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ABSTRAK 

 

 
Desain Aplikasi Android Penjualan Minyak Bekas adalah Perancangan Desain 

Aplikasi berbasis Android sebagai jasa pengumpulan dan penjemputan minyak 

bekas akan dibeli pengepul kepada yang menjual minyak bekasnya. Pada aplikasi ini 

terdapat 2 proses bisnis, yaitu proses masyarakat sebagai yang menjual minyak 

bekas dan proses pengepul sebagai jasa penjemputan dan membeli minyak bekas. 

akan dibahas dalam skripsi ini adalah Aplikasi penjualan minyak bekas sebagai 

produk baru yang akan menjadi solusi dari minyak bekas dan pembuangan minyak 

bekas secara tidak baik. Penelitian ini berpusat pada pembuatan tugas akhir aplikasi 

Android dengan merancang desain UI Aplikasi Penjualan Minyak Bekas 

menggunakan strategi User Centered Design. Ada 4 fase dalam teknik ini, Dalam 

pengembangan aplikasi ini, diterapkan pendekatan User-Centered Design (UCD) 

yang mencakup empat tahapan utama: (1) Specify the Context of Use, (2) Specify 

User and Organization Requirements, (3) Produce Design Solution, dan (4) 

Evaluate Design. Untuk mengukur tingkat kebergunaan dan kepuasan pengguna 

terhadap aplikasi, digunakan instrumen pengujian System Usability Scale (SUS) 

sebagai metode evaluatif. menunjukkan skor sebesar masyarakat 87,5 dan pengepul 

76,5, skor rata rata sebesar 82, aplikasi ini masuk ke dalam kategori good, sehingga 

penilaian tersebut dapat diterima. 

Kata kunci: Aplikasi, penjualan minyak bekas, Mobile, Metode User Centered 

Design, User Interface, System Usability Scale (SUS). 
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ABSTRACT 

 

 
Used Oil Sales Android Application Design is an Android-based Application Design 

Design as a used oil collection and pick-up service to be purchased by collectors to 

those who sell used oil. In this application there are 2 business processes, namely the 

community process as selling used oil and the collector process as a pick-up service 

and buying used oil. will be discussed in this thesis is the used oil sales application 

as a new product that will be a solution to used oil and used oil disposal in a bad 

way. This research centres on making the final project of the Android application by 

designing the UI design of the Used Oil Sales Application using the User Centered 

Design strategy. In developing this application, a User-Centered Design (UCD) 

approach was applied which includes four main stages: (1) Specify the Context of 

Use, (2) Specify User and Organization Requirements, (3) Produce Design Solution, 

and (4) Evaluate Design. To measure the level of usability and user satisfaction with 

the application, the System Usability Scale (SUS) testing instrument was used as an 

evaluative method. Application testing with the System Usability Scale (SUS) shows 

a score of 87.5 for the community and 76.5 for collectors, an average score of 82, 

this application falls into the good category, so that the assessment is acceptable. 

Keywords: Application, used oil sales, Mobile, User Centered Design Method, User 

Interface, System Usability Scale (SUS). 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 
1.1 Latar Belakang 

Aktivitas memasak, yang menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan 

sehari-hari dirumah tangga, restoran, dan bar, secara tidak langsung menghasilkan 

limbah minyak dalam jumlah besar. Limbah ini kerap kali bersifat tidak sehat, 

kurang ramah lingkungan, serta sering didaur ulang atau dibuang tanpa penanganan 

yang tepat. Berdasarkan temuan survei, industri makanan menjadi penyumbang 

utama limbah minyak, yang menjelaskan tingginya volume produksi limbah 

minyak bekas dari industri makanan (Sundoro, Kusuma, dan Auwalani 2020). 

Minyak bekas yang berkasli-kali pakai berpotensi memicu Aterosklerosis 

adalah kondisi di mana pembuluh darah menjadi sempit atau menebal karena 

adanya penumpukan lemak dan kolesterol di dinding arteri. yang selanjutnya dapat 

menyebabkan stres oksidatif dan peradangan. Berdampak pada kesehatan, 

pembuangan minyak yang telah terkontaminasi juga berisiko merusak 

keseimbangan ekosistem di wilayah permukiman, dan mengakibatkan degradasi 

kualitas lingkungan (Bogoriani dan Ratnayani 2015). 

Pembuangan minyak bekas oleh masyarakat secara sembarangan, seperti ke 

saluran air menuju sungai, adalah praktik yang membahayakan lingkungan karena 

berisiko tinggi mencemari perairan. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, telah 

dilakukan berbagai inisiatif yang bertujuan mencegah limbah minyak menjadi 

ancaman ekologis. Salah satu solusi yang dinilai efektif adalah mengolah kembali 

minyak bekas menjadi produk yang bermanfaat (Roihan Alazhari 2022). 

Tahun 2014 mencatat Rata-rata konsumsi minyak goreng sawit rumah tangga 

tercatat sebesar 9,21 liter per kapita setiap tahunnya, angka ini mengalami kenaikan 

dibandingkan dengan data pada tahun 2013. 
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. Tren ini terus berlanjut, sebagaimana terlihat pada tahun “2015 dan 2016”, 

di mana konsumsi diperkirakan mencapai Dengan tercatatnya konsumsi minyak 

goreng sawit sebesar “9,44 liter dan 9,66” liter per kapita per tahun, terlihat adanya 

tren peningkatan yang berkelanjutan dalam penggunaannya di tingkat rumah tangga 

(Ronitawati, Riantama, and Palupir 2020). 

Dalam konteks yang berbeda dari sebelumnya, restoran berstatus waralaba 

serta rumah makan berizin teridentifikasi sebagai penghasil utama limbah minyak 

goreng bekas. Salah satu rumah makan diketahui memproduksi sekitar “12,5 liter 

limbah per hari”. Jika digabungkan dengan limbah dari lima restoran franchise 

lainnya, maka total jumlah limbah minyak bekas yang dihasilkan dapat mencapai 

“78,5 liter per hari” (Mandra, Asrib, and Ali 2021). 

Melalui wawancara dengan pengepul minyak, penulis memperoleh data 

mengenai distribusi minyak bekas ke perusahaan pengolahan limbah. Berdasarkan 

wawancara Bapak Irham, sebagai pengepul, jumlah minyak bekas yang berhasil 

dijual kembali setiap bulan diperkirakan mencapai 70,5 liter. 

Berdasarkan informasi yang diperoleh melalui wawancara dengan Ibu Pina 

dari kalangan masyarakat dan Bapak Epi selaku pemilik rumah makan Padang, 

minyak bekas yang sudah tidak digunakan biasanya dibuang begitu saja. Tindakan 

ini menyebabkan pencemaran lingkungan, khususnya terhadap kualitas tanah dan 

air. 

Proses dalam pengelolaan minyak bekas meliputi kegiatan pengumpulan, 

penjualan kepada pengepul, pengangkutan oleh pengepul, dan pengiriman akhir ke 

perusahaan pengolahan untuk didaur ulang. Untuk meningkatkan efisiensi 

pengelolaan, diperlukan pengembangan sistem yang mendukung proses mulai dari 

pengumpulan, penjemputan, hingga pendistribusian kembali minyak bekas ke 

pihak pengolah (Maulana and Cahyono 2023). 

Perkembangan teknologi modern memungkinkan seluruh tahapan 

pengelolaan minyak bekas dilakukan melalui aplikasi di handphone. Dengan 

demikian, penjual memperoleh kemudahan dalam memperoleh informasi dan 
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melakukan transaksi penjualan minyak bekas secara lebih praktis. Di sisi lain, 

pengepul juga mendapatkan kemudahan dalam mengelola proses pembelian, 

penjemputan minyak bekas, serta pengelolaan hasil pembelian yang akan 

disalurkan kembali ke perusahaan pengolahan minyak bekas (Maulana and 

Cahyono 2023). 

Dalam rangka mengatasi permasalahan yang telah diidentifikasi, peneliti 

mengembangkan sebuah desain antarmuka pengguna “(USER INTERFACE)” 

untuk aplikasi Android bernama “APLIKASI PENJUALAN MINYAK BEKAS” 

dengan “metode USER CENTERED DESIGN (UCD)”. Aplikasi ini dilengkapi 

dengan fitur-fitur seperti daftar harga minyak bekas, layanan penjemputan, 

pencairan hasil penjualan, serta monitoring data penghasilan penjualan minyak 

bekas. 

“Metode User Centered Design (UCD) dipilih karena fokus utamanya adalah 

pada pengguna, sehingga seluruh proses perancangan aplikasi didasarkan pada 

kebutuhan dan pengalaman pengguna. UCD terdiri dari empat tahapan utama, 

yaitu: spesifikasi konteks penggunaan yang mencakup riset pengguna, analisis 

calon pengguna, wawancara, dan pembuatan User Persona; spesifikasi kebutuhan 

pengguna dan organisasi yang meliputi identifikasi pain points, pembuatan 

wireframe, dan perancangan user flow; pembuatan solusi desain berupa tampilan 

antarmuka dan prototipe; serta evaluasi desain melalui proses pengujian. (Malla 

Avila 2022). 

Berdasarkan hal tersebut, penulis bermaksud melakukan penelitian yang 

berjudul “Perancangan User Interface pada Aplikasi Android untuk Penjualan 

Minyak Bekas dengan Pendekatan Metode User Centered Design”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang sebelumnya, solusi yang diusulkan untuk 

permasalahan tersebut adalah pembuatan “Aplikasi penjualan Minyak Bekas 

berbasis Android yang mengintegrasikan Antarmuka dengan Metode User 

Centered Design.” 
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1.3 Batasan Masalah 

Batasan Masalah pada Penelitian adalah: 

 

1. Lokasi penelitian ini terbatas pada daerah “Perawang” saja. 

2. Penelitian ini memusatkan perhatian pada desain User Interface yang 

dikembangkan melalui metode User Centered Design. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengutamakan pemahaman terhadap 

kebutuhan pengguna serta merancang pola desain “aplikasi penjualan minyak 

bekas“ yang optimal, yang diwujudkan melalui pembuatan prototipe dengan 

berbagai fitur. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian perancangan Antarmuka Pengguna aplikasi 

penjualan Minyak Bekas adalah: 

1. Mewujudkan produk inovatif yang mengintegrasikan proses bisnis dan 

pengelolaan minyak bekas secara berkelanjutan. 

2. Menghasilkan platform informasi untuk mendukung aktivitas penjualan 

minyak bekas secara efisien. 

3. Berkontribusi dalam pengembangan ekosistem bersih serta penerapan 

pemanfaatan minyak bekas secara bijak di kawasan Perawang. 
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BAB 2 

KAJIAN PUSTAKA 

 
2.1 Minyak Bekas 

Minyak bekas pakai, atau dikenal sebagai minyak jelantah, adalah minyak 

yang telah digunakan untuk menggoreng makanan. Di Indonesia, lebih dari 70% 

konsumsi minyak goreng didominasi oleh minyak kelapa sawit (Nurfidah 

Dwitiyanti 2020). 

Minyak yang memiliki mutu tinggi umumnya mengandung asam lemak tak 

jenuh. Berdasarkan penelitian terdahulu, sodium soap 21 hidroksida dapat 

diproduksi menggunakan larutan NaOH sebesar 40%, serta mampu menurunkan 

suhu pemrosesan dari “450 °C” dalam pengolahan minyak goreng. Mengingat nilai 

penting pengelolaan limbah minyak, minyak bekas dapat dijadikan sebagai bahan 

bakar alternatif pengganti minyak tanah, karena memiliki karakteristik yang 

sebanding. Salah satu karakteristik utama yang perlu diperhatikan adalah 

viskositas; karena tingkat kekentalannya yang tinggi, minyak harus melalui tahap 

pengolahan untuk mengurangi viskositas tersebut sebelum digunakan (Mandra, 

Asrib, dan Ali 2021). 

Perubahan karakteristik minyak akibat penggunaan berulang kali dapat 

menyebabkan minyak tersebut tidak lagi layak dikonsumsi sebagai bahan pangan. 

Namun demikian, minyak goreng bekas masih dapat diolah kembali, misalnya 

untuk pembuatan sabun, sehingga memiliki nilai jual. Oleh karena itu, terdapat 

peluang usaha dalam mengelola minyak goreng bekas menjadi produk dengan nilai 

ekonomi yang tinggi (Susanti dan Priamsari 2019). 

Pengolahan minyak jelantah dapat dilakukan melalui proses pemurnian atau 

konversi menjadi biodiesel. Mengingat komposisinya yang bervariasi, diperlukan 

tahap awal pengolahan untuk memastikan kelayakan sebagai bahan baku. Teknik 

“dry washing dan mikrofiltrasi” digunakan dalam proses ini untuk memperbaiki 
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kualitas minyak serta menurunkan kadar asam lemak bebas (Ula and Kurniadi 

2017). 

2.2 Aplikasi Android 

Aplikasi adalah suatu bentuk perangkat lunak yang menjalankan fungsi 

pengolahan data dengan menggunakan proses komputasi. Terminologi "aplikasi" 

berasal dari kata application dalam bahasa Inggris, yang berarti penerapan, 

permohonan, atau penggunaan dalam suatu konteks tertentu (Rachmat dkk. 2023). 

Dalam konteks istilah, aplikasi adalah sebuah program yang dibuat untuk melayani 

kebutuhan pengguna dengan menjalankan fungsi-fungsi tertentu, sekaligus 

mendukung pemanfaatan aplikasi lain yang dapat diakses demi pencapaian sasaran 

tertentu (Safii dkk. 2023). 

Dalam pengertian istilah, aplikasi adalah perangkat lunak yang dirancang 

untuk mengoperasikan fungsi-fungsi spesifik bagi pengguna serta mendukung 

pemanfaatan aplikasi lain yang relevan dengan sasaran yang ingin diwujudkan 

(Fitra Aryansyah dkk. 2023). 

2.3 User Interface Design (UID) 

Antarmuka pengguna adalah visualisasi yang dilihat oleh pengguna saat 

berinteraksi dengan platform, seperti aplikasi Android atau situs web. Elemen- 

elemen antarmuka meliputi palet warna, ukuran teks, gambar, ilustrasi, tombol, dan 

label yang tersusun secara terstruktur. Tata letak dan pengolahan komponen- 

komponen ini menjadi aspek utama dalam desain antarmuka. Pada umumnya, 

aplikasi maupun situs web menggunakan antara dua hingga lima warna yang 

berbeda untuk menciptakan tampilan yang efektif dan menarik. 

Antarmuka pengguna (UI) mengacu pada sistem yang memungkinkan 

terjadinya interaksi antara pengguna dan perangkat melalui perintah atau prosedur 

tertentu untuk mengoperasikan sistem, memasukkan data, serta memanfaatkan 

konten. Sistem yang termasuk dalam cakupan antarmuka pengguna antara lain 

komputer, perangkat seluler, dan perangkat permainan (Joo 2017). 
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2.4 User Centered Design 

Metode User-Centered Design (UCD) merupakan pendekatan desain yang 

berfokus pada kebutuhan pengguna sebagai inti dari pengembangan sistem. UCD 

dikenal sebagai pendekatan yang menitikberatkan pada penciptaan sistem interaktif 

yang berguna, dengan tahapan desain yang dimulai dari perencanaan awal hingga 

pelaksanaan secara terus-menerus, sehingga dapat menghasilkan produk yang 

sesuai dengan ekspektasi pasar (Asyraf 2022). Tahapan User Centered Design 

dibagi menjadi empat tahapan penting, diantaranya: 

1. Specify The Context Of Use 

Specify the context of use merujuk pada proses identifikasi pengguna 

aplikasi sekaligus pemaparan mengenai kondisi penggunaan aplikasi dalam 

situasi tertentu. Untuk memperoleh informasi yang akurat, saya 

menggunakan pendekatan observasi dan wawancara singkat kepada calon 

pengguna. 

2. Specify User And Organization Requirements 

Langkah ini adalah mengidentifikasi kebutuhan pengguna terhadap aplikasi 

tersebut. 

3. Produce Design Solution 

Tahapan ini melibatkan perancangan desain yang sangat penting, yaitu 

pembuatan Prototype yang akan diuji coba pada pengguna potensial untuk 

memperoleh solusi dari masalah yang ditemukan pada Prototype. 

4. Evaluate Design 

Tahapan ini melibatkan perancangan desain yang sangat penting, yaitu 

pembuatan Prototype yang akan diuji coba pada pengguna potensial untuk 

memperoleh solusi dari masalah yang ditemukan pada Prototype yang telah 

dirancang. 
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2.5 User Persona 

Sebagai perwakilan dari aplikasi potensial, sesuai dengan karakteristik 

pengguna, ada portofolio yang dijelaskan dengan banyak informasi berbeda tentang 

penggunaan produk, sikap dan gaya hidup pengguna untuk membantu menentukan 

pasar tujuan. Karakter pengguna diambil dari penelitian yang telah dilakukan, 

kemudian mengklasifikasikan pengguna (Idris 2021). 

2.6 Prototype 

Prototype merupakan langkah eksplorasi, yang bertujuan untuk menemukan 

solusi terbaik untuk setiap permasalahan yang diidentifikasi selama tiga fase awal 

(Fariyanto dan Ulum 2021). Langkah prototipe ini digunakan untuk mengamati 

gambar umum atau rencana pemikiran dari hasil periode Ideat. Pada tahap ini, 

model akan dirancang berdasarkan jalur pengguna yang dibuat dan dapat 

memastikan kepuasan penampilan (IU) dan interaksinya (UX). Tujuannya adalah 

untuk mengevaluasi apakah jendela memenuhi harapan pelanggan. Untuk 

menyederhanakan parameter daya dalam aplikasi, pencarian ini menggunakan 

aplikasi FIGMA. 

2.7 System Usability Scale 

System Usability Scale (SUS) adalah kuesioner yang dapat digunakan untuk 

menilai kegunaan sistem komputer dari perspektif subjektif pengguna (H.N, 

Nugroho, dan Ferdiana Ridi 2015) SUS dirancang oleh John Brooke mulai tahun 

1986. Hingga kini, SUS masih sering dimanfaatkan untuk mengevaluasi usability 

dan memperlihatkan beberapa keunggulan, antara lain: 

1) SUS dapat digunakan dengan mudah karena hasilnya berupa skor 0–100 

2) SUS sangat mudah digunakan, tidak membutuhkan perhitungan yang rumit 

3) SUS tersedia secara gratis, tidak membutuhkan biaya tambahan 

4) SUS terbukti valid dan reliable, walau dengan ukuran sampel yang kecil 

 

SUS adalah sebuah kuesioner yang mencakup 10 pertanyaan. Kuesioner 

SUS memanfaatkan skala Likert yang terdiri dari 5 poin. Para responden diminta 

untuk menilai 10 pernyataan dalam SUS dengan memilih opsi “Sangat tidak 
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setuju,” “Tidak setuju,” “Netral,” “Setuju,” dan “Sangat setuju” berdasarkan 

penilaian subjektif mereka. 

 
Pertanyaan System Usability Scale 

 

NO Pertanyaan Skala 

1 Saya berfikir akan menggunakan aplikasi ini lagi 1 s/d 5 

2 Saya merasa aplikasi ini rumit untuk digunakan 1 s/d 5 

3 Saya merasa aplikasi ini mudah untuk digunakan 1 s/d 5 

4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi untuk dapat 

menggunakan aplikasi ini 

1 s/d 5 

5 Saya merasa fitur-fitur aplikasi ini berjalan dengan semestinya 1 s/d 5 

6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten, (tidak serasi pada 

aplikasi ini) 

1 s/d 5 

7 Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan aplikasi 

ini dengan cepat 

1 s/d 5 

8 Saya merasa aplikasi ini membingungkan 1 s/d 5 

9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan aplikasi ini 1 s/d 5 

10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan 

aplikasi ini 

1 s/d 5 

 

 

Dalam pengisian kuesioner SUS, apabila responden merasa tidak ada 

pilihan yang benar-benar sesuai, mereka dianjurkan memilih skala di titik tengah. 

Setiap item pada kuesioner memiliki skor kontribusi dengan rentang nilai antara 0 

hingga 4. Untuk item bernomor ganjil (1, 3, 5, 7, dan 9), nilai skala dikurangi 1. 

Sedangkan untuk item bernomor genap (2, 4, 6, 8, dan 10), kontribusi dihitung 

dengan mengurangkan nilai skala dari angka 5. Setelah semua kontribusi 

dijumlahkan, hasilnya dikalikan dengan 2,5 untuk memperoleh skor keseluruhan. 

Skor SUS berada dalam rentang 0 sampai 100, dan dihitung dengan rumus berikut: 
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𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑆𝑈𝑆 = ((𝑅1 − 1) + (5 − 𝑅2) + (𝑅3 − 1) + 

(5 − 𝑅4) + (𝑅5 − 1) + (5 − 𝑅6) + 

(𝑅7 − 1) + (5 − 𝑅8) + (𝑅9 − 1) + 

(5 − 𝑅10)) ∗ 2.5) 

Skor SUS keseluruhan diperoleh dari rata-rata skor SUS individual 

 

2.8 Penilitian Terkait 

Penelitian yang terkait dengan Perancangan User Interface Aplikasi Android 

Penjualan Minyak Bekas Dengan Metode User Centered Design yang pernah 

dilakukan peniliti sebelumnya. Berikut merupakan table penelitian yang terkait: 

Tabel 2. 1 Penilitian Terkait 
 

No Peniliti Tahun Judul Hasil Penilitian 

1 Danoe Ilham 

Rianto, 

Veronikha 

Effendy, 

Danang 

Junaed 

2022 Perancangan User 

Interface Pada 

Aplikasi 

Edukasi Identifikasi 

Hoaks Untuk 

Remaja 

Penyandang 

Tunanetra Dengan 

Metode 

User Centered 

Design 

Pada menu pendidikan mengenai identifikasi 

hoaks, desain antarmuka pengguna dirancang 

dengan menyertakan fitur interaksi suara. 

Pendekatan ini dinilai sangat sesuai bagi 

penyandang tunanetra, karena mereka cenderung 

mengandalkan audio sebagai media utama dalam 

proses belajar. Oleh sebab itu, desain UI yang ideal 

bagi kelompok ini adalah yang menyediakan 

materi pembelajaran dalam bentuk rekaman suara 

serta memanfaatkan fitur biometrik berupa sidik 

jari untuk kemudahan akses. 

2 Ilham 

Maulana, 

Yono 

Cahyono 

2023 Rancang Bangun 

Sistem Tabungan 

Bank Minyak 

Jelantah Berbasis 

Web (Studi Kasus 

PT.Hijau Solusi 

Utama) 

Penelitian ini membuahkan sistem pengelolaan 

minyak bekas dalam bentuk tabungan digital. 

Sistem tersebut memungkinkan petugas 

melakukan pengambilan minyak jelantah dengan 

menggunakan pemindaian kode QR, dan pengguna 

dapat dengan praktis mengajukan permintaan 

penjemputan  maupun  melakukan  penarikan 
terhadap minyak jelantah yang telah dikumpulkan. 

3 Della Elva, 

Yudi Priyadi 

,Monterico 

Adrian 

2021 Perancangan User 

Interface dalam 

Bentuk Mobile 

Application untuk 

Aplikasi Inventory 

dan Finance 
management bagi 

UMKM 

Melalui penerapan metode User-Centered Design 

(UCD) yang tepat serta tahapan pengembangan 

yang terstruktur, aplikasi manajemen stok dan 

keuangan berhasil dirancang secara efektif. 

Antarmuka yang dihasilkan mencakup sejumlah 

fitur utama, termasuk data barang, dokumen, 
supplier, pelanggan, penjualan, status pesanan, 

data pengunjung, informasi keuangan, dan biaya 



 

11  

 

   Menggunakan 

Metode User 
Centered 

Design(UCD) 

tambahan, yang keseluruhannya telah disesuaikan 

secara optimal dengan kebutuhan pengguna. 

4 Juwita 

Theomas, 

Mochammad 

Roby 

Kurniawan, 

Suci 

Noorjannah 

Novianti, 

Tazkya 
Humaira 

2021 Perancangan 

Desain Aplikasi 

Tempat Sampah 

Digital “E- Trash 

Bin” dengan 

Metode SCAMPER 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa masyarakat 

memberikan persetujuan terhadap pengembangan 

E-Trash Bin karena dinilai mampu mendukung 

pengelolaan sampah yang lebih efektif serta 

membantu mengurangi aroma tidak sedap yang 

ditimbulkan oleh limbah. 

5 Desi 

Rahmawati, 

dan Pepes 

Redi 

Juliansa 

2019 Pemanfaatan 

Aplikasi 

IGOGREEN Ubah 

Sampah Menjadi 

Rupiah Berbasis 

Android Di Smk 

Muhammadiyah 1 

Palembang 

Implementasi aplikasi ini menunjukkan kontribusi 

nyata dalam menurunkan volume limbah plastik di 

SMK Muhammadiyah 1, meningkatkan kesadaran 

lingkungan di kalangan warga sekolah, serta 

menghasilkan tambahan pendapatan rata-rata 

sebesar Rp 58.000 per minggu. 

6 ldila Salma 

Yulita 

,Eman 

Setiawan 

2022 Penerapan Metode 

User Centered 

Design Dalam 

Menganalisis User 

Interface Aplikasi 

Gotra Velly 

Tahap pertama dalam metode User-Centered 

Design (UCD) dimulai dengan mengidentifikasi 

pengguna beserta karakteristiknya, termasuk 

tingkat pengalaman mereka dalam menggunakan 

aplikasi mobile. Selain itu, dilakukan pula analisis 

terhadap sistem yang sudah berjalan untuk 

memahami proses dan alur kerja yang ada. Tujuan 

utama dari tahap ini adalah memahami konteks 

penggunaan dan mengumpulkan informasi penting 

yang  akan  menjadi  dasar  dalam  proses 
perancangan. 
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BAB 3 

METODOLOGI PENELITIAN 

 
3.1 Metodologi Penelitian 

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah User-Centered 

Design (UCD), sebuah metode yang menempatkan pengguna sebagai pusat 

perhatian dalam setiap tahapan perancangan sistem. Proses penelitian dan analisis 

yang dilakukan selanjutnya memungkinkan penarikan kesimpulan secara logis dan 

terstruktur (Sahir 2022). 

Gambar 3. 1 Metode User Centered Design 

Penerapan UCD yang efektif tidak lepas dari proses trial and error, 

penguasaan pengetahuan, serta pembelajaran dari pengalaman dan kegagalan 

sebelumnya. Terdapat berbagai standar yang dapat digunakan sebagai panduan 

dalam menerapkan prinsip-prinsip UCD, seperti: 

a. Memahami pengguna secara mendalam 

b. Desain didasarkan pada hasil riset dan diuji di setiap iterasi 

c. Mengedepankan pengalaman pengguna 

d. Melibatkan pengguna dalam proses perancangan dan pengembangan 

 

Salah satu aspek penting dalam menerapkan UCD adalah melakukan user 

research, yaitu proses mencari dan memahami pengguna. Langkah ini bertujuan 
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agar developer dan desainer lebih mudah memahami calon pengguna yang akan 

menggunakan sistem yang sedang dikembangkan (Malla Avila 2022), dengan 

langkah-langkah berikut: 

3.2 Specify The Context Use 

Tentukan konteks penggunaan identifikasi pengguna yang akan mengakses 

aplikasi penjualan minyak bekas, hal ini menjelaskan dan menggambarkan dalam 

situasi seperti apa menggunakan aplikasi tersebut. 

a. User Research 

Langkah pertama yang diambil adalah melakukan riset mengenai calon 

pengguna aplikasi penjualan minyak bekas dengan menetapkan sasaran 

pengguna. Ini adalah langkah pertama dalam metode UCD, yaitu 

Menentukan Konteks Penggunaan. Wawancara dilakukan dengan 

pertanyaan yang sudah disiapkan untuk menganalisis sifat calon pengguna, 

membentuk persona pengguna, dan mencari solusi atas permasalahan. 

b. Analisis Calon Pengguna 

Analisis yang dilakukan bertujuan untuk mengidentifikasi sasaran dari 

calon pengguna aplikasi penjualan minyak bekas oleh seorang pengepul dan 

penjual minyak bekas. 

c. Wawancara 

 

Penulis pada fase ini menyelenggarakan wawancara terarah dengan 

pengguna aplikasi pengumpulan minyak bekas secara tatap muka, guna 

menggali informasi melalui pertanyaan-pertanyaan yang relevan. Berikut 

merupakan pertanyaan yang diajukan kepada pengguna dalam proses 

tersebut. Berikut beberapa pertanyaan yang peneliti tanyakan pada saat 

wawancara: 
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Masyarakat (penjual minyak bekas) 

 

1. Nama dan Identitas User? 

2. Apakah mempunyai keluhan terhadap minyak bekas? 

3. Tahukah bahwa pembuangan minyak bekas sembarangan memiliki 

dampak negatif untuk lingkungan? 

4. Apakah pernah menggukanakan minyak bekas? Berapa kali 

menggoreng? 

5. Apakah Anda tahu minyak bekas bisa diolah kembali? 

6. Apakah Anda tahu minyak bekas dapat dijual kembali? 

7. Maukah Anda menjual minyak bekas kembali? 

8. Jika ada aplikasi sebagai pihak ketiga untuk menjemput minyak yang 

Anda jual, apa pendapat Anda? 

Pemilik usaha 

 

1. Nama dan Identitas User? 

2. Layanan apa saja yang Anda tawarkan di usaha pembelian minyak 

bekas Anda? 

3. Bagaimana proses pembelian minyak bekas selama ini? 

4. Fitur apa yang menurut Anda harus ada di dalam aplikasi penjualan 

minyak bekas untuk membantu operasional Anda? 

5. Bagaimana Anda saat ini mempromosikan usaha penjualan minyak 

bekas ini? 

d. User Persona 

Kelompok pengguna yang pertama kali dijadikan acuan dalam penyusunan 

persona mencakup ibu rumah tangga, pengepul minyak bekas, dan pemilik 

usaha rumah makan Padang, yang secara representatif menggambarkan 

calon pengguna aplikasi. Persona tersebut terdiri atas dokumentasi yang 

menjelaskan sifat-sifat pengguna, serta mencerminkan sasaran, kebutuhan, 

dan minat mereka, yang diperoleh dari hasil analisis data dan penelitian. 
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3.3 Specify User And Organization Requirement 

Tahapan ini adalah mengidentifikasi kebutuhan pengguna dalam aplikasi 

tersebut. 

a. Pain Point 

Pemanfaatan pain point bertujuan untuk merancang solusi yang relevan 

dalam rangka memenuhi kebutuhan calon pengguna aplikasi penjualan 

minyak bekas. 

b. Wireframe 

Penyusunan wireframe ditujukan untuk memastikan tata letak elemen pada 

tampilan aplikasi penjualan minyak bekas tersusun secara efisien, guna 

meningkatkan pemahaman dan kenyamanan pengguna dalam berinteraksi 

dengan aplikasi. 

c. User Flow 

Penerapan User Flow bertujuan untuk mengidentifikasi dan 

mengilustrasikan tahapan yang dilalui pengguna secara berurutan dalam 

menggunakan fitur-fitur aplikasi penjualan minyak bekas, mulai dari 

inisiasi hingga penyelesaian tugas. 

3.4 Produce Design Solution 

Fase ini melibatkan aktivitas perancangan desain, yang memegang peranan 

penting dalam pembuatan prototipe untuk keperluan uji coba oleh calon pengguna. 

Tujuannya adalah mengidentifikasi serta mengembangkan solusi terhadap 

permasalahan yang muncul dalam proses perancangan sebelumnya. Prototipe 

berperan sebagai media eksploratif dalam menemukan alternatif solusi paling 

efektif terhadap permasalahan yang telah ditemukan pada tiga tahapan awal. 

3.5 Evaluate Design 

Solusi desain dievaluasi melalui prototipe yang telah dirancang dan 

diujicobakan oleh pengguna aplikasi. Proses ini memungkinkan pengukuran tingkat 

kepuasan pengguna terhadap sistem (System Satisfies). Selanjutnya, dilakukan 
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proses peningkatan kualitas produk berdasarkan hasil pengujian desain dalam siklus 

aplikasi pengelolaan oli, dengan menggunakan metode System Usability Scale 

(SUS) guna menilai respons sistem terhadap elemen interaksi pengguna. 

3.6 Kesimpulan 

Bagian kesimpulan dalam penelitian ini memiliki peran yang signifikan, 

karena menyajikan ringkasan proses evaluasi serta memberikan pandangan 

menyeluruh terhadap hasil penelitian. Gagasan yang disampaikan mencakup 

tanggapan pengguna atau hasil umpan balik yang berkaitan dengan efektivitas 

pengujian. Selanjutnya, usulan untuk pengembangan lanjutan atau penelitian lebih 

mendalam menjadi hal yang esensial guna menyempurnakan perencanaan aplikasi 

yang telah dirumuskan.. 



 

57  

BAB 5 

PENUTUP 

 
5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan dari penelitian tentang desain aplikasi penjualan minyak bekas 

mencapai beberapa kesimpulan : 

 

1. Aplikasi versi mobile untuk penjualan minyak bekas telah berhasil 

dirancang dan dievaluasi menggunakan pendekatan User-Centered 

Design (UCD). 

2. Uji kelayakan terhadap aplikasi dilakukan menggunakan instrumen 

System Usability Scale (SUS) oleh responden yang berasal dari 

masyarakat umum dan pengepul. Hasil pengujian menunjukkan skor 

sebesar 82, yang diklasifikasikan sebagai “Good” dengan peringkat B. 

 

5.2 Saran 

Saran berikut dapat digunakan untuk penyempurnaan dan pengembangan 

peneiltian: 

1. Perancangan aplikasi yang optimal memberikan kontribusi terhadap 

percepatan dan efisiensi dalam proses penjualan, transaksi, serta 

pencatatan aktivitas penjualan minyak bekas. 

2. Penelitian mendatang disarankan untuk mengembangkan aplikasi ini ke 

dalam sistem operasi iOS guna menjangkau lebih banyak pengguna. 
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LAMPIRAN A 

 

 
Dokumentasi Bersama Pengepul minyak 

Observasi Pertama dilakukan di lokasi pengepul minyak bekas Bersama irham 

sebagai pemilik usaha pengumpulan minyak bekas untuk meminta izin 

penelitian dilokasi. 
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LAMPIRAN B 

Hasil Wawancara 

PINA IRT 
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EPI PEMILIK USAHA RUMAH MAKAN 
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LAMPIRAN C 

Kuisioner Admin 

 

IRHAM PENGEPUL 
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Kuisioner Customer 

SULAMI IRT 
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DODI PENGUSAHA GORENGAN 
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RYAN USAHA PECEL LELE 
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MEITA PENJUAL GORENGAN 
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AFRINA IRT 
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WATI IRT 
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LESTARI IRT 
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YULMIWATI PENJUAL GORENGAN 
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MULFI PENGUSAHA RUMAH MAKAN 
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LAMPIRAN D 

Dokumentasi 

Testing Prototype Aplikasi Kepada User 

Proses melakukan testing pada apalikasi dan pengisian kuesioner 
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