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INTISARI

Proses bisnis terdapat berbagai kendala ketika melakukan pengelolaan data
secara manual salah satunya yang masih dilaksanakan pada bank sampah unit
Anggrek Raya khususnya bagi pengurus saat melakukan pengelolaan data sampabh,
data nasabah maupun data transaksi yang setiap bulannya terus dilakukan. Kendala
yang terjadi diantaranya sulit dan membutuhkan waktu lebih lambat untuk mencatat
setiap data, mudahnya terjadi kekeliruan ketika proses input berbagai data bank
sampah unit, blanko-blanko yang hilang ataupun dapat rusak, serta biaya tambahan

untuk menunjang pencatatan data.

Oleh sebab itu, penulis melakukan penelitian ini yakni membangun
prototipe desain antar muka website bank sampah yang mudah dimengerti
penggunanya serta bertujuan untuk membantu dan memberikan kemudahan bagi
pengurus dalam pengelolaan data maupun transaksi nasabah bank sampah unit
Anggrek Raya. Penelitian ini penulis lakukan berlandaskan metode User Centered
Design (UCD) dengan menggunakan pengujian kebergunaan (Usability Testing)
diantaranya sesuai aspek efektivitas, efisiensi dan memberikan kepuasan bagi
penggunanya dalam hal in1 6 responden yakni pengurus bank sampah unit Anggrek

Raya.

Kata kunci : bank sampah unit, User Centered Design (UCD), usability testing.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Permasalahan sampah di Indonesia merupakan persoalan yang semakin hari
semakin disoroti karena perkembangannya cenderung semakin memburuk.
Masalah sampah di Kota Sorong sendiri merupakan hal yang sedang disoroti. Bank
sampah menjadi salah satu solusi dari permasalahan tersebut dimulai dari lingkup
terkecil yakni rumah tangga. Bank sampah merupakan kegiatan menabung sampah
kering yang telah dipilah (Heruman, 2016). Prinsip kerja dalam bank sampah sama
halnya dengan perbankan yakni nasabahnya dapat menyimpan dan mengambil
tabungan sampah kemudian mengubahnya menjadi uang melalui unit bank sampah
ataupun langsung ke cabang pengolahan sampahnya (Sri Widaningsih, Agus
Suheri, 2019).

Bank sampah unit Anggrek Raya Kota Sorong merupakan salah satu unit
dari cabang bank sampah Sorong Raya. Seluruh pengolahan data bank sampah di
unit Anggrek Raya masih dilakukan secara manual. Hal ini mengakibatkan
beberapa masalah antara lain cukup menyulitkan pihak unit dan memakan waktu
lebih lama karena harus membuat coretan data jumlah penimbangan nasabah per
transaksinya kemudian menyalin kedalam blanko, tulisan yang kurang jelas yang
dapat mengakibatkan kekeliruan ketika memasukkan data kedalam blanko, kertas
coretan ataupun blanko yang terselip ataupun hilang, dana tambahan untuk
pencetakkan blanko dan kertas coretan.

Dari masalah-masalah diatas, maka dibuatlah sebuah rancangan dan
pembangunan prototipe desain antar muka aplikasi berbasis web agar membantu
mempermudah pengelolaan data bank sampah unit Anggrek Raya. Selain itu, hasil
rancangan dan pembangunan prototipe aplikasi bank sampah ini diharapkan dapat
digunakan oleh web developer dan juga front end programmer dalam membantu
implementasi pembangunan maupun pengembangan tampilan antar muka aplikasi

(Syifa Fauzia, 2016) web yang penggunaannya semakin hari terus meningkat.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, hasil perancangan

dan pembangunan prototipe antar muka pada website bank sampah diharapkan

menarik dan mudah digunakan pihak unit Anggrek Raya.

1.

Bagaimana merancang dan membangun prototipe desain antar muka pada
website bank sampah yang mudah digunakan pengurus unit Anggrek Raya?
Apa saja fitur yang dibutuhkan pihak unit dalam rancangan desain antar muka
pada website bank sampah unit Anggrek Raya untuk mempermudah pengelolaan
data dan transaksi nasabah bank sampah unit Anggrek Raya?

Apakah hasil prototipe berdasarkan metode User Center Desain (UCD) sesuai
dengan aspek usability yakni efisien, efektif, dan memberikan kepuasan bagi

pengurus bank sampah unit Anggrek Raya?

1.3 Batasan Masalah

Batas masalah dalam penelitian ini antara lain:

1.

Data yang akan diambil berdasarkan populasi data pengurus bank sampah yakni
sebanyak 6 data diantaranya 3 orang pengurus bank sampah induk Sorong Raya
dan 3 orang pengurus bank sampah unit Anggrek Raya.

Pendekatan yang digunakan dalam merancang desain antarmuka website ialah
User Centered Design yakni berfokus pada penggunanya sehingga semua proses

melibatkan pengguna.

1.4 Tujuan Penelitian

Berdasarkan uraian masalah yang telah dijelaskan dalam bagian latar

belakang diatas, tujuan penelitian ini ialah:

1.

Menghasilkan rancangan dan membangun prototipe desain antarmuka pada

website bank sampah yang mudah digunakan pengurus unit Anggrek Raya.



2. Membuat fitur yang dibutuhkan pihak unit dalam rancangan desain antar muka
pada website bank sampah unit Anggrek Raya untuk mempermudah pengelolaan
data dan transaksi nasabah bank sampah unit Anggrek Raya.

3. Menghasilkan prototipe berdasarkan berdasarkan metode User Center Design
(UCD) sesuai dengan aspek usability yakni efisien, efektif, dan memberikan

kepuasan bagi pengurus bank sampah unit Anggrek Raya.

1.5 Manfaat Penelitian
1. Bagi Peneliti
- Menambah pengetahuan dan pengalaman baru bagi peneliti dalam menerapkan
ilmu yang telah didapatkan selama perkuliahan
- Mengetahui kebutuhan pengguna dalam hal ini pihak pengurus dan nasabah
bank sampah cabang Anggrek Raya khususnya berdasarkan usia nasabah
2. Bagi Pihak Pengurus Bank Sampah Unit Anggrek Raya
- Meningkatkan pengalaman interaksi pihak pengurus bank sampah pada
website yang diujikan
3. Bagi Kampus
- Dapat menjadi sumber informasi, referensi, maupun dikembangkan oleh

mahasiswa lain

1.6 Metodologi Penelitian
Penelitian yang penulis lakukan terbagi dalam 4 langkah diantaranya studi
literatur, pengumpulan data, analisa dan pengelolaan data, uji kebergunaan dan

pengambilan kesimpulan dan saran dapat dilihat pada Gambar 1.1.



1. Studi Literatur

Metode User Centered Design

Pian the human centered process berdasarkan
pengumpulan data digunakan sebagai gambaran

d

awal dan acuan dalam mendesain sistem bank
2. Pengumpulan Data sampah unit
- Survey
- Wawancara

Specify the context of use memahami konteks
kebergunaan sislem yang akan dirancangkan

Y

3 Metode

: sssssanss Epecify user and organisational requairement
Penelitian "
memahami kebutuhan setiap penggunanya
v Froduct design solution (mengimplementasikan
desain berdasarkan hasil analisis)
4. Uji Usability
Evaluate design againis user requirement

(melakukan evaluasi dan pengulangan desain
sampai menemukan solusi terbaik)

Gambar 1.1 Alur Penelitian

1.6.1 Studi Literatur

Tahap ini menjadi langkah awal dalam penelitian karena menjadi dasar
teori bagi penulis dalam mengumpulkan informasi terkait bank sampah, User
Interface and User Experience Design (UIUX), prinsip desain, pendekatan User

Centered Design (UCD) dan mengenai pengujian kebergunaan dalam penelitian ini.

1.6.2 Pengumpulan Data Awal

Setalah berhasil menemukan topik terkait penelitian ini, maka dilakukanlah
pengumpulan data awal dengan beberapa cara diantaranya sebagai berikut :
- Metode Observasi
Melakukan pengamatan langsung pada Bank Sampah Unit Anggrek
Raya sebagai obyek penelitian dalam pembangunan website bank
sampah ini. Bank Sampah Unit Anggrek Raya berlokasi di JI. Anggrek
Raya 5 KM. 12 Sorong, Papua Barat terdiri atas 3 orang pengurus.

Khususnya mengamati proses bisnis yang terjadi yakni transaksi



penimbangan sampah dan transaksi penarikan dana maupun pengelolaan

data-data seperti data sampah, data nasabah dan data transaksi.

- Metode Wawancara
Tabel 1.1
Pertanyaan Wawancara Awal

No.

Pertanyaan

1

Bagaimana proses bisnis pada Bank Sampah Unit Anggrek Raya?

2

Blanko apa saja yang digunakan dalam menjalankan proses bisnis
tersebut?

Berapa kali penimbangan dilakukan di Bank Sampah Unit Anggrek
Raya?

Apakah terdapat hambatan dalam menjalankan proses bisnis
tersebut?

Informasi apa saja yang biasanya dicari oleh nasabah?

- Metode Dokumentasi

Meminta dokumentasi beberapa blanko yang digunakan pihak pengurus

dalam pengelolaan data-data bank sampah diantaranya :

Registrasi nasabah baru,

Daftar kehadiran per penimbangan,
Daftar nomor rekening nasabah,
Nota penimbangan nasabah,

Nota penimbangan unit,

Buku induk nasabah,

Buku tabungan.

1.6.3 Metode Penelitian

Metode disini merujuk pada tahap design (perancangan desain antar muka

website) suatu kumpulan prinsip atau teknik yang digunakan untuk memecahkan

suatu masalah secara ilmiah yakni menggunakan metode User Centered Design.



1.6.4 Uji Kebergunaan

Melakukan pengujian yakni menggunakan usability testing terhadap sistem
yang akan dibangun dengan tujuan mengetahui tingkat kebergunaan dari desain

antarmuka website yang akan dibangun.

1.7 Sistematika Penulisan

Bab I Pendahuluan terdiri atas, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan
penelitian, metode penelitian, serta sistematika penulisan pada penelitian ini. Pada
bagian latar belakang menjelaskan mengenai permasalahan pencatatan manual pada
bank sampah unit Anggrek Raya. Kemudian, jawaban atas permasalahan ini
terdapat pada rumusan masalah. Sedangkan batasan masalah menjelaskan
mengenai batasan dari penelitian yang penulis lakukan.

Bab II Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori berisi berbagai pengetahuan
baik mengenai penelitian-penelitian yang telah dilakukan peneliti lain sebelumnya
kemudian teori-teori yakni metode atau teknik, proses, maupun rumus yang
berguna bagi penelitian.

Bab III Perancangan Sistem berisi pembahasan terkait langkah-langkah
diantaranya proses menganalisis data berdasarkan pengumpulan data yang
dilakukan kemudian dilanjutkan dengan perancangan sistem berlandaskan hasil
analisis data diantaranya perancangan sistem, perancangan basis data, serta
dilanjutkan perancangan halaman antarmuka.

Bab IV Implementasi dan Analisis Sistem membahas mengenai langkah-
langkah implementasi sistem, proses pengujian pembahasan hasil dan evaluasi
pembangunan sistem yang telah dilakukan.

Bab V Kesimpulan dan Saran menjelaskan secara ringkas hasil analisis
pengujian yang telah dilakukan terhadap sistem yang dibangun serta saran guna

pengembangan penelitian mendatang.



BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Hasil pengukuran kebergunaan (usability) yakni menggunakan metode User

Centered Design (UCD) yang dilakukan penulis dengan pengujian Usability

Testing berlandaskan 3 parameter diantaranya efektifitas, efisiensi dan kepuasan

pengguna. Berdasarkan pengujian kebergunaan yang dilakukan tersebut,

ditemukanlah hasil sebagai berikut :

a.

b.

Tingkat efektivitas sebesar 71,21% yakni cukup efektif.

Tingkat efisiensi sebesar 0,1618 goal/sec yakni tingkat pencapaian efisiensi
tergolong sangat cepat pengerjaannya.

Kepuasan pengguna dengan evaluasi menggunakan perhitungan SUS
dengan skor sebesar 74,5833 yang artinya terkualifikasi baik dan dapat
diterima pengguna.

Pengalaman pengguna (User Experience) menjadi tolak ukur penting dalam
penentuan keberhasilan pengerjaan tugas-tugas yang diberikan. Semakin
sering responden mengakses internet maka semakin mudah untuk
menyelesaikan setiap tugas. Selain itu pada tugas 4 dan tugas 10 terdapat
banyak sekali kegagalan dikarenakan pengalaman pengguna dalam
menggunakan fitur search masih belum terbiasa.

Fitur-fitur yang dibutuhkan pengurus dalam mempermudah pengelolaan
data maupun transaksi nasabah pada bank sampah unit Anggrek Raya
diantaranya dashboard bank sampah unit, pengelolaan data nasabah,
pengelolaan data sampah, pengelolaan data transaksi nasabah, fitur
pencarian, pelaporan dan riwayat transaksi per-bulan dan per-tahun,

pelaporan daftar kehadiran nasabah, fitur filter data serta fitur ekspor data.

Berlandaskan nilai kebergunaan diatas dapat disimpulkan bahwa system

prototipe desain antar muka website bank sampah yang dirancang dan dibangun

cukup mudah dipahami, dapat diterima serta digunakan sebagai alat yang cukup

dalam mempermudah pengelolaan data, proses transaksi dan berbagai fitur
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didalamnya yang menghasilkan prototipe dengan aspek kebergunaan (usability)
dan kebutuhan pengguna dalam hal ini pengurus bank sampah unit Anggrek Raya.

5.2 Saran
Pada penelitian yang telah dilakukan penulis sebagai bahan pertimbangan bagi
pengembangan system selanjutnya ialah :

1. Sistem website bank sampah dapat diterapkan juga pada nasabah bukan
hanya pada pengurus bank sampah

2. Error handling sistem website bank sampah hanya terdapat pada beberapa
halaman maupun tugas tertentu.

3. Grafik total harga transaksi keseluruhan bank sampah per-tahun pada
halaman dashboard masih belum terdapat keterangan tambahan mengenai
jenis transaksi.

4. Perlunya riset penelitian dan pengembangan lebih lanjut terkait aspek
pengalaman pengguna (User Experience/UX) saat menggunakan sistem
sehingga produk yang dihasilkan benar-benar menjawab kebutuhan sertah

keinginan dari penggunanya.
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