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ABSTRAK

Sampah merupakan hasil limbah yang dihasilkan setiap hari oleh rumah
tangga maupun industri. Tujuan dari tempat pengelolaan sampah seperti bank
sampah adalah untuk mendaur ulang sampah untuk meningkatkan nilai
ekonomi. Bank Sampah Junjung Birru memiliki program sekolah Tk dimana
sampah digunakan sebagai media pembayaran Spp. Namun saat ini di Junjung
Birru, proses bisnis yang berlangsung, mulai dari pengumpulan sampah
hingga penukaran sampah menjadi media pembayaran Spp masih dilakukan
secara manual, yang menyebabkan kurang efisien. Sistem pencatatan sampah
yang dikumpulkan oleh siswa setiap hari juga masih menggunakan buku
besar, sehingga tidak teratur dan kurang rapi. Maksud dari penelitian ini untuk
mempermudah masyarakat dalam melakukan transaksi digital dengan
pengelolaan sampah sebagai media pembayaran Spp di bank sampah junjung
birru. Penelitian ini bertujuan untuk merancang desain Ul/UX menggunakan
metode design thinking yang mencakup tahap emphatize, define, ideate,
prototype test. Dengan menggunakan design thinking diharapkan dapat
memecahkan masalah, dengan cara yang inovatif, efektif pada pengguna dan
masyarakat. Hasil dari penelitian ini perancangan desain UI/UX pengelolaan
sampah sebagai media pembayaran Spp Tk sebagai hasil rancangan desain
awal kedepannya. Peneliti melakukan pengujian dengan 17 respoden melalui
usability testing, setelah menguji usability dilakukan penilaian terhadap
usability dengan menggunakan Teknik system usability scale. Hasil penilaian
ini menunjukkan nilai sebesar 80,5. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan
bahwa perancangan desain UI/UX pembayaran spp menggunakan metode
design thinking telah berhasil memberikan solusi bagi permasalahan yang ada
sehingga dapat diterima atau valid.

Kata kunci: Bank sampah, Ul/UX, Design Thinking, System Usability Scale.
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