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ABSTRAK 

EVALUASI DESAIN ANTARMUKA APLIKASI REBAHAN DENGAN 

PENDEKATAN DESIGN THINKING MENGGUNAKAN USER 

EXPERIENCE QUESTIONNAIRE 

(Oleh: Muhammad Bayu Ariyadi; Pembimbing: Friska Abadi, S.Kom., M.Kom. 

dan H. Irwan Budiman, S.T., M.Kom; 2026; 69 halaman) 

Pengelolaan sampah yang tidak efisien masih menjadi permasalahan di Indonesia, 

dan aplikasi digital berpotensi menjadi solusi apabila didukung antarmuka yang 

mudah digunakan. Penelitian ini bertujuan mengevaluasi usability prototipe 

antarmuka aplikasi ReBAHAN, yang dikembangkan melalui pendekatan Design 

Thinking, menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ). Perancangan 

prototipe dilakukan melalui lima tahapan Design Thinking, yaitu Empathize, 

Define, Ideate, Prototype, dan Test. Tahap Empathize dan Define menghasilkan 

identifikasi kebutuhan pengguna yang mencakup kemudahan navigasi, kejelasan 

status penjemputan, penelusuran riwayat transaksi, dan pemantauan status 

permintaan, yang kemudian diwujudkan menjadi rancangan antarmuka dengan 

empat alur utama. Evaluasi dilakukan terhadap 73 responden yang diperoleh setelah 

pembersihan data, menggunakan kuesioner UEQ yang terdiri atas 26 item dan enam 

skala. Hasil evaluasi menunjukkan seluruh skala memperoleh penilaian positif, 

dengan tiga skala tergolong kategori Excellent dan tiga skala tergolong kategori 

Good berdasarkan perbandingan terhadap data benchmark. Aspek daya tarik 

memperoleh penilaian tertinggi, sedangkan aspek kebaruan memperoleh penilaian 

terendah. Nilai kualitas pragmatis yang lebih tinggi dibandingkan kualitas hedonis 

menunjukkan prototipe lebih unggul dalam memenuhi kebutuhan fungsional 

pengguna. Dengan demikian, prototipe antarmuka aplikasi ReBAHAN dinilai telah 

memberikan pengalaman pengguna yang baik, dengan ruang peningkatan terutama 

pada aspek kebaruan. 

Kata Kunci : Design Thinking, User Experience Questionnaire, Antarmuka 

Pengguna, Usability, ReBAHAN 
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ABSTRACT 

USER INTERFACE DESIGN OF THE REBAHAN APPLICATION WITH A 

DESIGN THINKING APPROACH AND USABILITY ANALYSIS USING UEQ 

(By: Muhammad Bayu Ariyadi; Advisor: Friska Abadi, S.Kom., M.Kom. and H. 

Irwan Budiman, S.T., M.Kom; 2026; 69 pages) 

Inefficient waste management remains a problem in Indonesia, and digital 

applications offer a potential solution provided they are supported by an interface 

that is easy to use. This study aims to evaluate the usability of the ReBAHAN 

application's interface prototype, developed through a Design Thinking approach, 

using the User Experience Questionnaire (UEQ). The prototype was designed 

through the five stages of Design Thinking, namely Empathize, Define, Ideate, 

Prototype, and Test. The Empathize and Define stages identified user needs 

covering ease of navigation, clarity of pickup status, transaction history tracking, 

and request status monitoring, which were then realized into an interface design 

consisting of four main flows. The evaluation involved 73 respondents obtained 

after data cleaning, using the UEQ questionnaire, which consists of 26 items across 

six scales. The results show that all scales received positive ratings, with three 

scales falling into the Excellent category and three into the Good category based 

on a comparison with benchmark data. The attractiveness aspect received the 

highest rating, while the novelty aspect received the lowest. The pragmatic quality 

value being higher than the hedonic quality indicates that the prototype excels at 

meeting users' functional needs. Thus, the ReBAHAN application's interface 

prototype is shown to deliver a good user experience, with room for improvement 

mainly in the novelty aspect. 

Keywords : Design Thinking, User Experience Questionnaire, User Interface, 

Usability, ReBAHAN 
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