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INTISARI 

 

 

Perubahan iklim dan pencemaran lingkungan akibat emisi kendaraan bermotor 

menjadi isu global yang mendesak untuk segera diatasi. Kesadaran masyarakat 

terhadap pentingnya penggunaan transportasi ramah lingkungan masih tergolong 

rendah, diperburuk oleh keterbatasan informasi dan kebiasaan menggunakan 

transportasi konvensional. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 

merancang sebuah aplikasi edukasi berbasis mobile bernama Green Travel yang 

dapat meningkatkan kesadaran dan mendorong masyarakat beralih ke transportasi 

yang lebih ramah lingkungan. Metode Design Thinking diterapkan dalam proses 

perancangan aplikasi ini, yang mencakup lima tahap, yaitu Empathize, Define, 

Ideate, Prototype, dan Test. Aplikasi Green Travel menyediakan fitur-fitur utama 

seperti edukasi transportasi hijau, perhitungan jejak karbon, rekomendasi 

transportasi ramah lingkungan, sistem hadiah dan insentif, serta komunitas berbasis 

pengguna yang peduli lingkungan. Hasil pengujian menggunakan metode System 

Usability Scale (SUS) menunjukkan bahwa aplikasi ini memiliki tingkat kegunaan 

yang tinggi dan dapat memberikan pengalaman pengguna yang intuitif. Diharapkan 

aplikasi Green Travel mampu memberikan kontribusi positif dalam membentuk 

pola pikir masyarakat untuk lebih peduli terhadap lingkungan dan memilih moda 

transportasi yang berkelanjutan. 

 

Kata kunci: Green Travel, Transportasi Ramah Lingkungan, Design Thinking, 

UI/UX, System Usability Scale (SUS). 
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ABSTRACT 

 

 

Climate change and environmental pollution caused by motor vehicle emissions 

have become urgent global issues that need immediate attention. Public awareness 

of the importance of using environmentally friendly transportation remains 

relatively low, worsened by limited access to information and habits of using 

conventional transportation modes. Therefore, this study aims to design an 

educational mobile application called Green Travel, intended to raise awareness 

and encourage people to switch to more sustainable transportation options. The 

Design Thinking methodology was applied in the application design process, which 

includes five stages: Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. The Green 

Travel application offers key features such as green transportation education, 

carbon footprint calculation, environmentally friendly transportation 

recommendations, rewards and incentive systems, and a user-based community 

focused on environmental care. The usability testing results, using the System 

Usability Scale (SUS) method, indicate that the application provides a high level of 

usability and an intuitive user experience. It is expected that the Green Travel 

application can contribute positively to shaping public mindset towards 

environmental awareness and adopting more sustainable transportation choices. 

 

Keywords: Green Travel, Environmentally Friendly Transportation, Design 

Thinking, UI/UX, System Usability Scale (SUS).


