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Rata-rata Skor

67

Setelah memperoleh skor akhir dari
System Usability Scale, langkah
selanjutnya adalah menganalisis skor yang
didapat. Berikut adalah interpretasi dari
nilai SUS.

NPS:
Adosptable Not Acceptable Margina

Adjective:

Grade: F D c B A

sus score: 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90

Gambar 7 Interpretasi SUS

Hasil pengujian dari 15 responden
menunjukkan nilai SUS Score sebesar 67,
yang menempatkan aspek usability
website pada peringkat C dengan sifat
"OK" dan tingkat penerimaan marginal.
Hal ini mengindikasikan bahwa meskipun
aplikasi yang dirancang sudah cukup
dapat diterima oleh pengguna, masih ada

aspek yang perlu diperbaiki untuk
meningkatkan pengalaman pengguna
secara keseluruhan.
4. Kesimpulan dan Saran

Metode Design Thinking dalam
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perancangan UI/UX aplikasi daur ulang
sampah dapat berperan dalam
meningkatkan kesadaran serta
keterlibatan masyarakat dalam kegiatan
daur ulang. Aplikasi ini telah menyediakan
informasi bermanfaat seperti lokasi pusat
daur ulang, panduan untuk daur ulang, dan
jadwal pengambilan sampah, yang telah
membantu pengguna melakukan aktivitas
daur ulang. Hasil pengujian prototype
menggunakan System Usability Scale
(SUS) dengan nilai rata-rata 67, yang
berarti aplikasi ini cukup diterima oleh
pengguna. Namun, masih ada beberapa
aspek yang perlu diperbaiki agar
pengalaman pengguna lebih nyaman.
Penelitian ini menunjukkan bahwa desain
yang berfokus pada kebutuhan pengguna
dapat membantu meningkatkan minat
masyarakat dalam mendaur ulang,
sehingga pengembangan aplikasi yang
lebih baik dapat berkontribusi dalam
mengatasi masalah sampah secara lebih
efektif.

Untuk penelitian selanjutnya,
perbaikan dapat difokuskan pada
peningkatan kemudahan navigasi dan
interaksi pengguna, seperti

menyederhanakan tata letak menu agar
lebih mudah dipahami. Selain itu, tampilan
aplikasi perlu dibuat lebih responsif dan
ramah bagi berbagai jenis pengguna,
termasuk mereka yang belum terbiasa
dengan teknologi. Dengan perbaikan ini,
diharapkan aplikasi dapat lebih mudah
digunakan dan lebih efektif dalam
mendorong masyarakat untuk aktif dalam
kegiatan daur ulang.
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