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PENERAPAN METODE GOAL DIRECTED DESIGN PADA
PERANCANGAN UI/UX APLIKASI JAGOAN SUNGAI BERBASIS
MOBILE

Oleh
Raden Ayu Alfirah Aliyah 09031282126060

ABSTRAK

Masalah sampah masih menjadi tantangan yang harus segera diselesaikan
di Indonesia khususnya di Provinsi Sumatera Selatan. Pada tahun 2022 timbulan
sampah di Provinsi Sumatera Selatan berjumlah 886.632 ton/tahun dengan
persentase sampah yang tidak terkelola sebesar 58,77% atau 521.075 ton/tahun.
Sampah yang tidak terkelola dapat menimbulkan berbagai masalah salah satunya
bencana banjir. Berdasarkan Data Informasi Bencana Indonesia sepanjang tahun
2024 telah terjadi banjir sebanyak 58 kali di Sumatera Selatan yang menyebabkan
banyak kerugian. Ini menunjukkan bahwa banjir masih menjadi masalah yang
memerlukan penanganan khusus. Perilaku masyarakat yang membuang sampah ke
sungai menjadi salah satu penyebab bencana banjir. Berbagai upaya telah dilakukan
untuk mengatasi masalah masyarakat yang masih membuang sampah ke sungai.
Namun, upaya tersebut masih belum cukup efektif sehingga dilakukan penelitian
ini dengan tujuan untuk merancang tampilan antarmuka aplikasi Jagoan Sungai.
Desain interface aplikasi ini dibuat menggunakan metode Goal Directed Design
kemudian diuji menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ) dan
metode Think Aloud. Hasil pengujian UEQ menunjukkan bahwa skor untuk keenam
skala melebihi 0.8, yang mengindikasikan tingkat kepuasan pengguna yang tinggi.
Hasil pengujian Think Aloud menunjukkan bahwa tidak diperlukan perbaikan
secara signifikan, tetapi perlu memasukkan informasi tambahan untuk

meningkatkan pengalaman pengguna.

Kata kunci: Sampah, Banjir, UI/UX, Goal Directed Design, Think Aloud, UEQ
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APPLICATION OF GOAL DIRECTED DESIGN METHOD IN

DESIGNING UI/UX MOBILE-BASED JAGOAN SUNGAI APPLICATION

By
Raden Ayu Alfirah Aliyah 09031282126060

ABSTRACT

The issue of waste management remains a significant challenge in
Indonesia, particularly in South Sumatra Province. In 2022, South Sumatra
Province generated 886,632 tons of waste annually, with an unmanaged waste
percentage of 58.77% (equivalent to 521,075 tons). The unmanaged disposal of
waste can give rise to a number of problematic consequences, including the
exacerbation of flooding. A review of Indonesian Disaster Information Data from
2024 reveals that there were 58 floods in South Sumatra, resulting in significant
losses. This illustrates that flooding remains a significant issue that necessitates
tailored solutions. The act of discarding waste into waterways is a contributing
factor to the occurrence of flood disasters. A variety of strategies have been
employed in an effort to address the persistent issue of waste disposal in rivers.
Nevertheless, these endeavors have yet to yield sufficient efficacy, prompting the
undertaking of this research project, which sought to devise the interface of the
Jagoan Sungai application. The design of the application's interface was created
using the Goal Directed Design method and subsequently evaluated using the User
Experience Questionnaire (UEQ) and the Think Aloud method. The UEQ test
outcomes indicate that the scores for all six scales exceed 0.8, suggesting a high
level of user satisfaction. The Think Aloud test results demonstrate that while no
significant improvements are necessary, the inclusion of supplementary

information could enhance the user experience.

Keywords: Waste, Flood, UI/UX, Goal Directed Design, UEQ, Think Aloud
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sampah masih menjadi masalah utama di Indonesia (Sholihah, 2020).
Berdasarkan hasil rapat Forum Asset and Liabilities Committee Sumatera Selatan
yang mengangkat isu tentang timbulan sampah dan kinerja retribusi persampahan
di Sumatera Selatan menunjukkan bahwa timbulan sampah di Provinsi Sumatera
Selatan pada tahun 2022 berjumlah 886.632 ton/tahun dengan persentase sampah
yang tidak terkelola sebesar 58,77% atau 521.075 ton/tahun. Jumlah tersebut terdiri
dari 18,9% sampah plastik, 13% kayu, ranting, atau daun, dan 10,63% kertas
(Kementerian Keuangan RI, 2023). Sampah yang tidak dikelola dengan baik dapat
menimbulkan berbagai masalah lingkungan dan masalah kesehatan masyarakat
salah satunya banjir (Sholihah, 2020). Banjir merupakan peristiwa terbenamnya
daratan akibat luapan air dari batas tebing sungai dalam jangka waktu tertentu dan
berdampak buruk bagi masyarakat (Nugroho & Handayani, 2021). Berdasarkan
Data Informasi Bencana Indonesia (DIBI), sepanjang tahun 2015-2024 banjir
terjadi sebanyak 425 kali dan sepanjang tahun 2024 banjir terjadi sebanyak 58 kali
di Sumatera Selatan yang menyebabkan banyak kerugian diantaranya, sebanyak
716 rumah rusak, 5 korban meninggal dunia, 8.094 korban menderita, 4 fasilitas
pendidikan rusak dan kerugian mencapai 4 juta rupiah (Badan Nasional
Penanggulangan Bencana, 2024). Ini menunjukkan bahwa banjir merupakan
masalah yang memerlukan penanganan khusus dari berbagai pihak seperti

pemerintah dan masyarakat (Kasenda et al., 2023).



Banjir merupakan suatu bencana yang dapat menghambat tercapainya
Sustainable Development Goals (SDGs). Sustainable Development Goals (SDGS)
merupakan komitmen global dan nasional yakni agenda pembangunan
berkelanjutan dalam upaya untuk mensejahterakan masyarakat dengan 17 tujuan
dan target tercapai sampai tahun 2030 yang dideklarasikan di Sidang Umum PBB
pada tahun 2015 (Bappenas, 2024). Bencana banjir menjadi ancaman bagi SDGs
poin ke 11 yaitu Sustainable Cities and Communities dan poin ke 13 yaitu Climate
Action karena salah satu target dari Sustainable Cities and Communities adalah
mengurangi efek sampah bencana alam, yakni mengurangi jumlah kematian dan
jumlah orang yang terkena dampak dari bencana, termasuk bencana yang
berhubungan dengan air (The Global Goals, 2024). Sedangkan salah satu target dari
Climate Action adalah memperkuat ketahanan dan kapasitas adaptif terhadap
bencana terkait iklim dan bencana alam di semua negara (The Global Goals, 2024).

Terdapat 2 faktor yang dapat menyebabkan banjir, yaitu faktor alami dan
faktor tindakan manusia. Faktor alami penyebab banjir antara lain: curah hujan,
erosi, kapasitas sungai, kapasitas drainase, dan pengaruh air pasang (Ka’u et al.,
2021). Sedangkan faktor tindakan manusia yang dapat menyebabkan banjir antara
lain: rusaknya drainase lahan, rusaknya bangunan pengendali banjir (Ka’u et al.,
2021), dan terhambatnya aliran air di tempat lain (Kasenda et al., 2023). Selain itu,
banjir juga dapat disebabkan oleh penumpukan sampah di sekitar sungai akibat
pembuangan sampah yang dilakukan oleh masyarakat (Mustopa et al., 2023).

Perilaku masyarakat kota Palembang yang membuang sampah ke sungai
tidak terlepas dari kurangnya kesadaran masyarakat terhadap kebersihan sungai

(Mukharomah et al., 2020). Perilaku ini terjadi semata-mata karena kepentingan



pribadi dan kurang mempertimbangkan kepentingan umum (Marpaung et al.,
2022). Penyebab lain masyarakat membuang sampah ke sungai karena kurangnya
tempat pembuangan sampah (Nggilu et al., 2022) sehingga masyarakat memilih
cara instan dengan menjadikan sungai sebagai tempat pembuangan sampah
(Mukharomah et al., 2020).

Berbagai upaya sudah dilakukan untuk mengatasi masalah pembuangan
sampah ke sungai salah satunya adalah mengedukasi masyarakat tentang
manajemen sampah, dampak sampah terhadap lingkungan dan pemberian sanksi
bagi masyarakat yang masih melanggar (Bustomi et al., 2022). Ketentuan mengenai
larangan membuang sampah sembarangan tertuang dalam UU Nomor 18 Tahun
2008 tentang Pengelolaan Sampah yang terdapat pada Pasal 29 Ayat 1 huruf e
menegaskan bahwa setiap orang dilarang membuang sampah tidak pada tempat
yang telah ditentukan dan disediakan seperti ke jalan, sungai dan tempat lainnya
(UU No.18, 2008). Bagi masyarakat Sumatera Selatan yang masih membuang
sampah sembarangan akan dikenakan sanksi maksimal kurungan selama 6 bulan
atau denda Rp 50 juta (Perda No.3, 2015). Namun, upaya tersebut masih belum
cukup efektif untuk mengatasi masalah sampah yang ada di Indonesia khususnya
di Sumatera Selatan. Saat ini, pengaduan terhadap pelanggaran pembuangan
sampah di sungai masih dilakukan via email atau WhatsApp atau melalui RT
sekitar. Pengaduan yang dilakukan dengan cara tersebut membutuhkan waktu yang
lama untuk memproses laporan dari masyarakat. Oleh karena itu, diperlukan sebuah
sistem yang memfasilitasi masyarakat untuk melaporkan orang yang membuang
sampah sembarangan di sungai. Namun, sebelum membuat sebuah sistem

diperlukan rancangan desain user interface yang sesuai dengan tujuan pengguna



untuk mengetahui tampilan seperti apa yang diinginkan pengguna. User interface
memiliki peran penting dalam pembangunan suatu sistem karena desain suatu
aplikasi harus rapi, terorganisir, dan sesuai dengan kebutuhan pengguna (Latifah et
al., 2020).

Metode Goal Directed Design adalah metode perancangan User Interface
(UI) dan User Experience (UX) yang dikembangkan oleh Alan Cooper (2007) yang
berfokus pada pengalaman dan tujuan dari pengguna (Sitorus et al., 2023). Dengan
berfokus kepada tujuan, maka kepuasaan pengguna dapat dipenuhi melalui tujuan
tersebut (Cooper, 2007). Dalam metode ini, tahap perancangan dilakukan secara
sistematis dengan mengidentifikasi perilaku pengguna secara langsung untuk
menghasilkan model User Persona dan User Flow kemudian diterjemahkan ke
dalam bentuk desain (Yohanes et al., 2021). Seorang pakar desain berpendapat
bahwa tujuan dan tugas memiliki perbedaan yang signifikan. Tujuan berfokus pada
hasil akhir dan tugas adalah rangkaian kegiatan yang dilakukan untuk mencapai
tujuan tersebut. Fokus pada pencapaian tujuan menjadi kunci dalam memastikan
kepuasan pengguna dan desain user interface memainkan peran penting sebagai
penghubung antara sistem dengan pengguna (Ramadhoni & Fadilah, 2023).
Didukung dengan penelitian (Setiadi et al., 2023) yang menyatakan bahwa metode
Goal Directed Design efektif digunakan untuk merancang desain UI/UX aplikasi
yang sesuai dengan tujuan dan kebutuhan pengguna karena hasil rancangan yang
dibuat sudah dapat diterima dengan baik dan penelitian (Dewi et al., 2023)
menghasilkan rancangan UI/UX aplikasi yang dapat diterima dengan baik. Melalui

tahap refinement pada metode Goal Directed Design, dapat menghasilkan



rancangan desain interface yang user friendly dan sesuai dengan kebutuhan
pengguna (Ramadhoni & Fadilah, 2023).

Metode yang akan digunakan untuk menguji desain aplikasi pada penelitian
ini adalah metode User Experience Questionnaire (UEQ) dan metode Think Aloud.
User Experience Questionnaire (UEQ) merupakan metode pengukuran usability
yang memberikan hasil pengukuran terhadap pengalaman dan kepuasan pengguna
secara komprehensif (Wijayanti et al., 2023). Pengalaman dan kepuasan pengguna
merupakan elemen penting dari suatu aplikasi sehingga diperlukan pengujian untuk
mengetahui apakah suatu sistem sudah memenuhi harapan, kebutuhan, tujuan, dan
preferensi pengguna (Putra & Azam, 2023). UEQ mengukur aspek teknis dan non
teknis terkait emosi atau persepsi perasaan pengguna ketika menggunakan aplikasi
atau suatu sistem. Kelengkapan aspek, yaitu attractiveness, pragmatic quality, dan
hedonic quality menjadikan UEQ lebih unggul dibandingkan dengan metode lain
(Wijaya et al., 2021). Metode Think Aloud adalah metode pengujian aplikasi yang
melibatkan pengguna dalam verbalisasi pikiran dan perasaan mereka secara terus
menerus ketika menggunakan sistem (Thaib et al., 2022). Pengguna akan diberikan
task scenario dan diminta untuk mengungkapkan pemikiran, perasaan, dan
pendapatnya ketika menggunakan aplikasi (Rahmi, 2020). Menurut Ericsson dan
Simon (1993), jumlah responden yang dibutuhkan untuk metode Think Aloud
berkisar antara 8 hingga 10 pengguna, karena jumlah ini sudah cukup untuk
memahami perilaku pengguna dalam menyelesaikan task scenario yang diberikan
(Pratama et al., 2019).

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa salah satu penyebab

banjir adalah menumpuknya sampah di sungai karena kurangnya kesadaran



masyarakat tentang bahaya membuang sampah ke sungai dan kurangnya fasilitas
pengelolaan sampah. Oleh karena itu, penulis mengusulkan penelitian yang
berjudul “Penerapan Metode Goal Directed Design pada Perancangan UI/UX
Aplikasi Jagoan Sungai Berbasis Mobile” untuk memfasilitasi masyarakat dalam
mewujudkan sungai yang bersih dan layanan pengaduan masyarakat terhadap

tindakan pembuangan sampah di sungai.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka rumusan
masalah dari penelitian ini adalah:
1. Bagaimana merancang UI/UX aplikasi Jagoan Sungai menggunakan
metode Goal Directed Design?
2. Bagaimana mengukur tingkat usability aplikasi Jagoan Sungai
menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ) dan metode

Think Aloud?

1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah:
1. Merancang UI/UX aplikasi Jagoan Sungai menggunakan metode Goal
Directed Design.
2. Mengukur tingkat usability aplikasi Jagoan Sungai menggunakan metode

User Experience Questionnaire (UEQ) dan metode Think Aloud.



1.4 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah:

1. Desain prototipe yang dibuat dapat dijadikan acuan untuk membuat aplikasi
Jagoan Sungai sebagai solusi dalam mengatasi penumpukan sampabh.

2. Mengetahui pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi Jagoan
Sungai menggunakan metode User Experience Questionnaire dan metode
Think Aloud.

3. Bagi penulis, dapat memberikan pengalaman dan pengetahuan dalam
merancang desain prototipe aplikasi menggunakan metode Goal Directed

Design.

1.5 Batasan Masalah
Batasan masalah dari penelitian ini adalah:
1. Data yang digunakan untuk perancangan UI/UX aplikasi Jagoan Sungai
hanya berfokus pada wilayah Sumatera Selatan.
2. Tampilan User Interface (Ul) yang dibuat hanya berupa desain prototipe
yang belum dibuat dalam bentuk program komputer.
3. Hasil perancangan diuji menggunakan dua metode yaitu metode User

Experience Questionnaire (UEQ) dan metode Think Aloud.
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