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ABSTRAK: Kurangnya kepekaan dan kesadaran masyarakat 
terhadap lingkungan sekitar menjadikan permasalahan seperti 
permasalahan sampah menjadi semakin serius serta pelik 
setiap harinya. Adanya perancangan ini bertujuan untuk 
membantu mengatasi permasalahan sampah dengan cara 
memberikan edukasi kepada masyarakat Kelurahan Gayungan 
guna meningkatkan kepekaan masyarakat terhadap 
lingkungan sekitar. Prototype website ini dirancang 
menggunakan Metode Design Thinking yang melibatkan lima 
tahapan yaitu, Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. 
Guna memperlancar proses, perancangan ini juga 
menggunakan metode Affinity diagram dan How Might We 
(HMW) pada tahapan Define dan metode Atomic Design pada 
tahap Prototype. Hasil dari perancangan ini adalah sebuah 
prototype website yang berisikan mengenai berbagai 
informasi dan edukasi terkait pengelolaan sampah yang 
nantinya prototype tersebut dapat dikembangkan menjadi 
sebuah website penuh yang dapat diakses oleh masyarakat 
sebagai solusi yang edukatif dan informatif. Prototype ini 
diharapkan dapat menjadi website penuh yang dapat menjadi 
media dalam sosialisasi dan edukasi mengenai  pentingnya 
menjaga lingkungan dan mengelola sampah di lingkungan 
sekitar. 

Kata kunci: Prototype Website, Design Thinking, Atomic Design, 
Edukasi, Pengelolaan Sampah, How Might We. 

ABSTRACT: The lack of public awareness regarding the 
surrounding environment has led to increasingly serious waste 
management issues. This design aims to help address the 
waste problem by providing education to the residents of 
Gayungan Subdistrict to raise their environmental awareness. 
This website prototype is designed using the Design Thinking 
method, which involves the stages of Empathize, Define, 
Ideate, Prototype, and Test. The design also incorporates the 
Affinity Diagram and How Might We (HMW) methods during 
the Define stage, and applies the Atomic Design method 
during the Prototype stage. The result of this project is a 



 
 “Perancangan Prototype Website Edukasi sebagai Media 

Sadar Pengelolaan Sampah di Kelurahan Gayungan” 
 
 

99 
 

website prototype that provides information and education 
about waste management, which can be further developed into 
a full website accessible to the public as an educational 
solution. This prototype is expected to evolve into a complete 
website that serves as a medium for socialization and 
education on the importance of environmental care and waste 
management. 

 

Keywords: Website Prototype, Design Thinking, Atomic Design, Education, Waste Management, How 
Might We 

 
PENDAHULUAN 

Lingkungan hidup merupakan bagian yang mutlak dari kehidupan manusia, lingkungan hidup 
menyediakan kekayaan alam untuk digunakan manusia dalam mencari makan dan minum hingga 
memenuhi semua kebutuhan hidupnya. Lingkungan adalah jumlah semua benda dan kondisi yang ada 
dalam ruang yang dapat ditempati yang mempengaruhi kehidupan. Siahaan (2004) 

Seiring berkembangnya zaman masalah lingkungan menjadi semakin serius dan menjadi 
permasalahan yang tidak lagi alami dan tidak lagi menjadi proses natural. Bahkan menurut Laporan 
World Bank dalam The Atlas of Sustainable Development Goals 2023, Indonesia  merupakan negara 
penghasil sampah terbesar kelima di dunia pada tahun 2020 dengan produksi sampah sebanyak 65,2 
juta ton. (Aghajanian, 2023) Sedangkan timbulan sampah di Indonesia sendiri pada tahun 2024 telah 
mencapai 34 juta ton/ tahun dan dari banyaknya timbulan sampah tersebut dari data sampah tersebut 
40% tidak terkelola. Bahkan Provinsi Jawa Timur masuk dalam peringkat ketiga sebagai Provinsi 
dengan timbulan sampah terbanyak pada tahun 2024 dengan timbulan sampah sebanyak lebih dari 4,3 
juta ton per tahun. (SIPSN, 2024) 

Permasalahan sampah juga tidak lepas dari salah satu kota besar yakni Kota Surabaya. 
Berdasarkan (DINKOMINFO, 2023) sampah yang masuk ke Tempat Pembuangan Akhir sekitar lebih 
dari 1.600 ton per harinya. Bahkan berdasarkan (SIPSN, 2024) Kota Surabaya masuk dalam peringkat 
4 dengan jumlah sampah terbanyak di Indonesia dengan 654 ribu ton. 

Kelurahan Gayungan merupakan salah satu kelurahan di Surabaya yang cukup peka terhadap 
permasalahan sampah, hal tersebut dibuktikan dengan Kelurahan Gayungan yang berhasil dinobatkan 
sebagai kelurahan terbaik di Provinsi Jawa Timur dalam puncak peringatan Bulan Bakti Gotong 
Royong Masyarakat (BBGRM) XX. Salah satu aspek yang Kelurahan Gayungan unggulkan yakni ialah 
aspek lingkungan. Masyarakat Kelurahan Gayungan memiliki banyak cara yang tak hanya mengurangi 
sampah namun juga memiliki manfaat terhadap lingkungan seperti, bank sampah, budidaya maggot, 
Pembakar sampah tanpa asap, dan Eco enzyme.  

Namun dari data yang telah diperoleh, Kelurahan Gayungan ternyata memerlukan adanya edukasi 
guna meningkatkan kesadaran masyarakat Kelurahan Gayungan terhadap pengelolaan sampah. Hal 
tersebut juga sejalan dengan beberapa program yang tengah dikembangkan oleh Kelurahan Gayungan 
yang berniat untuk meningkatkan kesadaran masyarakat terhadap pengelolaan sampah. Permasalahan 
sampah sendiri di tingkat masyarakat masih menjadi isu penting. Rendahnya kesadaran dan 
pengetahuan masyarakat mengenai pengelolaan sampah sering kali disebabkan oleh keterbatasan media 
edukatif yang mudah dipahami. Informasi yang disampaikan cenderung bersifat tekstual dan teknis, 
sehingga tidak menjangkau berbagai kalangan usia dan latar belakang pendidikan. Dalam hal ini, 
komunikasi visual memiliki peran strategis untuk menyederhanakan pesan dan menarik perhatian 
masyarakat melalui pendekatan yang lebih intuitif. Oleh karena itu, diperlukan media edukasi berbasis 
visual, seperti website interaktif, yang dirancang dengan prinsip UI/UX untuk menyampaikan informasi 
secara efektif dan mendorong perubahan perilaku masyarakat terhadap lingkungan. 
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METODE PENELITIAN 

Dalam pengumpulan data digunakan metode penelitian secara kualitatif dan kuantitatif. Metode 
kualitatif adalah metode dimana datanya tidak berupa numerik namun berupa kesimpulan-kesimpulan 
hasil penelitian. Sedangkan Metode kuantitatif merupakan sebuah metode yang berbanding terbalik 
dengan metode kualitatif, metode ini berfokus pada angka dan juga statistik baik dalam hasilnya 
maupun pengumpulan datanya. Adapun alasan penulis memilih 2 metode secara bersamaan adalah 
karena penulis sendiri menggunakan beberapa teknik pengumpulan data sekaligus, diantaranya adalah 
observasi dan wawancara yang masuk dalam metode kualitatif, lalu ada teknik survei yang masuk dalam 
metode kuantitatif. (Jaya, 2020) 

Data primer didapatkan dengan beberapa metode pengumpulan data yaitu wawancara, observasi, 
dan Kuesioner. Wawancara dilakukan dengan Pramudita Yustiani, S.T., selaku Lurah dari Kelurahan 
Gayungan, wawancara ini digunakan untuk menggali informasi tentang kondisi dan kebutuhan aktual 
keadaan di Kelurahan Gayungan. Data sekunder diperoleh dari data yang dikumpulkan dari dokumen 
dan website kelurahan Gayungan. 

Sedangkan proses analisis data pada penelitian ini menggunakan model metode Affinity Diagram, 
metode ini seringkali disebut sebagai KJ atau Kawakita Jiro. Affinity Diagram sendiri merupakan 
metode yang sangat efektif untuk mengorganisir informasi. Metode ini digunakan dengan dasar 
pengelompokan informasi berdasarkan kesamaan atribut sehingga akan lebih mudah dalam menyusun 
dan mengembangkannya karena telah dalam bentuk kelompok (IxDF, 2017). Affinity Diagram tersebut 
dikombinasikan dengan metode How Might We (HMW). How Might We (HMW) merupakan sebuah cara 
atau metode yang seringkali digunakan pada Design Thinking untuk membantu merumuskan 
permasalahan dengan mengubahnya menjadi bentuk pertanyaan sehingga memunculkan ide ide yang 
kreatif, solutif, dan relevan (IxDF, 2016). 

Lalu untuk metode yang digunakan dalam perancangan adalah metode Design Thinking dan 
dipadukan dengan prinsip Atomic Design dalam mempermudah perancangan desainnya.  Design 
Thinking merupakan metode yang berfokus pada pengguna, mulai dari tujuan, fokus, pengumpulan 
data, semuanya akan bergantung dan mengikutsertakan pengguna. Alasan digunakannya Design 
Thinking sebagai metode perancangannya adalah karena nantinya desain prototype berbasis website ini 
akan digunakan sebagai media edukasi masyarakat luas, dan pastinya kenyamanan pengguna akan 
menjadi prioritas utama maka dari itu Design Thinking akan cocok sebagai metode perancangannya. 
(Kurnia, 2024). 

 
 

 
 
 
 
 

Gambar 1. Tahapan Design Thinking (Sumber : Azis, 2025) 

1. Empathize : Pada tahap ini dilakukan riset dan juga mengumpulkan semua data yang ada terhadap 
permasalahan yang nantinya dapat diselesaikan dengan solusi yang akan dihadirkan.  

2. Define : Tahap ini akan berfokus pada menspesifikkan atau mendetailkan hal hal yang telah 
diperoleh dari riset sebelumnya. Tahap ini dimulai dengan Affinity diagram untuk menganalisa 
masalah. Setelah itu dilanjutkan dengan proses How Might We (HMW) dengan mengumpamakan 
pertanyaan yang dapat memunculkan sebuah ide solsusi. Hal ini dapat mendukung proses 
brainstroming yang bervariasi sehingga dapat membantu perancangan prototype website. 

3. Ideate : Tahapan ini berfungsi untuk mencari solusi dari masalah yang telah dipilih. Pada tahap ini 
juga merupakan tahapan untuk membentuk solusi dari pertanyaan yang muncul pada tahapan How 
Might We (HMW) serta tahapan untuk menentukan solusi menggunakan metode prioritization idea 
sehingga muncul satu ide terbaik. Setelah itu tahapan berlanjut pada tahapan menentukan konsep 
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seperti warna, layout, font, dan lain sebagainya. Lalu dilanjutkan dengan tahapan User flow untuk 
mengetahui alur dalam menggunakan prototype website. 

4. Prototype : Tahap merealisasikan ide dan gagasan yang telah di dapat dari tahapan sebelumnya, 
Perancangan ini memadukan prinsip atomic design guna mempermudah dalam mendesain UI/UX. 
Desain tampilan antarmuka akan dirancang menggunakan Figma dengan membuat wireframae 
sebagai gambaran sederhana tampilan antarmuka, kemudian dilanjut dengan membuat desain 
keselurahan. Pada tahap inilah metode Atomic Design digunakan, dimana  Tujuan dari adanya atomic 
design ini untuk memudahkan dalam membuat sebuah tampilan halaman menjadi lebih konsisten 
dalam tampilannya dan efisien dalam perancangannya (Frost, 2013). Atomic design sendiri memiliki 
5 tahapan yang didasarkan pada dunia kimia, yakni Atom, Molecule, Organism, Template, lalu 
Pages.  

5. Testing : Desain yang telah dibuat pada tahap sebelumnya nantinya akan di evaluasi atau di tes 
kepada pengguna, berdasarkan hasil tes maka nantinya produk atau desain akan di kembangkan lagi 
sehingga dapat membuat pengguna menjadi nyaman ketika menggunakan produk.  

KERANGKA TEORETIK 

Peningkatan dan Faktor terjadinya Timbulan Sampah Rumah Tangga dan Sampah Plastik 
EPA Waste Guidelines mendefinisikan bahwa sampah adalah segala sesuatu yang dibuang, ditolak, 

diabaikan, tidak diinginkan, atau materi yang tidak terpakai, materi yang tidak terpakai tersebut tidak 
untuk dijual, didaur ulang, diproses ulang, diperbaiki atau dimurnikan oleh kegiatan terpisah yang 
memproduksi materi tersebut (EPA, 2019). Sampah merupakan hal yang harus dikelola kembali agar 
menjadi sebuah hal yang bermanfaat. Karena pada dasarnya sampah merupakan hal yang tidak terpakai 
lagi dan berasal dari kegiatan sehari hari manusia sehingga pastinya akan bertambah setiap harinya 
seiring dengan bertambahnya juga populasi sebuah daerah. Maka dari itu timbulan sampah di negara 
Indonesia selalu bertambah setiap tahunnya dikarenakan beberapa faktor. (Khajuria et al., 2010). 
Adapun rincian dari faktor tersebut diantaranya adalah : 

1. Meningkatnya kepadatan penduduk di suatu daerah 
Urbanisasi akan sangat berpengaruh terhadap peningkatan kepadatan penduduk dalam 

suatu wilayah. Semakin meningkatnya kepadatan penduduk di suatu wilayah semakin banyak 
pula sampah yang akan dihasilkan oleh masing masing penduduk di wilayah tersebut. Banyak 
wilayah di Indonesia yang memiliki kepadatan penduduk cukup tinggi sehingga 
mengakibatkan tingginya angka timbulan sampah di wilayah tersebut dan semakin meningkat 
setiap tahunnya.  

2. Pengaruh Ekonomi terhadap meningkatnya timbulan sampah 
Selain kepadatan penduduk, faktor ekonomi juga merupakan faktor yang sangat 

berpengaruh terhadap meningkatnya timbulan sampah di Indonesia. Tingkat ekonomi di suatu 
daerah sangatlah berpengaruh terhadap daya beli dan juga daya konsumsi masyarakat di suatu 
daerah. Semakin meningkatnya ekonomi masyarakat dalam suatu daerah semakin meningkat 
juga sampah yang akan ditimbulkan baik dari produksi maupun dari konsumsi. PDRB (Produk 
Domestik Regional Bruto) sangatlah berpengaruh terhadap timbulan sampah di suatu daerah. 
Nilai PDRB dan pertumbuhan ekonomi yang rendah mengakibatkan timbulan sampah kota 
tersebut juga rendah. (Prajati et al., 2015). 

3. Kurangnya kesadaran masyarakat mengenai pengelolaan sampah 
Mengutip dari data riset Kementerian Kesehatan diketahui bahwa hanya 20 persen dari 

total masyarakat Indonesia peduli terhadap kebersihan dan kesehatan. Ini berarti, dari 262 juta 
jiwa di Indonesia, hanya sekitar 52 juta orang saja yang memiliki kepedulian dan kepekaan 
terhadap kebersihan lingkungan sekitar. Data tersebut pastinya sangat berkorelasi dengan data 
timbulan sampah di Indonesia. Semakin banyak masyarakat yang peduli terhadap sampah, 
maka seharusnya jumlah timbulan sampah tiap tahunnya menurun. (CNN Indonesia, 2018) 

4. Kurang maksimalnya pengelolaan sampah di Indonesia 
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 Berdasarkan studi yang dilakukan oleh Unilever Indonesia bekerjasama dengan 
Sustainable Waste Indonesia (SWI) dan Indonesian Plastics Recyclers (IPR) mengenai rantai 
nilai sampah plastik di Pulau Jawa. Mengunkapkan bahwa Pulau Jawa menghasilkan sekitar 
189.000 ton/bulan hanya sekitar 11,83% yang dikumpulkan kemudian didaur ulang. Temuan 
lain pada studi ini juga dikemukakan bahwasannya dari sekitar 22.000 ton sampah yang telah 
dikumpulkan, 83% persennya berasal dari pemulung, 15,2 % dari empat Pengolahan Sampah 
Terpadu (TPST) ataupun Tempat Pengolahan Sampah 3R (TPS3R), dan hanya sekitar 1,5 % 
berasal dari bank sampah. (Unilever Indonesia, 2020) 

 
Pentingnya Peran Masyarakat dalam Pengelolaan Sampah Rumah Tangga dan Sampah Plastik 

Peran masyarakat dalam mengatasi isu mengenai sampah sangatlah besar, tak hanya sebagian 
maupun mayoritas masyarakat namun seluruh lapisan masyarakat haruslah sadar terhadap betapa besar 
dampak dari sampah, manfaat sampah, dan bagaimana cara mengelolanya agar menjadi hal yang 
bermanfaat dan tidak hanya menjadi sebuah hal yang menjadi sisa kegiatan manusia saja.  Dimulai dari 
kesadaran terhadap sampah tersebut, maka akan tercipta sebuah aksi. Bahkan beberapa tahun 
kebelakang persoalan sampah seolah olah hanya menjadi tanggung jawab Pemerintah saja untuk 
menangani nya. Kerap kali masyarakat menyalahkan pemerintah karena tidak mampu mengatasinya 
dengan cepat. Padahal masing masing masyarakat sendiri sangatlah berperan dan haruslah sadar 
terhadap lingkungan sekitarnya. Dalam mengatasi masalah tersebut, pemerintah mencoba melakukan 
berbagai cara agar timbulan sampah dapat menurun dan juga masyarakat dapat peka dan sadar terhadap 
sampah. Seperti Kelurahan Gayungan yang sangat aktif ingin mengurangi timbulan sampah dan juga 
ingin memberikan edukasi terhadap masyarakat bahwa sampah yang awalnya benda tidak terpakai 
masih dapat diolah dan dapat digunakan untuk berbagai macam hal. 

 
Peran UI/UX dalam Edukasi Pengelolaan Sampah 

UI/UX sendiri merupakan singkatan dari User Interface dan User Experience. Pada dasarnya 
keduanya memiliki perbedaan yang cukup besar walaupun saling mengikat dalam pengaplikasiannya. 
UI atau User Interface sendiri ialah tampilan dari sebuah produk yang dapat menarik user  dengan 
menggunakan visual yang menarik. Sedangkan UX atau User Experience adalah pengalaman yang 
didapat user ketika menggunakan produk kita. Biasanya UX akan sangat berkaitan bagaimana user 
menggunakan fitur pada produk kita.  

UI yang baik menggunakan warna, ikon, dan elemen visual yang relevan dan menarik, 
menciptakan kesan positif yang memotivasi pengguna untuk terus mengeksplorasi informasi di situs. 
Menyediakan layout yang rapi, dengan tombol dan menu yang jelas, memungkinkan pengguna 
menemukan informasi yang mereka cari dengan mudah, seperti panduan pengolahan sampah, video 
edukasi, atau tips pengurangan sampah. Komponen UI seperti infografik interaktif atau ilustrasi animasi 
dapat membantu meningkatkan pemahaman pengguna tentang pentingnya pengelolaan sampah. 

UX berperan dalam memastikan bahwa pengguna bisa mengakses semua informasi tanpa 
hambatan. Struktur navigasi yang sederhana dan intuitif akan meningkatkan kenyamanan pengguna saat 
berpindah dari satu halaman ke halaman lainnya. UX memastikan bahwa semua informasi penting 
seperti tata cara pengolahan sampah, informasi jenis sampah, dan tips pengurangan sampah mudah 
ditemukan. UX dapat membantu pengguna merasa lebih terlibat dan termotivasi untuk mempraktikkan 
pengelolaan sampah. 

 
Penerapan Prinsip UI/UX dan Prinsip Visual dalam Perancangan Prototype Website 

Dalam merancang sebuah media digital yang berfungsi sebagai sarana edukasi, penerapan prinsip 
desain menjadi komponen krusial dalam memastikan efektivitas pengalaman pengguna. Oleh karena 
itu, perancangan prototype website ini mengedepankan penerapan prinsip UI/UX), serta prinsip visual 
yang mendukung penyampaian informasi secara optimal.  

Adapun prinsip prinsip tersebut diantaranya seperti, User-Centricity yang berarti berfokus pada 
pengguna, Consistency yang berarti konsisten, Visual Hierarchy yang berpaku pada hirarki visual, 
Clarity yang berarti desain yang jelas, Usability yang memiliki arti desain yang berguna, 
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Responsiveness dimana desain harus responsif, Accessibility dimana produk haruslah mudah diakses, 
Intuitive Navigation yang berarti mudah dan intuitif untuk dinaviagasikan, Feedback yang ebrarti 
memberikan timbal balik kepada pengguna, dan Simplicity yang berarti desain tersebut sederhana. 
(Nielsen, 2012) 

Selain aspek pengalaman pengguna, prinsip visual juga memainkan peran penting dalam 
memperkuat pesan edukatif yang ingin disampaikan melalui tampilan desain. Prinsip visual diterapkan 
untuk menciptakan tata letak yang rapi, informatif, dan menarik secara estetika. Penggunaan prinsip 
visual ini bertujuan untuk meningkatkan keterbacaan, mempermudah pemahaman informasi sehingga 
pengguna diharapkan dapat lebih fokus dan nyaman dalam menerima informasi edukatif yang disajikan. 
Adapun prinsip prinsip tersebut diantaranya adalah, Kontras, Repetisi, Proximity, Alignment, Balance, 
Hierarchy, Whitespace, dan Unity. 

 
Penerapan Elemen Desain dalam Perancangan UI/UX  

Elemen desain sangatlah mempengaruhi tampilan antarmuka karena dengan memperhatikan elemen 
elemen  desain akan menghasilkan tampilan antarmuka yang estetik dan juga nyaman untuk digunakan 
dalam berinteraksi dengan pengguna. Memahami elemen desain juga membantu perancangan menjadi 
lebih efisien dan juga lebih konsisten dalam hasilnya. Maka dari itu terdapat elemen elemen yang harus 
diperhatikan agar menjadikan UI/UX lebih estetik dan tertata. Elemen elemen tersebut adalah, Titik, 
Garis, Bentuk, Warna, Tekstur, Ukuran, Ruang, dan Tipografi. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Proses perancangan menggunakan metode design thinking dengan lima tahap meliputi empathize, 
define, ideate, prototype, dan testing. 

 
EMPATHIZE 

Tahap awal yang dilakukan yaitu dengan melakukan wawancara dengan pihak Kelurahan 
Gayungan, mengenai permasalahan apa saja yang terjadi. Dalam wawancara tersebut beberapa 
permasalahan dijelaskan oleh Bu Dita selaku Lurah Kelurahan Gayungan salah satunya adalah 
permasalahan sampah di Kelurahan Gayungan. Lalu dilanjutkan pada tahap Observasi, dimana pada 
tahap ini dilakukan dengan dua cara yakni secara langsung dan tidak langsung, dan hasilnya yakni 
Kelurahan Gayungan kekurangan dalam penataan sosial media, informasi yang masih terbatas, dan 
kurang masif, serta informasi yang belum terpusat. Lalu dilanjutkan dengan tahap Kuesioner, dimana 
kuesioner ini dilakukan untuk mengetahui tingkat kepekaan masyarakat, kuesioner ini dilakukan dengan 
cara menyebarkan aangket melalui google form yang berisikan pertanyaan terkait pengelolaan sampah. 
Hasilnya adalah masyarakat masih kurang sadar terkait pengelolaan sampah dan informasi lingkungan 
yang ada di lingkungan sekitar. Selain itu, terdapat data lain yang didapatkan dari sumber seperti website 
dan dokumen, dan hasilnya meliputi umur masyarakat, macam macam program, dan tingkat pendidikan. 
 
DEFINE 
Berdasarkan  hasil empathize sebelumnya dapat dirumuskan kedalam pain point sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 2. Pain Point (Sumber : Azis, 2025) 
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Dimulai dengan tahapan pain point untuk mengumpulkan semua permasalahan yang ada. Beberapa 
permasalahan umum seperti permasalahan sampah, program, kesenian, dan lain sebagainya. 
Selanjutnya permasalahan permasalahan tersebut akan diolah lagi menggunakan Affinity diagram 
dimana semua permasalahan tersebut dikelompokkan sehingga mudah untuk di identifikasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 2. Affinity Diagram (Sumber : Azis, 2025) 

Setelah dilakukan pengelompokkan maka akan masuk tahap HMW (How Might We) yang berfungsi 
untuk memunculkan beberapa pertanyaan sehingga dapat menghasilkan beberap solusi pada tahap 
selanjutnya.  

 

 

 

 

 

 
Gambar 4. How Might We (HMW) (Sumber : Azis, 2025) 

IDEATE 
Pada tahap ini akan dihasilkan berbagai ide kreatif sebagai solusi terhadap masalah yang telah 

didefinisikan. Semakin banyak ide yang dihasilkan, semakin besar kemungkinan menemukan solusi 
yang efektif. Hasil dari Hmw akan masuk pada tahap ini untuk menemukan ide solusi. 

 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 5. Solution Idea (Sumber : Azis, 2025) 

Setelah menemukan berbagai macam solusi, maka akan dilanjutkan dengan melakukan prioritization 
idea untuk menentukan skala prioritas ide mana yang akan direalisasikan terlebih dahulu nantinya.  
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Gambar 3. Prioritization Idea (Sumber : Azis, 2025) 

Setelah memilih solusi untuk diprioritaskan, maka masuk pada tahap eksekusi terhadap ide, dimana 
solusi yang akan dieksekusi adalah solusi yang berkaitan dengan perancangan desain website. Selain 
itu, solusi tersebut juga mencantumkan ide untuk fitur apa saja yang akan dihadirkan pada website 
tersebut. Setelah itu, masuk ke tahap pembuatan userflow. Userflow digunakan untuk mengetahui alur 
dari pengguna. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. User Flow (Sumber : Azis, 2025) 

PROTOTYPE 
Sesuai dengan metode Atomic Design maka tahap desain akan dimulai dari yang terkecil terlebih 
dahulu. 
Wireframe 
Wireframe merupakan gambaran kasar dari desain dimana wireframe biasa menggunakan dua warna 
untuk memudahkan dalam membentuk gambaran kasar, adanya wireframe ini mempermudah penulis 
untuk mengembangkannya ke bentuk atau desain final. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 8. Wireframe (Sumber : Azis, 2025) 

Atom 
a. Warna menggunakan beberapa warna dalam mendesain UI/UX website dan penulis menggunakan 

teori warna 60 30 10 dalam menentukan penggunaan warna nya, dimana 60 sebagai warna Primer 
atau utama, 30 sebagai sekunder, dan 10 untuk warna aksen. Adanya Teori 60 30 10 memudahkan 
dalam menentukan porsi dan juga fokus warna yang akan digunakan dalam proses desain. 
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Gambar 9. Teori warna 60-30-10 (Sumber : Azis,2025) 

b. Tipografi Perancangan ini menggunakan 2 font dalam melakukan proses desain. Penulis 
menggunakan font Roboto dan Inter yang dimana kedua font tersebut memiliki fungsinya masing 
masing. Roboto dengan karakteristik yang cukup tebal sehingga digunakan sebagai font judul utama 
dan sub judul.  

 

 

 

 

Gambar 10. Font (Sumber : Azis,2025) 

c. Icon Agar memudahkan proses desain, Icon yang digunakan berasal dari Iconify, sebuah plugin pada 
Figma yang berisikan kumpulan berbagai macam icon yang dapat digunakan dengan bebas. 

d. Tombol dan Input Guna memudahkan dalam mendesain serta menjaga desain tetap konsisten, maka 
digunakan fitur component pada Figma untuk membuat desain tombol dan desain input text yang 
nantinya dapat digunakan berulang kali dengan desain yang tetap sama atau konsisten. 

 
 
 
 
 

 

Gambar 11. Component Tombol (Sumber : Azis,2025) 

e. Spacing dan Grid  
Perancangan menggunakan beberapa pengaturan spacing dna grid dengan 2 secara Vertikal dan 1 
secara horizontal, masing masing pengaturan memiliki ukuran dan fungsi yang berbeda beda. 

 

 

 

 

 

Gambar 12. Grid (Sumber : Azis,2025) 

f. Logo dan Nama 
logo dan nama website dibuat agar mudah dikenal dan mudah diingat. Nama dari website 

tersebut adalah GAYA, nama yang relevan dengan tema Pengelolaan sampah dan tata lingkungan 
yang memiliki kepanjangan yakni, Gayungan Asri Yakin Alami. Logo dari GAYA merupakan logo 
perpaduan 2 huruf G menjadi satu sehingga menjadi GG yang berarti Gaya Gayungan. 
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Gambar 13. Logo dan nama (Sumber : Azis,2025) 

Molecule 
Merupakan susunan yang disusun oleh kumpulan atom, dimana seperti teorinya, molecule ini akan 

disusun oleh komponen komponen atom, seperti warna, tipografi, dan lain semacamnya sehingga 
membentuk sebuah molekul atau desain baru.  

a. Inputs (radio, text field, checkbox). 

 

 

 

Gambar 5. Komponen Input (Sumber : Azis, 2025) 
b. Error text 

 
 
 
 
 

Gambar 15. Komponen Error Text (Sumber : Azis, 2025) 
c. Pagination 

 

 

 

Gambar 16. Komponen pagination (Sumber : Azis, 2025) 
d. Accorion 

 

 

 

Gambar 6. Komponen Accordion (Sumber : Azis, 2025) 
e. Dropdown 

 

 

 

 

Gambar 18. Komponen Dropdown (Sumber : Azis, 2025) 
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Organism 
Sama seperti sebelumnya, organism juga merupakan kumpulan dari berbagai macam molecule 

sehingga membentuk satu kesatuan yang baru. Contohnya kumpulan dari berbagai macam komponen 
molecule seperti Header dimana berisikan komponen logo, search bar, Menu, dan User profile. 

a. Footer 

 

 
 

Gambar 19. Komponen Footer (Sumber : Azis, 2025) 

Template 
Template merupakan kerangka dimana organism nantinya diletakan sesuai layout yang nantinya 

akan menjadi sebuah kesatuan yakni adalah template, namun template tidak diisi dengan data nyata 
hanya kerangka sesuai layout saja yang siap dipakai. Contohnya, template dari halaman beranda yang 
berisikan Header, footer, hero section, produk, dan lain sebagainya.  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 20. Template Desain beranda (Sumber : Azis, 2025) 

Pages 
Pages atau yang bisa disebut halaman, adalah metode terakhir pada Atomic Design, Pages 

memiliki tahapan yang mirip dengan template, namun bedanya pages diisi dengan data dan konten yang 
sesungguhnya. Contohnya, halaman beranda yang telah diisi dengan foto, konten, data, dan narasi yang 
nyata 

 
 
 
 
 

 
 

Gambar 21. Desain per halaman Prototype Website (Sumber : Azis, 2025) 
 
Prototyping 

Prototyping merupakan tahapan yang bertujuan untuk memvisualisasikan desain menjadi lebih 
dekat dan tampak nyata seperti produk aslinya. Tahapan ini merupakan proses awal sebelum 
nantinya desain akan masuk dalam tahap pengembangan atau coding. Prototyping dilakukan guna 
mengetahui apakah desain telah sesuai sebelum nantinya akan masuk dalam tahap testing. 
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Gambar 72. Langkah Prototyping pada Figma (Sumber : Azis, 2025) 

Hasil Desain Prototype Website GAYA 
Desain lengkap dari GAYA (Gayungan Asri Yakin Alami) terdapat pada QR Code dan Tautan dibawah 
ini : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 83. Link QR code hasil perancangan (sumber : Azis, 2025) 
https://lnk.ink/GayaGayungan  

Validasi Karya 
Validasi media dilakukan oleh Putri Maulida sebagai Mentor UI/UX di Skilvul yang telah 

berpengalaman dalam bidang UI/UX. Validasi media dilakukan untuk mendapatkan penilaian, 
komentar,dan saran mengenai desain dan kesesuaiannya dengan target audience. Berdasarkan penilaian 
yang telah diberikan oleh validator dengan skor 20/25 atau sekitar 80%. Maka dapat disimpulkan bahwa 
desain dan media yang dihadirkan oleh penulis dalam telah tersampaikan dengan cukup baik, meskipun 
terdapat beberapa permasalahan yang disorot seperti menggunakan website sebagai sarana edukasi yang 
dirasa kurang dan dapat menggunakan media yang lebih kuat untuk melakukan edukasi. Sedangkan 
Validasi Materi dilakukan oleh Bu Dita sebagai Lurah di Kelurahan Gayungan. Validasi media 
dilakukan untuk mendapatkan penilaian, komentar,dan saran mengenai desain dan kesesuaiannya 
dengan target audience.   

Tabel 1. Kriteria Kevalidan Desain 
Presentase Kelayakan (%) Kualifikasi 

0-20 Sangat tidak layak 
20-40 Kurang layak 
40-60 Cukup layak 
60-80 Layak 
80-100 Sangat layak 

 

Tabel 2. Hasil Uji Validasi Ahli  Media 

https://lnk.ink/GayaGayungan
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No. Indikator Skor dicapai Skor maksimal 
1 Kesesuaian Visual 5 5 
2 Kejelasan visual 4 5 
3 Estetika visual 4 5 
4 Fungsi produk 3 5 
5 Pengalaman menggunakan 

produk 4 5 

Total Skor 20 25 

Hasil Uji Validasi            20    x 100% = 80% 
           25 

Kualifikasi Layak 
 

Tabel 3. Hasil Uji Validasi Ahli  Materi 

No. Indikator Skor dicapai Skor maksimal 
1 Kesesuaian 4 5 
2 Penyajian materi 4 5 
3 Penggunaan bahasa 5 5 
4 Kelengkapan sajian 

informasi 3 5 

5 Kemudahan dalam 
mendapatkan informasi 5 5 

Total Skor 21 25 

Hasil Uji Validasi            21    x 100% = 84% 
           25 

Kualifikasi Sangat Layak 
 

TESTING 
Tahap ini berfokus pada pengujian desain prototype kepada pengguna untuk mendapatkan umpan 

balik. Pada tahap ini, dapat dikeahui apakah desain telah  sesuai dengan kebutuhan pengguna atau perlu 
perbaikan lebih lanjut lagi. Perancangan ini menggunakan prinsip Nielsen Usability Goals sebagai 
acuan dalam menentukan tujuan atau goals bahwa desain telah mengikuti kriteria dan layak untuk 
digunakan. Perancangan ini melakukan testing kepada beberapa warga Kelurahan Gayungan secara 
acak.   

Tabel 4. Tabel hasil testing 

No. Indikator Skor dicapai Skor maksimal 
1 Fungsi 82,8% 100 
2 Navigasi  88,5% 100 
3 Kejelasan informasi 85,7% 100 
4 Kemudahan dalam edukasi 75,7% 100 
5 Kemudahan dalam informasi 85,7% 100 
6 Struktur halaman mudah 

digunakan 
80% 100 

7 Efisiensi Gerakan atau kerja  80% 100 
8 Penggunaan Kembali tanpa 

harus mempelajari ulang 
82,8% 100 

9 Tidak membingungkan 85,7% 100 
10 Kepuasan 88,5% 100 
11 Mudah dimengerti 82,8% 100 



 
 “Perancangan Prototype Website Edukasi sebagai Media 

Sadar Pengelolaan Sampah di Kelurahan Gayungan” 
 
 

111 
 

12 Efisiensi waktu 82,8% 100 
13 Tata letak 82,8% 100 
14 Betah untuk menjelajahi 

informasi di website 
80% 100 

Total Skor 1163,8 1400 

Hasil Uji Validasi           1163,8 x 100% = 83.12% 
           1400 

Kualifikasi Sangat Layak 
 

Hasil dari testing yang dilakukan kepada warga Kelurahan Gayungan dengan 14 pertanyaan, 
memiliki nilai total yakni 1163,8/1400 atau dengan rata rata Skor 83.12%. Maka dari itu, dapat 
disimpulkan bahwa produk atau website ini telah berjalan dengan cukup baik dan layak untuk 
digunakan. 

SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil perancangan, dapat disimpulkan bahwa prototype website Gayungan Asri Yakin 
Alami (GAYA) dapat membantu dalam meningkatkan tingkat kepekaan masyarakat Kelurahan 
Gayungan akan lingkungan sekitar utamanya mengenai sampah. Proses dari perancangan ini 
menggunakan metode Design Thinking dikombinasikan dengan Affinity diagram dan How Might We 
(HMW) pada tahap pre-design serta dikombinasikan dengan Atomic Design pada tahap design nya. 
Hasil dari perancangan ini sangat layak untuk digunakan. 

Menilik dari hasil dari perancangan tersebut, terdapat beberapa hal yang perlu diperhaatikan, 
seperti meningkatkan dan mengembangkan lagi media yang digunakan, serta meningkatkan desains 
serta visual yang digunakan guna mempermudah dalam menyampaikan edukasi dan informasi. Tak 
hanya itu, untuk penelitian selanjutnya  disarankan untuk melakukan evaluasi menggunakan metode 
A/B testing agar efektivitas desain dapat dibandingkan secara lebih kuantitatif. 
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