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ABSTRAK 

 

Permasalahan sampah yang semakin bertambah membutuhkan peranan lembaga 

pengelola sampah, salah satunya yaitu Bank Sampah Induk Surabaya yang membantu 

mengelola sampah anorganik yang ada dilingkungan kota Surabaya. Bank Sampah Induk 

Surabaya sudah banyak kegiatan aktif, program dan layanan penyetoran/menabung sampah, 

pemilahan sampah, layanan jemput sampah, pemberdayaan kelompok, aksi bhakti 

lingkungan, edukasi bina lingkungan, dan relawan lingkungan. Seiring berjalannya era digital 

semakin banyak permintaan layanan sampah secara online. Sehingga dibutuhkan sebuah 

media seperti aplikasi yang bisa mengkover seluruh program dan layanan yang ada, yang 

dalam perancangan nantinya menerapkan UI/UX (User Interface dan User Experience).  

Dalam memperoleh data untuk mendukung perancangan UI/UX aplikasi ini yaitu 

dengan melakukan wawancara, kuesioner, observasi dan dalam pembuatan desainnya 

menggunakan metode design thinking dengan lima tahapannya yaitu empathize (menggali 

permasalahan), define (menganalisis permasalahan), ideate (menemukan solusi), prototype 

(membuat desain), dan testing (uji coba kegunaan aplikasi).  

Berdasarkan wawancara diperoleh informasi penting terkait profil lembaga, 

pengenalan program dan layanan nasabah yang nantinya akan dimuat dalam benuk fitur-fitur 

pada perancangan UI/UX aplikasi dengan pendekatan design thinking dan mengutamakan 

penyelesaian masalah sampah yang sesuai dengan keinginan dan kebutuhan dari 

masyarakat/responden. Berdasarkan observasi diperoleh informasi proses berjalannya 

program dan layanan dari bank sampah yang bisa menjadi acuan alur navigasi perancangan 

aplikasi. Berdasarkan kuesioner diperoleh informasi bahwa 90% masyarakat/responden 

menyetujui perancangan UI/UX Aplikasi Bank Sampah Induk Surabaya mobile dengan fitur-

fitur yang ada nantinya. Konsep prancangannya sendiri yaitu desain yang simpel, bahasa 

informal yang tidak rumit, warna sesuai identitas warna lembaga, dan pemilihan (typeface, 

ikon, dan layout) yang sesuai keinginan responden/pengguna. 

Perancangan UI/UX Aplikasi Bank Sampah Induk Surabaya berbasis mobile ini 

memiliki tujuan untuk menciptakan aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan dan keinginan 

nasabah/responden dan memberikan fasilitas kepada nasabah agar dapat dengan mudah 

memperoleh layanan bank sampah dengan lebih efektif dan efisien.  

 

Kata Kunci: Bank Sampah, UI/UX, Aplikasi, Design Thinking 
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ABSTRACT 

 

The increasing problem of waste requires the involvement of waste management 

institutions, one of which is the Bank Sampah Induk Surabaya that helps manage inorganic 

waste in the city of Surabaya. The Bank Sampah Induk  has been actively involved in various 

activities, programs, and services such as waste deposits/savings, waste sorting, waste 

collection services, community empowerment, environmental service activities, environmental 

education, and environmental volunteers. With the advancement of the digital era, there is a 

growing demand for online waste services. Therefore, a media such as an application is 

needed to cover all existing programs and services, which in its design will implement UI/UX 

(User Interface and User Experience). 

To obtain data to support the design of the UI/UX for this application, methods such 

as interviews, questionnaires, observations, and design thinking with its five stages: 

empathize (understand the problem), define (analyze the problem), ideate (generate 

solutions), prototype (create designs), and test (evaluate the usefulness of the application) can 

be used. 

Based on the interviews, important information regarding the institution's profile, 

program introduction, and customer services can be obtained and later incorporated into the 

features of the UI/UX design using the design thinking approach, focusing on solving waste-

related issues according to the desires and needs of the community/respondents. Observations 

provide information about the processes involved in the waste bank's programs and services, 

which can serve as a reference for the application's navigational flow. The questionnaire 

results indicate that 90% of the community/respondents agree with the proposed UI/UX 

design for the Bank Sampah Induk Surabaya mobile application, including its features. The 

design concept itself aims for simplicity, using informal language that is not complicated, 

colors that align with the institution's identity, and the selection of typefaces, icons, and 

layouts that meet the desires of the respondents/users. 

The purpose of designing the UI/UX application for the Bank Sampah Induk Surabaya 

is to create an application that meets the needs and desires of the customers/respondents and 

provides them with facilities to easily access waste bank services more effectively 

and efficiently. 

 

Keywords : Waste Bank, Application, UI/UX, Design Thinking  
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