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ABSTRAK 

 

Perancangan UI/UX dan frontend "RecSell" berbasis mobile menggunakan 

metode Design Thinking bertujuan untuk meningkatkan pengalaman pengguna 

dalam aktivitas daur ulang. Penelitian ini mengikuti lima tahap utama Design 

Thinking: Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test, sehingga memastikan 

aplikasi yang dikembangkan benar-benar sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Aplikasi ini dirancang dengan antarmuka yang intuitif, navigasi yang jelas, serta 

fitur yang berfungsi dengan baik untuk mempermudah partisipasi pengguna dalam 

kegiatan daur ulang. Pengujian usability menggunakan System Usability Scale 

(SUS) dengan 40 responden menghasilkan skor 76,25, yang dikategorikan sebagai 

"Baik" dan "Dapat Diterima." Hasil ini menunjukkan bahwa pendekatan Design 

Thinking berhasil meningkatkan kegunaan dan kepuasan pengguna terhadap 

aplikasi. Namun, diperlukan pengembangan lebih lanjut agar aplikasi lebih banyak 

diadopsi dan direkomendasikan oleh pengguna. 

Kata Kunci : Perancangan UI/UX, Pengembangan Frontend, Design Thinking, 

Aplikasi Daur Ulang, System Usability Scale (SUS) 
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ABSTRACT 

 

The design of UI/UX and frontend for the "RecSell" mobile application 

using the Design Thinking method aims to enhance user experience and 

engagement in recycling activities. This study follows five key stages of the Design 

Thinking process: Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test, ensuring that the 

application aligns with user needs and expectations. The application features an 

intuitive interface, clear navigation, and well-functioning components, making it 

easier for users to participate in recycling efforts. Usability testing using the System 

Usability Scale (SUS) with 40 respondents resulted in a score of 76.25, which is 

classified as "Good" and "Acceptable." These findings indicate that the Design 

Thinking approach successfully improves the application's usability and user 

satisfaction. However, further enhancements are needed to encourage broader 

adoption and higher recommendation rates among users. 

Keyword : UI/UX Design, Frontend Development, Design Thinking, Recycling 

Application, System Usability Scale (SUS). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


