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Abstrak 
 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan teknik pemodelan desain aplikasi mobile untuk memantau pengiriman 

sampah daur ulang dengan menggabungkan dua metode yaitu Rapid Prototyping dan User-Centered Design 

(UCD). Aplikasi yang dikembangkan untuk meningkatkan efektivitas pengiriman sampah daur ulang serta 

memastikan keterlibatan pengguna dalam proses pengelolaan limbah. Pemodelan aplikasi mobile dengan 

pendekatan Rapid Prototyping dalam pembuatan prototipe interaktif secara cepat sementara User Centre Design 

diterapkan dalam hal pemahaman secara mendalam terhadap kebutuhan pengguna. Kombinasi Teknik pemodelan 

antara Rapid Prototyping dan User Centre Design menghasilkan prototipe aplikasi yang baik dalam memonitor 

pengiriman sampah daur ulang, memberikan kontribusi positif dalam mengatasi permasalahan monitoring 

pengiriman sampah dan dampak positif pada industri daur ulang dimana pengujian akhir prototipe Efficiency, 

Effectiveness, Satisfaction, dan Usability yang telah dikembangkan berhasil menunjukkan hasil yang sangat 
positif. Proses pengembangan prototipe aplikasi mobile melalui beberapa tahapan antara lain analisis awal, 

perancangan prototipe, verifikasi dan pengujian awal, iterasi dan perbaikan, serta evaluasi akhir desain. Hasil 

Penelitian ini menunjukkan bahwa tingkat Efficiency dan Effectiveness pada pengujian akhir prototipe aplikasi 

sangat tinggi, dengan rata-rata nilai 5.00 sedangkan dari sisi Satisfaction dan Usability memperoleh rata-rata nilai 

sebesar 4.75. 

 

Kata kunci: Desain Aplikasi Mobile, Monitoring Pengiriman Sampah, Rapid Prototyping, User Centre Design 

 

 

COMBINING PROTOTYPE MODELING TECHNIQUES FOR MONITORING 

APPLICATION TO MONITOR RECYCLING WASTE SHIPMENTS 
 

Abstract 
 

This research aims to develop a mobile application design modeling technique for monitoring recycling waste 

shipments by combining two methods: Rapid Prototyping and User-Centered Design (UCD). The application is 

developed to enhance the effectiveness of recycling waste shipments and ensure user engagement in waste 

management processes. Mobile application modeling with the Rapid Prototyping approach enables the rapid 

creation of interactive prototypes, while User-Centered Design is applied to gain in-depth understanding of user 

needs. The combination of modeling techniques between Rapid Prototyping and User-Centered Design results in 

a well-designed application prototype for monitoring recycling waste shipments, making a positive contribution 

to addressing monitoring issues in waste shipment and having a positive impact on the recycling industry. In the 

final prototype testing, Efficiency, Effectiveness, Satisfaction, and Usability demonstrated very positive results. 

The development process of the mobile application prototype involves several stages, including initial analysis, 

prototype design, verification and initial testing, iteration and improvement, as well as final design evaluation. 
The research findings show that the level of Efficiency and Effectiveness in the final prototype testing is very high, 

with an average score of 5.00, while from the perspective of Satisfaction and Usability, an average score of 4.75 

is obtained. 

 

Keywords: Mobile Application Design, Waste Shipment Monitoring, Rapid Prototyping, User-Centered Design 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Penelitian ini menitikberatkan pada 

pengembangan suatu desain aplikasi berbasis mobile 

yang bertujuan untuk monitoring pengiriman sampah 

daur ulang di PT. BRAHN ENERGY MandIRI 

SENTOSA (BEMS). Pengambilan langkah ini 

merespon eskalasi masalah yang berkaitan dengan 
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penumpukan sampah yang semakin 

mengkhawatirkan. Dalam konteks industri modern 

saat ini, penumpukan sampah telah menjadi isu yang 

memerlukan perhatian serius. Bahan-bahan limbah 

seperti gen bekas, karton bekas, plastik bekas, dan 

besi bekas memiliki potensi besar untuk 

dimanfaatkan kembali dalam berbagai produk 

bernilai (Limba et al. 2020), (Bano, Ud Din, and Al-

Huqail 2020). Oleh karena itu, penelitian ini terfokus 

pada perancangan desain aplikasi berbasis mobile 
yang dapat monitoring proses pengiriman sampah 

daur ulang di PT. BEMS. Pendekatan yang digunakan 

dalam penelitian ini mengombinasikan metode Rapid 

Prototyping dengan metode User-Centered Design 

(UCD), dengan tujuan memastikan pengembangan 

desain aplikasi yang efektif dan sesuai dengan 

kebutuhan pengguna.  

Dalam rangka membangun fondasi penelitian 

ini, banyak penelitian sebelumnya telah memberikan 

kontribusi berharga terkait dengan topik yang sama 

atau serupa. Beberapa di antaranya termasuk 
penelitian yang telah berhasil mengimplementasikan 

aplikasi berbasis mobile untuk mengatasi masalah 

pengelolaan sampah di Indonesia (Et. al. 2021). 

Selanjutnya, di Malaysia, pendekatan desain aplikasi 

berbasis gamifikasi telah digunakan untuk 

mengurangi pemborosan makanan dengan 

menggabungkan elemen permainan seperti sistem 

poin dan penghargaan (Tuah et al. 2022). Di tempat 

lain, penerapan teknologi Internet of Things (IoT) dan 

aplikasi seluler telah membantu memantau tingkat 

sampah serta mengoptimalkan proses pengumpulan 
sampah guna meningkatkan efisiensi pengelolaan 

limbah (Africa and Charleston Franklin 2019). 

Pengelolaan bank sampah juga telah mengalami 

kemajuan dengan pengembangan aplikasi berbasis 

web dan mobile yang mencakup fitur lokasi (Kamil, 

Akbar, and Andriani 2019). Dalam lingkup deteksi 

sampah, penelitian lain menggunakan jaringan saraf 

tiruan ensemble untuk identifikasi jenis sampah 

(Geetha et al. 2022). Di samping itu, dalam skenario 

pengelolaan limbah radioaktif, penerapan sistem 

terintegrasi dengan QR code telah diuji di Korea 

Selatan untuk mengatasi masalah dalam manajemen 
limbah radioaktif (Lee et al. 2022). Penelitian 

sebelumnya telah memberikan kontribusi berharga 

dalam pengembangan teknologi untuk meningkatkan 

pengelolaan limbah di berbagai negara, termasuk 

Indonesia, Malaysia, dan Korea Selatan. 

Meskipun telah banyak upaya penelitian yang 

dilakukan sebelumnya, masih terdapat celah yang 

cukup besar yang perlu diisi. Penelitian-penelitian 

sebelumnya lebih cenderung fokus pada tahap-tahap 

awal seperti pengumpulan dan pemilahan sampah, 

tanpa secara komprehensif menggali tentang proses 
pengiriman limbah daur ulang antar perusahaan. 

Padahal, proses ini memiliki peran yang tak kalah 

penting dalam rangkaian daur ulang sampah secara 

keseluruhan. Dalam konteks PT. BEMS, terdapat 

perbedaan teknis dalam pengiriman sampah daur 

ulang, dengan penggunaan media kontainer yang 

memerlukan monitoring ketat untuk memastikan 

keberhasilan dan mencegah terjadinya kesalahan 

informasi (Gan, Mohd, and Ng 2021). Proses 

monitoring dimulai dari mengumpulkan dan 

mengirimkan sampah daur ulang dari Manokowari 

Papua melalui kapal laut ke Surabaya Jawa Timur 

untuk didaur ulang. Situasi ini memperlihatkan 

kebutuhan mendesak pengembangan aplikasi 

monitoring pengiriman sampah daur ulang secara 
real-time, yang mampu mengatasi kendala kesalahan 

informasi dan mengoptimalkan efisiensi di PT. 

BEMS (Ur Rahim et al. 2021; Zhang et al. 2021). 

Sebagai hasilnya, fokus penelitian ini adalah 

pengembangan desain aplikasi monitoring 

pengiriman sampah daur ulang secara real-time untuk 

meningkatkan efektivitas pada proses pengiriman 

limbah antar perusahaan, khususnya dalam konteks 

PT. BEMS di Indonesia. 

Penelitian ini memberikan kontribusi baru 

dalam pengembangan desain aplikasi berbasis mobile 
yang difokuskan pada monitoring pengiriman 

sampah daur ulang di PT. BEMS, dengan 

menggabungkan metode Rapid Prototyping dan 

UCD. Hal ini mengisi kekosongan penelitian 

sebelumnya yang lebih terfokus pada tahap awal 

pengelolaan sampah, sementara penelitian ini 

mengatasi tantangan dan kendala dalam proses 

pengiriman limbah antar perusahaan dengan solusi 

desain aplikasi yang responsif. Keunggulan lainnya 

terletak pada implementasi fitur monitoring real-time 

yang berpotensi meningkatkan efisiensi dan 
mencegah kesalahan informasi dalam pengelolaan 

limbah. Selain itu, penelitian ini memiliki kekhususan 

dalam konteks PT. BEMS dan menjembatani aspek 

keberlanjutan dengan teknologi modern, memberikan 

kontribusi strategis dalam penanganan masalah 

kompleks terkait pengelolaan sampah dan dampak 

positif pada industri daur ulang. 

2. METODE PENELITIAN 

Pada penelitian ini, dilakukan pengembangan 

rancangan desain dengan melakukan kombinasi 

metode yakni Rapid Prototyping dan UCD (Saatçi et 

al. 2020). Kombinasi ini menghasilkan 
pengembangan perangkat lunak yang tanggap, 

efisien, dan memberikan pengalaman pengguna yang 

optimal (Kurniawan and Prananda Putra 2022). Rapid 

Prototyping memungkinkan pembuatan prototipe 

interaktif secara cepat dengan menggunakan berbagai 

teknik manufaktur aditif (Kwan et al. 2023). 

Sebaliknya, UCD menekankan pada pemahaman 

kebutuhan dan preferensi pengguna dengan 

melibatkan mereka secara aktif dalam pengujian 

prototipe dan penyempurnaan desain berdasarkan 

umpan balik (Mushaddiq, Yusran, and Fitriani 2022). 
Rapid prototype dan user center design adalah dua 

metode yang berbeda dalam pembuatan prototype 

aplikasi. Rapid prototype adalah metode yang 

berfokus pada kecepatan dan efisiensi, sedangkan 
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user center design adalah metode yang berfokus pada 

kebutuhan pengguna. Perbandingan antara rapid 

prototype dan UCD dapat di lihat pada tabel 1. 

Pada persamaan (1), fbaud merupakan frekuensi 

baud rate. SMOD adalah bit control dalam PCON 

(Power Mode Control Special Function Register), 

sedangkan fOSC merupakan frekuensi 

oscillator/Kristal yang digunakan dalam rangkaian 

mikrokontroler. 

 
Tabel 1. Perbandingan antara rapid prototype dan UCD. 

Aspek Rapid prototype User center design 

Tujuan 

Membangun prototype 

dengan cepat dan 

efisien untuk 

mendapatkan umpan 

balik pengguna 

Membangun 

prototype yang 

memenuhi 

kebutuhan 

pengguna 

Fokus 
Kecepatan dan 

efisiensi 

Kebutuhan 

pengguna 

Proses 
Berulang-ulang dan 

iteratif 
Linear 

Kompleksitas Rendah Tinggi 

Waktu Cepat Lama 

Biaya Rendah Tinggi 

 

Dari Tabel 1, Metode Rapid Prototyping 

menyediakan fleksibilitas dengan pendekatan iteratif 

yang mencakup pemahaman kebutuhan, pembuatan 

prototipe cepat, pengujian dan umpan balik 

pengguna, serta pengembangan berkelanjutan. 

Namun, kurangnya formalitas dapat menjadi kendala 

dalam pengelolaan prototipe (Blasiak, Laski, and 

Takosoglu 2021; Zivanovic et al. 2020). Di sisi lain, 

pendekatan UCD menempatkan fokus pada 

pemahaman yang lebih dalam terhadap pengguna 

melalui wawancara, survei, dan prototipe iteratif. 
Meskipun UCD menghasilkan solusi yang sesuai 

dengan kebutuhan pengguna, prosesnya memerlukan 

lebih banyak waktu dan sumber daya (Reis et al. 

2022; Sylvain and Chaniaud 2023). Gambar 1 berikut 

merupakan tahapan penelitian yang menggabungkan 

kedua metode. 

 

 
Gambar 1. Tahapan penelitian dengan menggabungkan 

Rapid prototype dan UCD 

 

Dari Gambar 1, analisis dan perencanaan awal 

adalah langkah pertama untuk mengidentifikasi 

kebutuhan pengguna, melalui wawancara dan 
observasi dengan pengguna potensial untuk 

memahami kebutuhan, harapan, dan tantangan yang 

mereka hadapi dalam pengelolaan sampah daur 

ulang. Kemudian ditentukan tujuan yang ingin 

dicapai melalui pengembangan prototipe, seperti 

peningkatan efisiensi pengiriman sampah daur ulang 

atau meningkatkan keterlibatan pengguna. Hasil 

analisis yaitu bahwa PT. BEMS masih menggunakan 

media sosial untuk memantau pengiriman sampah 

daur ulang, yang menghambat proses daur ulang. 

Sehingga dibutuhkan sistem untuk memantau 

pengiriman secara real-time. Proses perancangan 

prototipe mencakup pembuatan wireframe yang 

menggambarkan desain antarmuka aplikasi beserta 
fitur-fitur utama, termasuk halaman-halaman yang 

dibutuhkan untuk memonitor proses pengiriman 

sampah daur ulang (Nurbaiti Oktaviani, Fikri Aziz, 

and Maula Sulthon 2022; Xu et al. 2020). Kemudian, 

prototipe dibangun berdasarkan desain wireframe 

tersebut, dan prototipe ini menjadi dasar untuk 

melakukan verifikasi. 

Dalam penelitian sebelumnya yang mengadopsi 

Rapid Prototyping (’Azzam, Sugarindra, and Qurtubi 

2022) langkah-langkahnya melibatkan perancangan 

awal aplikasi, pengujian stakeholder, evaluasi, 
perbaikan desain aplikasi, pengujian ulang 

stakeholder, pengujian mahasiswa, dan analisis hasil. 

Meskipun metode ini sangat cepat, namun kurang 

dalam pemahaman terhadap kebutuhan pengguna. 

Oleh karena itu, penelitian ini masih menekankan 

pada evaluasi, perbaikan, dan pengujian ulang 

stakeholder untuk memastikan kesesuaian desain 

aplikasi dengan kebutuhan. Di sisi lain, penelitian 

lainnya yang menggunakan UCD (Mushaddiq et al. 

2022) melibatkan analisis dan spesifikasi kebutuhan, 

desain solusi, pembuatan prototipe, evaluasi dan 
pengujian, serta implementasi. Pendekatan UCD 

dirancang untuk memahami kebutuhan pengguna 

secara mendalam dari awal. Dalam tahap prototyping, 

metode UCD melibatkan desain antarmuka pengguna 

(UI) aplikasi, yang memungkinkan pembuatan 

prototipe yang lebih rinci dan akurat. Diagram Venn 

antara Rapid Prototype dan UCD dapat dilihat pada 

Gambar 2. 

 

 
Gambar 2. Diagram Venn antara Rapid Prototype dan UCD. 

 

Gambar 2 menunjukkan bahwa metode Rapid 

Prototype dan UCD memiliki tujuan serupa 

menghasilkan desain prototipe. Untuk meningkatkan 

efisiensi pemantauan pengiriman sampah daur ulang 

di PT BEMS, dibutuhkan pendekatan yang responsif 

dan sesuai dengan kebutuhan perusahaan. 

Menggabungkan kedua metode ini menjadi relevan 

karena memungkinkan pembuatan prototipe yang 

cepat, fokus pada pemahaman kebutuhan pengguna, 
dan evaluasi melalui usability testing untuk 
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mengukur hasil akhir prototipe. Diagram koordinat 

kartesian antara rapid prototype dan UCD dapat 

dilihat pada Gambar 3. 

 

 
Gambar 3. Diagram Koordinat Kartesian antara Rapid 

Prototype dan UCD 

 

Berdasarkan Gambar 3, dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan kombinasi metode dari rapid 

prototype dan UCD menghasilkan suatu tahapan 

penelitian yang efisien dalam waktu, dengan 

menerapkan aspek adaptasi dari metode Rapid 

Prototype sambil tetap menjaga fokus pada pengguna 

sebagaimana diadaptasi dari metode UCD. 

Langkah berikutnya verifikasi dan Pengujian 

awal, langkah ini dilakukan dengan melibatkan 
sekelompok kecil pengguna yang merupakan audiens 

target, bertujuan untuk mengevaluasi kesesuaian 

prototipe dengan tujuan awal. Tahapan ini melibatkan 

interaksi antara pengguna dengan prototipe, sambil 

mencatat setiap kendala yang ada. Apabila prototipe 

telah terbukti sesuai dengan tujuan awal, langkah 

selanjutnya adalah melakukan pengujian terhadap 

desain dan fungsionalitas prototipe. Pengujian awal 

yang digunakan untuk mengukur sejauh mana 

pengguna dapat menggunakan prototipe (Ramli et al. 

2022) untuk mengidentifikasi masalah dalam desain 
dan antarmuka yang dapat mempengaruhi 

pengalaman pengguna, serta untuk memastikan 

bahwa prototipe memenuhi kebutuhan dan ekspektasi 

pengguna. Hasil pengujian kemudian dianalisis untuk 

dilakukan perbaikan berdasarkan umpan balik dari 

pengguna. 

Iterasi dan Perbaikan, selanjutnya hasil 

pengujian yang telah dilakukan digunakan untuk 

mengimplementasikan perbaikan pada prototipe, baik 

dalam aspek antarmuka pengguna maupun 

fungsionalitasnya. Setelah perbaikan dilakukan, 

dilakukan pengujian ulang menggunakan partisipan 
yang berbeda atau bahkan dengan partisipan yang 

sama untuk memastikan efektivitas perbaikan yang 

telah dijalankan. 

Langkah tahap akhir, diadakan pengujian akhir 

dengan prototipe yang telah ditingkatkan, langkah ini 

diadaptasi dari metode UCD, dengan tujuan 

mengamati interaksi dan keberhasilan pengguna 

dalam menyelesaikan alur dalam menggunakan versi 

terbaru dari prototipe. Penilaian akhir dilakukan 

untuk menilai sejauh mana prototipe telah memenuhi 

kebutuhan pengguna serta tujuan desain yang telah 

ditetapkan sebelumnya. Pengujian melibatkan 

evaluasi dengan prinsip dari ISO 9241-11 yaitu 

Variabel Efficiency, Effectiveness, Satisfaction, dan 

Usability (Dutsinma et al. 2022). Indikator pengujian 

dan evaluasi terhadap pengguna dapat dilihat pada 

Tabel 1. 

 
Tabel 2. Indikator pengujian dan evaluasi terhadap 

pengguna 

Variabel Indikator Kode 

Efficiency 

Sistem telah sesuai dengan alur 

pengiriman di PT. BEMS 

E1 

Ketika melakukan pemantauan 

(monitoring), prototipe dapat 

menampilkan proses pengiriman 

E2 

Struktur penyajian dari konten mudah 

dipelajari 

E3 

Dapat dengan mudah mena igasi 

antara berbagai fitur dan layar 

prototipe 

E4 

 itur-fitur yang ada di prototipe 

mudah dipahami dan digunakan 

E5 

Saat pertama kali mengakses 

prototipe, pengguna dapat langsung 

menemukan proses pengiriman 

terbaru yang sedang berlangsung dan 

yang telah selesai 

E6 

Effecti eness 

Tersedianya fitur download dokumen 

backload 

 1 

Tersedianya menu Notifikasi  2 

Informasi yang tersedia sesuai 

dengan kebutuhan pengguna dalam 

rangka memonitoring proses 

pengiriman 

 3 

Penyajian tulisan dapat dibaca dan 

mudah dipahami 

 4 

Pemilihan warna yang digunakan 

sesuai keinginan pengguna 

 5 

Apakah tersedia fitur tema gelap dan 

terang 

 6 

Satisfaction 

Apakah fitur-fitur pada prototipe 

telah sesuai 

S1 

Apakah kemudahan menggunakan 

prototipe ada pada prototipe  

S2 

Apakah penanganan kesalahan 

informasi ada pada prototipe 

S3 

Apakah interface prototipe telah 

sesuai 

S4 

Usability 

Apakah pengguna nyaman saat 

menggunakan prototipe 

U1 

Apakah pengguna memberikan 

respons yang cukup cepat terhadap 

tindakan pengguna 

U2 

Apakah pengguna mudah 

mempelajari penggunaan prototipe 

U3 

Apakah pengguna merasa puas 

menggunakan prototipe 

U4 

 

Pengujian dilakukan dengan merancang 

skenario yang menggambarkan langkah-langkah 

penggunaan prototipe, mulai dari awal proses 

pengiriman sampah daur ulang hingga mencapai 

tahap akhir pengiriman. Terdapat lima opsi jawaban 

yang dapat dipilih, yaitu: Sangat Tidak Setuju (STS), 

Tidak Setuju (TS), Netral (N), Setuju (S), dan Sangat 

Setuju (SS), dengan masing-masing opsi jawaban 

memiliki nilai bobot yang telah ditentukan. Untuk 
nilai, Sangat Tidak Setuju memiliki nilai 1, sementara 

 

Little time 

a lot of time 

User  ocus Product  ocus 

Rapid Prototype 

User-Centered Design 

 om ination o  
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Sangat Setuju memiliki nilai tertinggi sebesar 5. 

sebagaimana yang dapat dilihat pada Tabel 2. 
Tabel 3. Singkatan dan Nilai jawaban 

Jawa an Singkatan Nilai 

Sangat Tidak Setuju STS 1 

Tidak Setuju TS 2 

Netral  N 3 

Setuju S 4 

Sangat Setuju SS 5 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kombinasi kedua metode yaitu Rapid Prototipe 
dan UCD menunjukkan hasil yang sangat positif dari 

perolehan pengujian prototipe dalam empat variabel 

yaitu Efficiency, Effectiveness, Satisfaction, dan 

Usability. Prototipe Aplikasi ini berhasil memenuhi 

kebutuhan dan harapan pengguna dengan fitur-fitur 

yang sangat membantu, terutama fitur monitoring 

yang menjadi fokus utama dalam penelitian ini. 

Pengguna PT. BEMS di Bintuni menggunakan 

aplikasi untuk memulai pengiriman baru dan 

mengunggah informasi dan foto dokumentasi 

pengiriman. Mereka diharuskan mengunggah 3 foto 

yang sesuai dengan aturan yang telah ditetapkan. 
Proses input data dan informasi pengiriman sampah 

daur ulang dapat dilihat pada Gambar 4. 

 
Gambar 4. Proses input data dan informasi pengiriman 

sampah daur ulang. 

 

Secara otomatis, notifikasi proses pengiriman 

dan file dokumentasi pengiriman akan muncul di PT 

BEMS di Makassar yang bertugas memonitoring 

proses pengiriman. Selain itu, pengguna dari 

Surabaya juga menerima notifikasi tentang 

pengiriman tersebut. Tampilan dari notifikasi 

pengiriman sampah daur ulang dapat dilihat pada 
Gambar 5. 

 
 

Gambar 5. Notifikasi pengiriman sampah daur ulang 

 

Setelah kontainer sampah daur ulang sampai di 

pelabuhan Surabaya, pengguna PT. BEMS 

diSurabaya harus mengunggah 3 foto dokumentasi 

kontainer yang menunjukkan bahwa kontainer telah 

tiba. 

Secara otomatis, notifikasi akan muncul di PT 
BEMS Makassar bahwa proses pengiriman telah 

selesai, dan pengiriman telah tiba di pelabuhan 

Surabaya. 

 

 
Gambar 6. Konfirmasi kedatangan pengiriman sampah 

daur ulang. 

 

 
Gambar 7. Monitoring proses pengiriman sampah daur 

ulang. 

 

Setelah prototype dibangun, maka dapat 

dilakukan pengujian untuk mengetahui 
kelayakannya. Berikut ini adalah hasil pengujian 

yang telah dilakukan dengan cara menghitung rata-

rata dari setiap variabel (Efficiency, Effectiveness, 

Satisfaction, dan Usability) dengan cara 

menjumlahkan nilai-nilai yang ada dalam masing-

masing variabel dan kemudian membaginya dengan 

jumlah total data yang ada. Sehingga didapati hasil 

akhir pada tahap evaluasi akhir seperti yang ada pada 

Tabel 3. 

 
Tabel 4. Hasil pengujian akhir prototype 

Variabel Kode Nilai 

Efficiency 

E1 5 

E2 5 

E3 5 

E4 5 

E5 5 

E6 5 

Effecti eness 

 1 5 

 2 4 

 3 5 

 4 5 

 5 5 

 6 5 

Satisfaction 

S1 5 

S2 5 

S3 4 

S4 5 

Usability 

U1 4 

U2 5 

U3 5 

U4 5 

 

Jadi, rata-rata nilai dari masing-masing variabel 

adalah sebagai berikut: 

Efficiency: 

(5 + 5 + 5 + 5 + 5 + 5) / 6 = 5.00 

Effectiveness: 

(5 + 5 + 5 + 5 + 5 + 5) / 6 = 5.00 

Satisfaction: 
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(5 + 5 + 4 + 5) / 4 = 4.75 

Usability: 

(4 + 5 + 5 + 5) / 4 = 4.75 

Pada tabel 7, Hasil pengujian prototipe 

menunjukkan bahwa secara keseluruhan, prototipe 

aplikasi ini berhasil mencapai tingkat Efficiency dan 

Effectiveness yang sangat tinggi, dengan rata-rata 

nilai 5.00 pada kedua variabel tersebut. Hal ini 

mengindikasikan bahwa pengguna dapat dengan 

efisien menggunakan aplikasi ini untuk melakukan 
pengiriman sampah daur ulang dengan hasil yang 

efektif. 

Namun, terdapat sedikit penurunan pada 

variabel Satisfaction dan Usability dengan rata-rata 

nilai 4.75 pada keduanya. Meskipun masih dalam 

kisaran yang baik, penurunan ini mungkin 

mengindikasikan bahwa beberapa pengguna 

menghadapi beberapa tantangan atau kesulitan dalam 

menggunakan aplikasi, terutama terkait dengan aspek 

kepuasan dan usability. Oleh karena itu, perlu 

dilakukan evaluasi lebih lanjut dan perbaikan pada 
aplikasi untuk meningkatkan tingkat kepuasan dan 

kemudahan penggunaan. Nilai rata-rata pengujian 

awal prototype dapat dilihat di tabel 7. 

 
Tabel 5. Nilai rata-rata pengujian awal prototype. 

E  iciency E  ectiveness Satis action  sa ility 

5.00 5.00 4.75 4.75 

 

Dampak dari penilaian terhadap prototipe ini 

adalah bahwa hasil yang sangat positif pada 

keefisienan dan efektivitas menunjukkan bahwa 

aplikasi ini memiliki potensi untuk membantu PT. 

BEMS dalam memantau dan mengelola pengiriman 

sampah daur ulang dengan lebih efisien. Namun, 

tantangan yang muncul terkait dengan kepuasan dan 

usability menunjukkan pentingnya melibatkan 

pengguna dalam proses pengembangan lebih lanjut 
untuk memastikan pengalaman pengguna yang lebih 

baik dan meningkatkan penerimaan aplikasi ini di 

kalangan pengguna PT. BEMS. 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat 

disimpulkan bahwa pengembangan desain prototipe 

aplikasi berbasis mobile untuk memantau pengiriman 

sampah daur ulang dengan kombinasi metode yang 

menggabungkan Rapid Prototyping dan UCD 

memiliki dampak positif yang signifikan dalam 

berbagai aspek, seperti fungsionalitas, kejelasan 

antarmuka, pengalaman pengguna, kemudahan 
navigasi, serta aspek visual dan estetika. Namun, 

penggunaan kombinasi metode dalam pengembangan 

desain prototype aplikasi hanya efektif jika prototype 

aplikasi yang akan dibangun memiliki tingkat 

kompleksitas yang tidak terlalu tinggi, yaitu dalam 

skala menengah ke bawah. Hal ini perlu menjadi 

pertimbangan dalam merencanakan pengembangan 

prototipe aplikasi di masa depan. Temuan penelitian 

ini memiliki dampak yang signifikan dalam 

mengatasi masalah pemantauan proses pengiriman 

sampah daur ulang di PT. BEMS dengan 

menciptakan sebuah desain prototipe aplikasi yang 

responsif dan efisien. Informasi yang disajikan dalam 

bagian ini juga dapat memberikan wawasan berharga 

kepada peneliti lain mengenai potensi hambatan yang 

mungkin muncul saat menggabungkan metode Rapid 

Prototyping dan UCD, serta memberikan panduan 

untuk mengatasi kelemahan yang teridentifikasi 

dalam pengembangan prototipe berbasis mobile. 
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