi Rekosistem. Hasil
wawancara terhadap beberapa responden menunjukkan bahwa Aplikasi Rekosistem
memiliki beberapa permasalahan usability, serta kurang menarik bagi pengguna.
Berdasarkan hal tersebut, evaluasi perlu dilakukan untuk dapat mengetahui lebih lanjut
terkait permasalahan usability pada aplikasi. Salah satu cara mengetahui hasil evaluasi
secara terukur adalah dengan melakukan usability testing dan analisis aspek gamifikasi
dengan kerangka Mechanics, Dynamics, dan Aesthetics (MDA). Usability testing dilakukan
terhadap 3 kriteria yaitu effectiveness, efficiency, dan usefulness. Hasil evaluasi usability
testing dan analisis aspek gamifikasi berdasarkan kerangka MDA menunjukkan nilai akhir
yang kurang baik. Hasil dari usability testing juga menunjukkan adanya usability problem
yang ditemukan pada aplikasi. Rancangan usulan perbaikan dibuat dalam bentuk prototipe
high-fidelity. Rancangan usulan perbaikan dievaluasi dengan menggunakan metode yang
sama, dan menghasilkan analisis terhadap penyelesaian usability problem. Hasil evaluasi
terhadap rancangan usulan perbaikan menunjukkan peningkatan dari segi usability dan
aspek gamifikasi.



ABSRACT

The development of technology and the internet can be seen through the
proliferation of applications providing services to meet the needs and support the activities
of society. One of the app-based service providers that supports community activities is PT
Khazanah Hijau Indonesia or Rekosistem, which has been operating since 2018.
Rekosistem app supports community engagement in managing waste independently and
responsibly. Until now, no evaluation has been conducted on the Rekosistem app. The
results of interviews with several respondents indicate that the Rekosistem app has some
usability problem and less appealing to users. Based on this, an evaluation is necessary to
further understand the usability problem of the application. One way to measure the
evaluation results is by conducting usability testing and analyzing the gamification aspects
using the Mechanics, Dynamics, and Aesthetics (MDA) framework. Usability testing was
performed based on 3 criteria: effectiveness, efficiency, and usefulness. The results of
usability testing and gamification analysis using the MDA framework show unsatisfactory
final scores. Usability testing also revealed the presence of usability problems in the
application. Proposed improvement designs were created in the form of high-fidelity
prototypes. These proposed improvements were evaluated using the same method,
resulting in an analysis of the solutions to the usability problems. The evaluation of the
proposed improvements showed enhancements in terms of usability and gamification
aspects.



DAFTARISI

N = R N Y ST i
ABSRARCT ..o eeeeeeeecceeesssssssse s sssssss e s s s s ssnn e e s s s sne e essssnn e e easssnne s easssnneeesssnnneneansnnnnnansnns i
KATA PENGANTAR ...ttt sssss s s s ssss s s sns s s sssss s s sms s s snnns iii
[ N I 5 £ v
[N I I Y = 1 vii
DAFTAR GAMBAR .......iiiiccirriscstrsssssssse s s s sss s sssssss s s s s snne s sssssmne s sssssnnesssssnnensanss ix
DAFTAR LAMPIRAN .....ooiiiiciereissseesssssseesssssss e ssssssss e sssssnsesessssnssssssssnsenssssnnensanss Xi
BAB | PENDAHULUAN ... eececcceres s s cssse s s s ssss e s s smne s s ssme s s sssssmn e s e s smnennnas 1-1
1.1 Latar Belakang Masalah..............coeevviiiiiiiiiiiiiiiieiiiieiieeeieneeenenns -1

1.2 Identifikasi dan Rumusan Masalah ............cccccociiiiieeecicieen. -3

1.3 Batasan dan Asumsi Penelitian.............cccccociiiiiiiiiiin, -9

1.4 Tujuan Penelitian ... -9

1.5 Manfaat Penelitian ............cocciieeiie e, I-10

1.6 Metode Penelitian ..o [-10

1.7 Sistematika Penulisan ...........cccoeeiiiiiiiie e [-14

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA ... e sss e s sns s mne s s s mnn s -1
1.1 Desain INteraksi.......ceevvieeiiiiciiiieie e -1

[1.11.1  Discovering Requirements .............ccccooeeeviceeeeennnnenn. -2

[1.11.2  Designing Alternatives.............ccccccoovoveeeiiiceeeennneenn. -3

1.1.3  Prototyping.......ccccceeeeeeeeeeeieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 11-3

1.1.4  Evaluating ..........ccccccoeeveiieieiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeee -4

1.2 US@DIIIEY...ceeiieiiiee e -5

1.3 Usability teSting........oeviiiieee e 11-6

1.4 System Usability Scale (SUS) ..o -7

1.5 PenyesuU@ian ............eviviiiiiiiiiiiiiiieiieiiieeieeeereee .. 11-9

1.6 GaMIfIKAS ..o 11-10

BAB Ill EVALUASI DAN PERANCANGAN ULANG APLIKASI..............cc... -1
.1 Aplikasi ReKoSIStem..........c.ooviiiiiiiiieee e, -1

ll1.1.1  Tampilan Aplikasi Rekosistem ...........cccccccevveiininnns -2

.2 Penentuan Kriteria..........ccccooiiiie e -11



1.3 Rencana Evaluasi Aplikasi Rekosistem Saat Ini.................. -12
.4 Hasil Evaluasi Aplikasi Saat INi.......ccccccooiiiciiiii, -17
4.1  EffeCtiVeN@SS......cc.coooiieeieeeeeeeeeee e -18
1.4.2  EffiCIENCY ... -19
11.4.3  USEfUINESS......cccoveeiiieeeeee e -21
.4.4  GamifiCation ...........ccccoocoueeiiiiiie e [-22
I11.4.5 Rekapitulasi Hasil Evaluasi Aplikasi Saat Ini.......... I-24
.5 Usability Problem Aplikasi Saat Ini...........ccccoviiiiiiiiiiinnnns [-24
1.6 Rancangan Usulan Perbaikan Aplikasi..........cccccccceeinineenn. [1-28
.7 Evaluasi Usulan Perbaikan Aplikasi ...........cccccccceeeieinnnnnee. 11-36
I1.7.1  Hasil Evaluasi Usulan Perbaikan Aplikasi.............. -37
1.7.2  EffeCtivVeN@SS..........ouvieeiiie e -37
HI.7.3  EffiCIENCY ... 11-38
HI.L7.4  USEFUINESS.......oeveeeeeiiieeeee e -39
HIL7.5  GamifiCation .............cccoceuueeeiieeeiieeccieeee e 11-40
1.8 Rekapitulasi Hasil Evaluasi Usulan Perbaikan Aplikasi ...... -42
1.9 Perbandingan Evaluasi Sebelum dan Setelah Perbaikan...l11-42
BAB IV ANALISIS.......... i ssn s sns e e s mn s V-1
V.1 Analisis Penentuan Kriteria...........cccccooieiiiieiiei e V-1
IvV.2 Analisis Rencana Evaluasi........ccccoooooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiceccecee, V-4
V.3 Analisis Hasil Evaluasi Aplikasi Saat Ini...............ccccvvveee. IV-5
V.4 Analisis Rancangan Usulan Perbaikan Aplikasi................... V-6
IV.5 Analisis Hasil Evaluasi Usulan Perbaikan Aplikasi............... V-6
V.6 Analisis Perbandingan Evaluasi Sebelum dan Setelah
PerbaiKan...........oo oo V-7
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN ... sssssnss e V-1
VA Kesimpulan..........cccooii V-1
V.2 ST - | o [ V-2
DAFTAR PUSTAKA
LAMPIRAN

RIWAYAT HIDUP PENULIS

Vi



DAFTAR TABEL

Tabel . 1 Profil RESPONAEN .........ceiiiiiiiie e e e I-5
Tabel I. 2 Rekapitulasi Hasil Wawancara dengan Responden...........cccccceeeennee. -6
Tabel Il. 1 Penyesuaian Shumard ..............occcoiiiiiiiiiiiicceee e 11-9
Tabel Ill. 1 Penjelasan Fitur pada Aplikasi Rekosistem .........ccccccooiiiiiennnenn. -2
Tabel lll. 2 Interpretasi Masalah dari Hasil Wawancara ................................. -10
Tabel lll. 3 Interpretasi Masalah dan Penentuan Kriteria................................. -11
Tabel lll. 4 Ukuran dan Parameter Kriteria.............ccccoeeeee -12
Tabel lll. 5 Task Scenario Pengujian Aplikasi Rekosistem............ccccceeveeee. -15
Tabel lll. 6 Profil Responden Evaluasi Aplikasi Rekosistem Saat Ini.............. -17
Tabel Ill. 7 Rekapitulasi Effectiveness Aplikasi Rekosistem Saat Ini.............. -18
Tabel Ill. 8 Waktu Standar untuk Pengerjaan Tugas Aplikasi saat ini............. [11-20
Tabel lll. 9 Rekapitulasi Efficiency Aplikasi Rekosistem Saat Ini .................... [11-20
Tabel Ill. 10 Rekapitulasi Hasil Skor SUS Aplikasi Rekosistem Saat Ini......... -21
Tabel Ill. 11 Rekapitulasi Penilaian Gamifikasi Aplikasi Rekosistem Saat Ini. IlI-23
Tabel lll. 12 Rekapitulasi Hasil Evaluasi Aplikasi Rekosistem Saat Ini............ 1-24
Tabel Ill. 13 Jenis kesalahan responden............ccccoviiiioiiiiiiie e l-25
Tabel Ill. 14 Rekapitulasi Kendala dan Komentar Responden....................... [-25
Tabel Ill. 15 Rekapitulasi Usability Problem Aplikasi Rekosistem Saat Ini...... -27
Tabel Ill. 16 Profil Responden Usability Testing Aplikasi Usulan .................... 11-36
Tabel lll. 17 Rekapitulasi Effectiveness Aplikasi Usulan ..............cccccovveeeeenn. -37
Tabel lll. 18 Hasil Perhitungan Waktu Standar untuk Aplikasi Usulan............. [1-38
Tabel Ill. 19 Rekapitulasi Efficiency Aplikasi Usulan............cccccccoviiciiiennnnenn. -39
Tabel Ill. 20 Rekapitulasi Hasil Perhitungan Skor SUS Aplikasi Usulan ......... -39
Tabel Ill. 21 Rekapitulasi Penilaian Gamifikasi Aplikasi Usulan ...................... [1-40
Tabel lll. 22 Rekapitulasi Hasil Evaluasi Aplikasi Usulan ............................... 1-42
Tabel lll. 23 Perbandingan Hasil Evaluasi Sebelum dan Setelah Perbaikan .. lll-42

Vii



DAFTAR GAMBAR

Gambar I. 1 Data Pengguna Smartphone Terbanyak di Dunia.............cccc.eee.... -1
Gambar |. 2 Data Total Sampah yang Diperoleh Rekosistem pada 2021-2022 .1-3
Gambar |. 3 Penilaian Pengguna Aplikasi Rekosistem Versi IOS dan Android .. I-4

Gambar |. 4 Metode Penelitian ...........ccoooiiiiiiiiiie e 1-11
Gambar Il. 1 Kuesioner System Usability Scale (SUS).............cccooiiiiiiinnnn. -8
Gambar Il. 2 Interpretasi SKOr SUS ... 11-9
Gambar Il. 3 Kerangka MDA 20C's of Meaningful Enterprise Gamification .....11-12
Gambar lll. 1 Tampilan Awal Aplikasi Rekosistem...................ocociiiiiinn -3
Gambar lll. 2 Alur Pendaftaran Akun Rekosistem dengan Nomor Handphone I1I-5
Gambar lll. 3 Tampilan Halaman Utama Aplikasi Rekosistem.............c............ -6
Gambar lll. 4 Tampilan Fitur Drop-in.........cccooeooiiiiiee e -7
Gambar Ill. 5 Tampilan Halaman Reko Challenge ............cccccoviiiiiiiiiiiieinen. -8
Gambar lll. 6 Tampilan Halaman Wallet ..., -9
Gambar lll. 7 Tampilan Halaman Report ...........cccooeiiieiiiiceeeeee e, -10
Gambar lll. 8 Tampilan Halaman Awal.............ccccoociiiiiieiiii e, 11-29
Gambar lll. 9 Tampilan Alur Pendaftaran.............ccccocciiiiiiiici e, 111-30
Gambar lll. 10 Tampilan AlUr Drop IN.........eeeiieeoiiieee e 1-32
Gambar lll. 11 Tampilan Menu Utama ... -33
Gambar lll. 12 Tampilan Halaman Profile Usulan.............cccccoueeeeiieiiiiicnnnen. I-35



DAFTAR LAMPIRAN

LAMPIRAN A FORM SYSTEM USABILITY SCALE (SUS)

Xi



BAB I
PENDAHULUAN

Pada bab ini akan dibahas mengenai pendahuluan. Pendahuluan ini akan
berisikan latar belakang masalah, identifikasi dan rumusan masalah, batasan dan
asumsi, manfaat, serta metode penelitian, dan juga sistematika penulisan. Berikut

ini adalah pembahasan mengenai pendahuluan tersebut.

1.1 Latar Belakang Masalah

Teknologi dan internet sudah semakin berkembang dan kini sudah
menjadi salah satu media yang dapat digunakan untuk memenuhi kebutuhan
manusia sehari - hari. Perkembangan dari teknologi dan internet ditunjukkan
melalui banyaknya penggunaan smartphone. Menurut Datalndonesia.id (2022),
Indonesia sendiri merupakan negara keempat dengan pengguna smartphone
terbanyak di dunia, seperti yang ditunjukkan pada Gambar I.1.

@ Datalndonesia.id

8 Negara dengan Pengguna Smartphone Terbanyak di Dunia
(2022)

China

India 647,53

Amerika Serikat 249,29

Indonesia 192,15

Brasil

138,85

Rusia

105,9

Jepang 97,23

Meksiko 80,63

°.

100 200 300 400 500 600 700 800 900 1000

Gambar . 1 Data Pengguna Smartphone Terbanyak di Dunia
(Sumber: https://dataindonesia.id/digital/detail/pengguna-smartphone-indonesia-terbesar-
keempat-dunia-pada-2022)

Berdasarkan Gambar |.1, dapat dilihat bahwa pengguna smartphone di

Indonesia mencapai 192,15 juta pengguna. Banyaknya pengguna smartphone di
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Indonesia menunjukkan bahwa pengguna memiliki kebutuhan yang berbeda -
beda dalam mendapatkan informasi ataupun melakukan kegiatan lainnya.

Seiring dengan berkembangnya pemanfaatan dari penggunaan
smartphone melalui banyaknya aplikasi, kegiatan bermanfaat kini banyak
dilakukan melalui inovasi - inovasi dari aplikasi yang telah hadir. Salah satu
kegiatan bermanfaat yang dapat dilakukan oleh pengguna adalah mengelola
sampah. Menurut Rizal (2011), adanya kesadaran dalam pengelolaan sampah
berkaitan dengan pola hidup dan budaya dari masyarakat yang sudah tertanam
sejak lama. Dengan adanya perkembangan teknologi, inovasi pengembangan dari
suatu aplikasi memungkinkan pengguna untuk mengelola sampah melalui salah
satu aplikasi bernama Rekosistem. Rekosistem merupakan salah satu
perusahaan startup yang berdiri pada tahun 2018, yang bergerak di bidang
pengelolaan sampah. Rekosistem membantu penggunanya dalam hal edukasi
terkait dengan pengelolaan dan pemilahan sampah sesuai dengan kategori yang
diterima, yaitu sampah anorganik dan minyak jelantah.

Aplikasi Rekosistem hadir sejak tahun 2021 dan memberikan wadah bagi
penggunanya untuk dapat menyetorkan sampah anorganik dan juga minyak
jelantah yang diterima di beberapa penampungan yang dinamakan waste station.
Aplikasi Rekosistem juga memungkinkan pengguna untuk mendapatkan sejumlah
poin yang disebut Rekopoint, untuk setiap sampah yang pengguna setorkan ke
Rekosistem. Rekopoint tersebut kemudian dapat dikonversikan menjadi sejumlah
uang melalui dompet digital (e-wallet) Gopay untuk saat ini. Melalui aplikasi
Rekosistem, pengguna dapat secara langsung melihat akumulasi dari banyaknya
sampah yang telah berhasil disetorkan melalui fitur Report yang juga terdapat
pada aplikasi Rekosistem.

Bagian terpenting dari suatu aplikasi adalah dari segi user interface atau
tampilan bagi pengguna. Survey yang telah dilakukan oleh Venkatesh, dan Morris,
Davis (2003) menyatakan bahwa faktor usability merupakan sumber frustrasi yang
paling tinggi bagi penggunanya. Sebuah aplikasi dikatakan layak untuk digunakan
apabila aplikasi tersebut mudah dipahami dan digunakan oleh penggunanya.
Menurut ISO 9241-11 (2018), usability merupakan ukuran sejauh mana suatu
produk atau sistem dapat dipakai oleh pengguna untuk mencapai suatu tujuan
yang jelas dan spesifik. Usability ini menjadi salah satu aspek yang bisa

meningkatkan faktor user experience terhadap suatu produk atau sistem. Selain
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itu, sumber yang sama juga mengatakan bahwa user experience merupakan
persepsi respon mengguna pada saat menggunakan suatu sistem atau produk.

Pada aplikasi Rekosistem, evaluasi aspek usability perlu dilakukan agar
dapat mengoptimalkan aplikasi Rekosistem sebagai media bagi penggunanya
untuk dapat menyetorkan sampah anorganik dan minyak jelantahnya. Selain itu,
untuk dapat meningkatkan user experience dari aplikasi Rekosistem, diterapkan
juga beberapa aspek gamifikasi. Menurut Sitorus (2016), Gamifikasi merupakan
implementasi dari elemen - elemen serta teknik desain game dalam konteks non-
game. Elemen - elemen tersebut diantaranya adalah point, level, badge, yang
dapat membangun dan meningkatkan motivasi dari pengguna. Aspek gamifikasi
digunakan untuk membuat pengguna termotivasi untuk menggunakan produk,
yang juga dapat meningkatkan perilaku pengguna.

Aplikasi Rekosistem berusaha untuk memotivasi penggunanya dengan
cara memberikan insentif berupa sejumlah poin setiap kali pengguna menyetorkan
sejumlah sampah ke Rekosistem. Selain sistem poin, Rekosistem juga
memberikan tantangan atau challenge kepada penggunanya untuk menjalankan

misi tertentu yang juga akan berinsentifkan sejumlah poin.

1.2 Identifikasi dan Rumusan Masalah

PT Khazanah Hijau Indonesia (Kahiji) - Rekosistem merupakan salah
satu perusahaan startup yang bergerak di bidang clean technology. Sejak awal
tahun 2021 hingga 2022, Rekosistem telah berhasil mengumpulkan 3016 ton
sampah anorganik yang berasal dari beberapa produk layanan Rekosistem yang

dijabarkan pada Gambar 1.2.

REKOSISTEM IN NUMBERS (JAN'21-JAN"22)
(G OVER 11.000 ACTIVE ] ¢
HOUSEHOLDS PER MON
WASTE SOURCE CONTRIBUTIONS
© 2% of the total waste
2.8% of the total wast
4.7% of the total waste is from
@ 90.5% of the total waste is from RESIDENTIAL AREA

¢ —
I jE=——] VER 294 TONS OF WASTE

l —0 96% OF WASTE SA RECYCLED PER MONTH®
o M LANDFILL™

Gambar |. 2 Data Total Sampah yang Diperoleh Rekosistem pada 2021-2022
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Dari Gambar 1.2, dapat dilihat bahwa persentase sampah yang berasal
dari Redrop atau Reko Drop in hanyalah 2% dari total sampah yang diperoleh.
Reko Drop in sendiri merupakan salah satu layanan yang ditawarkan oleh
Rekosistem dimana pengguna dapat menyetorkan sampahnya melalui waste
station yang dimiliki oleh Rekosistem melalui aplikasi. Jika sampah yang diperoleh
dari Reko Drop-in hanya 2% dari total sampah yang didapatkan, dapat disimpulkan
bahwa aplikasi Rekosistem belum banyak digunakan oleh pengguna Rekosistem.

Aplikasi Rekosistem memiliki beberapa fitur yang dapat mempermudah
pengguna dalam menyetorkan sampahnya. Fitur - fitur tersebut diantaranya
adalah fitur setor sampah, fitur tantangan, fitur dompet, fitur laporan, dan fitur setor
sampah botol.

Meskipun aplikasi Rekosistem telah memiliki berbagai macam fitur,
pengguna aplikasi Rekosistem sendiri masih terbilang sedikit. Aplikasi Rekosistem
juga mendapatkan penilaian yang kurang baik dari pengguna. Gambar 1.3 berikut
merupakan penilaian yang diberikan oleh pengguna aplikasi Rekosistem pada

sistem operasi IOS dan Android.

B 2830 4aa

Rekosistem

l|, I Rekosistem
- (&) "
- PT Khazanah Hijau
Indonesia

Instal

* % KA

What's New

Manage your
anorganic waste
with

Gambar . 3 Penilaian Pengguna Aplikasi Rekosistem Versi IOS dan Android
(Sumber : Appstore dan Google Play store)
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Berdasarkan Gambar 1.3, dapat dilihat bahwa aplikasi Rekosistem pada
App Store dari sistem operasi IOS mendapatkan penilaian 3,6 dan pada Google
Play Store dari sistem operasi Android mendapatkan penilaian 4,1. Penilaian
tersebut tentu kurang baik untuk sebuah aplikasi. Untuk itu, dilakukan wawancara
untuk dapat mengetahui tanggapan dari responden terhadap aplikasi Rekosistem.
Wawancara dilakukan terhadap 6 Responden yang memiliki pengalaman yang
berbeda terhadap aplikasi Rekosistem. Dimana 1 orang responden pernah
menggunakan aplikasi sejenis, 3 orang responden pernah menggunakan aplikasi
Rekosistem, dan 2 orang belum pernah menggunakan aplikasi setor sampah.

Tabel I.1 berikut merupakan profil dari responden.

Tabel I. 1 Profil Responden

No.| Jenis Kelamin |Usia| Pekerjaan Latar belakang

1 Perempuan 27 Karyawan Pengguna Aplikasi Rekosistem

2 Laki - laki 24 Karyawan Pengguna Aplikasi Rekosistem
Belum pernah menggunakan aplikasi setor

3 Perempuan 20 Mahasiswa sampah

4 Laki - laki 28 Karyawan Pernah menggunakan aplikasi sejenis

5 Laki - laki 31 Karyawan Pengguna Aplikasi Rekosistem
Belum pernah menggunakan aplikasi setor

6 Perempuan 25 Karyawan sampah

Wawancara diawali dengan responden mencoba menggunakan aplikasi
Rekosistem untuk beberapa waktu dan mencoba seluruh fitur yang ada, kemudian
dilakukan proses wawancara untuk dapat mengetahui pendapat responden terkait
dengan kelebihan dan kekurangan dari aplikasi Rekosistem. Dari hasil wawancara
yang telah dilakukan, diketahui beberapa masalah dari aplikasi Rekosistem
berdasarkan sudut pandang dari beberapa pengguna dengan latar belakang yang

berbeda. Tabel I.2 merupakan rekapitulasi jawaban dari para responden.
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Tabel |. 2 Rekapitulasi Hasil Wawancara dengan Responden

Responden ke -

Kelebihan

Kekurangan

Aplikasi ini sangat
membantu mengolah
sampah dengan baik dan
sesuai jenisnya, praktis
juga proses setor
sampahnya kalau sudah
terbiasa

Pilihan warna tulisannya kayanya harus
dibikin jadi lebih bold gitu ya, soalnya
agak nyaru sama warna belakangnya

Lebih baik juga tampilan
aplikasinya daripada yang
sebelumnya

Aplikasinya simpel banget,
to the point, praktis,
menarik juga jadi ada
challenge nya sekarang

Sempat coba sekali setor sampah
setelah update, kadang buat milih jenis
sampahnya susah dipencet jadi malah

buka halaman penjelasan jenis
sampahnya.

Temen saya sempat share total sampah
yang udah disetor ke ig (Instagram),
saya bingung itu ada dimana

Aplikasinya menarik juga,
ada fitur fitur menarik,
tampilannya juga
sederhana

Tombol scan yang ditengah itu gak jelas
fungsinya untuk apa

Waktu nyobain daftar awalnya bingung
harus mencet yang mana, terus banyak
banget step - step nya, kayanya bisa
dipersingkat deh

Saya kira awalnya aplikasi ini cuma ada
2 fitur, ternyata pas ke menu bantuan di
ikon profil, ada banyak fitur

Pertama kali melihat
aplikasi seperti ini, bagus
untuk mendukung
masyarakat agar semakin
mau membuang sampah
pada tempatnya

Di menu utama itu ada fitur scan ya? itu
buat apa sih?

Aplikasi ini kurang menarik kalo
dibandingin sama aplikasi yang lebih
sering saya pake sekarang, banyak fitur
menarik yang kayanya bisa dijadiin
pertimbangan buat dipake di app ini juga
deh kaya sistem badge gitu misalnya.
Jadi orang lebih tertantang gitu buat
ngumpulinnya. Bisa banyak banyakan
badge juga kan sama temen jadinya
lebih seru.

(lanjut)
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Tabel I.2 Rekapitulasi Hasil Wawancara dengan Responden (lanjutan)

Responden ke - Kelebihan Kekurangan
Aplikasi yang sekarang ; . - .
keren, lebih modern, Ini ukuran tulisannya jadi kecil banget ya
; . sekarang
desainnya juga oke
S Banyak fitur tambahan Saya sempat bingung cara nukerin
yang menarik, jadi makin | Rekopoint jadi gopay gimana, ternyata
semangat setor harus spesifik mencet tulisan "see wallet"
sampahnya nya baru muncul pilihan buat nukerin.
Aplikasinya keren, inovatif | Sayang aplikasinya hanya ada dalam
6 banget, banyak fitur fitur bahasa inggris padahal penggunanya
menarik orang Indonesia

Dari hasil wawancara pada Tabel 1.2, didapatkan beberapa masalah yang
diidentifikasi oleh responden. Masalah tersebut diantaranya adalah dari segi
desain tampilan aplikasi, dimana terdapat responden yang merasa warna tulisan
terlalu mirip dengan warna latar belakangnya. Responden lainnya merasa ukuran
tulisan yang digunakan pada aplikasi terlalu kecil. Permasalahan lainnya dari segi
tampilan adalah terdapat ikon scan pada menu utama yang tidak diketahui
fungsinya karena tidak ada penjelasan fungsi dari ikon tersebut.

Terdapat responden yang mengeluhkan langkah - langkah pendaftaran
yang panjang. Responden yang sama juga mengatakan bahwa dia juga
mengalami kebingungan saat pada awalnya akan mendaftar pada Aplikasi
Rekosistem. Selain itu, permasalahan juga ditemukan dari segi kegunaannya,
dimana responden merasa kesulitan untuk menginput jenis sampah yang
disetorkan karena area input yang terlalu kecil. Penggunaan ikon pada aplikasi
juga tidak dimengerti kegunaannya oleh responden seperti ikon report dan ikon
scan pada halaman utama aplikasi. Permasalahan juga terdapat pada opsi
penukaran poin dimana responden harus menekan tulisan “see wallet” untuk baru
dapat menemukan opsi untuk menukarkan poin. Salah satu responden juga
menyayangkan penggunaan bahasa yang dipakai pada Aplikasi Rekosistem yang
hanya tersedia dalam Bahasa Inggris. Sebenarnya, opsi untuk mengganti bahasa
terdapat di dalam aplikasi, hanya saja pengguna harus memilih ikon profil terlebih
dahulu baru dapat menemukan pilihan untuk mengganti bahasa.

Terdapat responden juga yang menyarankan adanya penambahan
sistem penghargaan berupa badges bagi pengguna. Responden mengatakan hal
tersebut berdasarkan pengalamannya menggunakan aplikasi setor sampah

sejenis. Lebih lanjut, responden mengatakan bahwa sistem badges ini menarik
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karena bisa dijadikan sebagai motivasi bagi pengguna untuk mengumpulkan
badges sebanyak - banyaknya dan dapat berkompetisi dengan pengguna lain
dalam mengoleksi badges sebanyak - banyaknya.

Berdasarkan permasalahan yang teridentifikasi dari hasil wawancara ini,
dapat disimpulkan bahwa terdapat faktor - faktor usability atau kemampupakaian
yang menjadi masalah di aplikasi ini, yang dirasakan langsung oleh responden.
Maka dari itu, perlu dilakukan evaluasi dan pengembangan aspek usability dari
aplikasi ini. Selain itu juga terdapat responden yang merasa bahwa aplikasi ini
kurang menarik untuk digunakan dan pengguna bahkan menyarankan untuk
menggunakan sistem badges seperti yang ada pada aplikasi sejenis. Dengan
begitu, dapat disimpulkan juga bahwa terdapat aspek gamifikasi yang perlu
diperbaiki dari aplikasi ini.

Sebelum dilakukan perbaikan terhadap aplikasi, perlu dilakukan
pengukuran terhadap aplikasi saat ini untuk dapat mengetahui usability dari
aplikasi saat ini. Salah satu cara untuk mengukur tingkat usability dari aplikasi
adalah dengan melakukan usability testing. Usability testing adalah suatu proses
penelitian yang dilakukan pada beberapa orang sebagai responden, yang dapat
mewakili target pengguna dari aplikasi, dengan mengevaluasi faktor - faktor
usability seperti usefulness, effectiveness, efficiency, learnability, satisfaction, dan
accessibility (Rubin & Chisnell, 2008). Selain itu, untuk dapat mengukur tingkat
gamifikasi dari aplikasi ini, dilakukan analisis menggunakan MDA framework untuk
dapat mengetahui aspek - aspek apa saja yang belum ada pada aplikasi, sehingga
perbaikan dapat dilakukan dengan menambahkan aspek gamifikasi lainnya.

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dijelaskan sebelumnya,

dilakukan perumusan masalah sebagai berikut

1. Bagaimana hasil evaluasi usability untuk aplikasi Rekosistem pada saat
ini?
2. Bagaimana hasil evaluasi aspek gamifikasi yang ada pada aplikasi

Rekosistem pada saat ini?
3. Bagaimana usulan perbaikan aplikasi Rekosistem berdasarkan analisis

hasil evaluasi usability dan aspek gamifikasi?
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1.3

Batasan dan Asumsi Penelitian

Setelah dilakukan identifikasi dan perumusan terhadap masalah yang

ada, selanjutnya akan dilakukan pembatasan agar penelitian tetap berfokus pada

inti permasalahan yang diteliti dan tujuan yang ingin dicapai. Beberapa batasan

masalah yang digunakan antara lain:

1.
2.
3.

Penelitian ini dilakukan terhadap prototype aplikasi Rekosistem.
Penelitian ini dilakukan terhadap aplikasi konsumen Rekosistem.
Responden dari penelitian ini adalah pembuat, serta calon pengguna
aplikasi Rekosistem yang berdomisili di Bandung.

Aplikasi Rekosistem merupakan aplikasi baru dan belum pernah
dilakukan usability testing sebelumnya.

Pemberian usulan diberikan hingga tahap pembuatan high-fidelity
prototype.

Penelitian ini tidak memperhitungkan biaya.

Selain batasan penelitian yang digunakan, ditetapkannya juga beberapa

asumsi yang digunakan pada penelitian kali ini. Asumsi ini ditetapkan dengan

tujuan untuk menyederhanakan permasalahan yang diteliti. Beberapa asumsi

penelitian yang digunakan antara lain:

1.

1.4

Jaringan internet tidak mengalami gangguan selama penelitian ini
berlangsung.
Tidak ada pembaharuan dari aplikasi Rekosistem selama penelitian ini

berlangsung.

Tujuan Penelitian

Berdasarkan masalah yang telah diidentifikasi dan dirumuskan

sebelumnya, berikut merupakan tujuan dari penelitian ini:

1.

Mengetahui hasil evaluasi usability untuk aplikasi Rekosistem pada saat
ini

Mengetahui hasil evaluasi aspek gamifikasi yang ada pada aplikasi
Rekosistem pada saat ini

Memberikan usulan perbaikan aplikasi Rekosistem berdasarkan analisis

hasil evaluasi usability dan aspek gamifikasi
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1.5

Manfaat Penelitian

Terdapat beberapa manfaat yang didapatkan dari penelitian kali ini.

Manfaat ini didapatkan baik oleh penulis maupun oleh pembaca. Berikut

merupakan beberapa manfaat yang diperoleh.

1.

1.6

Dari penelitian ini, manfaat yang didapatkan oleh calon pengguna adalah
membantu menunjang perubahan perilaku pengguna dalam mengelola
sampah, serta mendapatkan kemudahan dalam menggunakan aplikasi
usulan, jika perusahaan mengimplementasikan usulan yang diberikan.
Dari penelitian ini, manfaat yang didapatkan oleh pembaca adalah
sebagai sumber penambah wawasan dan ilmu terkait dengan
pengelolaan sampah yang dapat menunjang perubahan perilaku
pengguna.

Dari penelitian ini, manfaat yang didapatkan oleh penulis adalah dapat
mengaplikasikan ilmu yang telah didapatkan dari pembelajaran selama

berkuliah pada kasus yang terjadi di dunia nyata.

Metodologi Penelitian

Pada bagian ini akan membahas mengenai metode penelitian yang akan

digunakan untuk mencapai tujuan penelitian yang telah disusun. Metode penelitian

ini adalah langkah-langkah dari proses yang dilakukan untuk penelitian dan

menyelesaikan masalah yang telah diidentifikasi. Gambar 1.4 merupakan flow

chart dari metode penelitian.

I-10
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Menentukan topik penelitian

'

Penelitian awal dan studi literatur

v

Identifikasi dan perumusan masalah

v

Batasan, asumsi, tujuan, dan manfaat
penelitian

v

Perancangan dan pelaksanaan usability testing

v

Analisis MDA untuk aspek gamifikasi pada
aplikasi saat ini

v

Perancangan prototipe usulan perbaikan aplikasi

!

Evaluasi prototipe usulan perbaikan aplikasi

v

Analisis MDA untuk aspek gamifikasi pada usulan
perbaikan aplikasi

v

Analisis

|

Kesimpulan dan saran

Gambar |. 4 Metode Penelitian

Penentuan topik penelitian

Penelitian ini diawali dengan dilakukannya penentuan topik penelitian
berdasarkan latar belakang masalah yang ditemukan yaitu evaluasi
aspek gamifikasi dengan persuasive design dan user experience dengan

usability testing.ldentifikasi dan Rumusan Masalah.

1-11
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Penelitian awal dan studi literatur

Setelah dilakukan penentuan topik penelitian, dilakukan penelitian awal
untuk dapat mengidentifikasi sebuah masalah dan dapat mencari akar
dari permasalahan tersebut. Dengan begitu, dapat dilakukan perumusan
dari masalah yang teridentifikasi. Proses penelitian awal ini dilakukan
dengan mewawancarai 2 tipe responden, yaitu tim pengembang aplikasi
Rekosistem, dan juga calon pengguna aplikasi Rekosistem. Hal ini
dilakukan untuk mendapatkan berbagai informasi mengenai aplikasi
Rekosistem dari kedua tipe responden tersebut.Sementara itu, studi
literatur merupakan tahap yang akan membahas mengenai teori — teori
yang mendukung penelitian ini. Studi literatur dapat menjadi referensi
yang digunakan oleh penulis baik dari sumber sumber ilmu pengetahuan
seperti buku, maupun dari penelitian - penelitian sejenis yang telah
dilakukan sebelumnya.

Identifikasi dan perumusan masalah

Berdasarkan penelitian awal dan studi literatur yang telah dilakukan
sebelumnya, dilakukan proses pengidentifikasian terhadap masalah yang
dialami oleh responden berdasarkan hasil wawancara. Dari hasil
identifikasi masalah tersebut, dapat diketahui akar dari permasalahan
yang terjadi, sehingga dapat dilakukan perumusan masalah yang ada.
Batasan, asumsi, tujuan, dan manfaat penelitian

Batasan dan asumsi masalah digunakan pada penelitian ini dengan
tujuan agar penelitian ini lebih terfokus pada masalah yang ingin
diselesaikan, sehingga dapat memberikan solusi yang optimal untuk
menyelesaikan permasalahan utama dan juga memperjelas penelitian
yang dilakukan. Asumsi dan batasan masalah didapatkan berdasarkan
hasil wawancara yang telah dilakukan. Sementara itu, tujuan penelitian
merupakan tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini. Tujuan penelitian
dibuat berdasarkan masalah yang telah diidentifikasi dengan menjawab
rumusan masalah yang telah dibuat. Selain itu, diharapkan bahwa
penelitian ini dapat memberikan manfaat baik untuk calon pengguna

aplikasi Rekosistem, penulis, maupun pembaca.

1-12
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Perancangan usability testing aplikasi saat ini

Pada tahap ini, akan dilakukan perencanaan untuk menentukan kriteria
responden sesuai dengan target pengguna aplikasi. Selain itu dilakukan
juga pengamatan serta pengambilan data dengan melakukan wawancara
dan pemberian kuesioner pada responden. Dari usability testing ini, akan
didapatkan hasil berupa usability problem.

Analisis MDA framework untuk aspek gamifikasi pada aplikasi saat ini
Pada tahap ini, akan dilakukan evaluasi untuk aspek gamifikasi yang
terdapat pada aplikasi ini. Evaluasi ini akan dilakukan dengan
menggunakan analisis MDA framework (Mechanism Dynamics
Aesthetics). Dalam penggunaan evaluasi ini akan terbagi menjadi tiga
aspek utama vyaitu game mechanism, game dynamics, dan game
Aesthetics. Dari aspek - aspek tersebut, akan dilakukan penilaian terkait
dengan aspek gamifikasi apa saja yang sudah ada pada aplikasi saat ini.
Perancangan prototype aplikasi usulan perbaikan

Pada tahap ini, hasil evaluasi yang telah dilakukan sebelumnya
dirumuskan kembali untuk diidentifikasi aspek-aspek mana saja yang
perlu untuk dilakukan perbaikan. Perancangan yang dibuat pada tahap ini
adalah hingga pada rancangan high-fidelity prototype, atau prototype
yang menyerupai aplikasi sesungguhnya. Pada tahap ini, perancangan
aplikasi perbaikan akan dilakukan dengan menggunakan software figma.
Evaluasi rancangan prototipe usulan perbaikan aplikasi

Pada tahap ini, hasil perancangan prototipe aplikasi usulan dievaluasi
kembali dan hasil evaluasinya akan dibandingkan dengan aplikasi
sebelum perbaikan ini. Tujuan dilakukannya evaluasi terhadap rancangan
perbaikan ini adalah untuk mengetahui tingkat usability yang dihasilkan
dari pengujian rancangan perbaikan ini. Metode yang dilakukan pada
tahap ini sama dengan tahap pengujian pertama.

Analisis MDA framework untuk aspek gamifikasi usulan perbaikan
aplikasi

Pada tahap ini, hasil perancangan prototipe aplikasi dianalisis dari segi
gamifikasinya menggunakan analisis MDA framework. Tujuan
dilakukannya analisis ini adalah untuk dapat mengetahui perubahan

aspek gamifikasi yang terdapat pada aplikasi usulan ini.

I-13
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10. Analisis
Pada tahap ini, akan dilakukan analisis untuk setiap tahap pengerjaan
yang telah dilakukan. Tujuan dari analisis ini adalah untuk menjelaskan
tahapan dari penelitian, serta mengevaluasi kembali proses penelitian
yang telah dilakukan sebelumnya.

11. Kesimpulan dan saran
Kesimpulan merupakan hasil dari penelitian yang telah dilakukan dengan
tujuan untuk menjawab pertanyaan pada rumusan masalah. Saran akan
diberikan berdasarkan hasil penelitian yang dapat dipertimbangkan oleh

pembuat aplikasi Rekosistem kedepannya.

1.7 Sistematika Penulisan
Dalam penelitian ini, terdapat sistematika penulisan yang dibagi ke dalam

beberapa bab sebagai berikut.
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Pada bab pertama ini, akan dibahas mengenai latar belakang dari
penelitian, identifikasi dan rumusan dari permasalahan yang ada, batasan dan
asumsi yang digunakan dalam penelitian ini, serta manfaat, metode, dan

sistematika penulisan dari penelitian ini.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA
Pada bab kedua ini, akan dibahas mengenai teori - teori yang mendukung
dari permasalahan yang diteliti yaitu terkait dengan desain interaksi, usability

testing, dan gamifikasi.

BAB lll EVALUASI DAN PERANCANGAN ULANG APLIKASI

Pada bab ketiga ini, akan dibahas mengenai rancangan awal dari aplikasi
Rekosistem, serta metode yang digunakan untuk melakukan evaluasi. Evaluasi
akan terlebih dahulu dilakukan dengan menggunakan metode usability testing dan
analisis MDA framework dari aplikasi Rekosistem secara objektif, yang kemudian
akan menghasilkan usability problem. Usability problem dan hasil analisis MDA

problem inilah yang. Akan menjadi dasar untuk pembuatan usulan rancangan
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berupa prototype aplikasi. Rancangan usulan aplikasi ini akan dilakukan pengujian

dengan metode yang sama.

BAB IV ANALISIS

Pada bab keempat ini, akan dibahas mengenai analisis dari pemilihan
objek penelitian, analisis dari persiapan usability testing, hasil dari usability testing,
pada rancangan awal aplikasi dan analisis MDA framework dari aplikasi, analisis
dari perancangan usulan, analisis dari evaluasi usability testing dan MDA

framework pada rancangan usulan aplikasi, serta analisis perbandingan.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
Pada bab kelima ini, akan dibahas mengenai kesimpulan dari penelitian
yang telah dilakukan sesuai dengan tujuan penelitian. Kemudian akan dibahas

juga mengenai saran yang diberikan untuk penelitian selanjutnya.
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