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Abstrak. Masalah sampah pada event dan konser sering menjadi persoalan 

serius karena tingginya volume sampah sekali pakai dalam waktu singkat. 

Kondisi ini menimbulkan dampak lingkungan sekaligus tantangan bagi 

penyelenggara acara. Penelitian ini bertujuan merancang EcoRewards, 

sebuah sistem pengelolaan sampah event berbasis aplikasi mobile yang 

terintegrasi dengan tempat sampah pintar menggunakan kode QR. Sistem ini 

memberikan insentif berupa poin dan cashback tiket konser untuk mendorong 

partisipasi pengunjung dalam membuang sampah pada tempat yang 

disediakan. Metode penelitian meliputi studi literatur, benchmarking aplikasi 

serupa, perancangan sistem, pengembangan prototipe, serta analisis 

kelayakan finansial berbasis asumsi jumlah event dan penonton tahunan. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa EcoRewards berpotensi memberikan 

manfaat finansial sekaligus lingkungan, serta memiliki diferensiasi dibanding 

kompetitor karena berfokus pada event dan menawarkan skema cashback tiket 

yang belum tersedia pada aplikasi sejenis. Kesimpulannya, EcoRewards 

dinilai layak untuk dikembangkan sebagai inovasi yang mendukung 

implementasi green event di Indonesia. 

 

 

Abstract. Waste problems at events and concerts are often a serious issue due 

to the high volume of single-use waste generated in a short period of time. 

This condition creates environmental impacts as well as challenges for event 

organizers. This study aims to design EcoRewards, a waste management 

system for events based on a mobile application integrated with smart bins 

using QR codes. The system provides incentives in the form of points and 

concert ticket cashback to encourage visitors to properly dispose of their 

waste. The research method includes literature study, benchmarking of similar 

applications, system design, prototype development, and financial feasibility 

analysis based on assumptions of annual events and audience numbers. The 

analysis results indicate that EcoRewards has the potential to provide both 

financial and environmental benefits, and offers differentiation compared to 

competitors by focusing on event contexts and providing a concert ticket 

cashback scheme that is not yet available in similar applications. In 

conclusion, EcoRewards is considered feasible to be developed as an 

innovation that supports the implementation of green events in Indonesia. 
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1. PENDAHULUAN  

Isu lingkungan merupakan salah satu 

tantangan global yang semakin mendapat 

perhatian, salah satunya terkait permasalahan 

sampah. Pertumbuhan jumlah penduduk, 

urbanisasi, dan konsumsi sekali pakai telah 

meningkatkan volume sampah secara 

signifikan. Di Indonesia, pengelolaan sampah 

masih menjadi persoalan besar, terutama pada 

aktivitas umum berskala besar. Kendala yang 

dihadapi antara lain keterbatasan jangkauan 

layanan, infrastruktur yang belum merata, serta 

keterbatasan teknologi [1]. Data tahun 2023 

dari Sistem Informasi Pengelolaan Sampah 

Nasional (SIPSN) Kementerian Lingkungan 

Hidup dan Kehutanan menunjukkan bahwa 

Indonesia menghasilkan sekitar 67,8 juta ton 

sampah per tahun, dengan 57% di antaranya 

berasal dari rumah tangga [2]. Salah satu 

aktivitas yang berpotensi besar menimbulkan 

sampah adalah penyelenggaraan event dan 

konser. Ribuan pengunjung dalam satu acara 

dapat menghasilkan sampah plastik, kemasan 

makanan, dan kertas dalam jumlah besar dalam 

waktu singkat. Kondisi ini tidak hanya 

berdampak negatif terhadap lingkungan, tetapi 

juga menambah beban biaya kebersihan serta 

risiko citra buruk bagi penyelenggara. Oleh 

karena itu, diperlukan inovasi pengelolaan 

sampah yang melibatkan partisipasi aktif 

pengunjung, yang secara tidak langsung dapat 

mendorong perubahan perilaku masyarakat. 

Beberapa inisiatif digital di Indonesia, 

seperti Plasticpay dan Duitin, telah 

menawarkan penukaran sampah rumah tangga 

menjadi poin atau saldo digital. Namun, 

layanan tersebut belum menyasar konteks event 

dan konser, di mana pengunjung cenderung 

membutuhkan reward instan dan praktis. Hal ini 

menunjukkan adanya celah penelitian. Untuk 

menjawab tantangan tersebut, penelitian ini 

menghadirkan Eco Rewards, sistem 

pengelolaan sampah event berbasis aplikasi 

mobile yang terintegrasi dengan tempat sampah 

pintar melalui kode QR. Sistem ini memberikan 

insentif berupa poin dan cashback tiket konser 

untuk meningkatkan motivasi pengunjung 

dalam membuang sampah. Penelitian ini 

menggunakan metode Design Thinking, yang 

mencakup empati, definisi masalah, ideation, 

prototyping, dan pengujian [3]. Dan metode 

pengujian pengujian usability berbasis System 

Usability Scale (SUS) yang dinilai bagus untuk 

menilai kepuasan pengguna [4]. .Dengan 

metode ini, EcoRewards dikembangkan agar 

sesuai dengan ekspektasi pengunjung, sekaligus 

mempertimbangkan kebutuhan penyelenggara 

dan sponsor. 

Dengan demikian, penelitian ini diharapkan 

dapat berkontribusi pada pengembangan sistem 

pengelolaan sampah event di Indonesia. Selain 

memberikan solusi berbasis teknologi, 

EcoRewards juga mendukung konsep green 

event berkelanjutan sejalan dengan tren global 

dalam pengelolaan lingkungan di industri 

hiburan dan pariwisata. 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Pengelolaan sampah pada event 

 Event dan konser merupakan salah satu 

kegiatan yang berpotensi besar 

menghasilkan sampah sekali pakai dalam 

waktu singkat. Menurut data KLHK tahun 

2023, produksi sampah nasional mencapai 

67,8 juta ton per tahun, dengan sebagian 

besar berasal dari aktivitas rumah tangga 

[2]. Tantangan utama pengelolaan sampah 

di Indonesia meliputi keterbatasan 

jangkauan layanan, infrastruktur yang 

belum merata, serta keterbatasan teknologi 

[1]. Kondisi ini menjadi semakin kompleks 

pada event berskala besar yang 

menimbulkan biaya kebersihan tambahan 

dan risiko citra negatif bagi penyelenggara. 

2.2 Sistem Reward 

 Penerapan sistem reward terbukti mampu 

meningkatkan partisipasi masyarakat dalam 

pengelolaan sampah. Insentif berupa poin, 

cashback, atau voucher dapat memotivasi 

pengguna untuk terlibat secara aktif. 

Penelitian RiskCycle menunjukkan bahwa 

fitur reward berbasis poin dalam aplikasi 

daur ulang sampah mendorong pengguna 

lebih konsisten dalam membuang sampah 

ke tempat yang tepat [5]. 

2.3 Studi aplikasi sejenis (Plasticpay, 

Duitin). 

 Beberapa aplikasi digital telah hadir di 

Indonesia, antara lain Plasticpay dan 

Duitin. Plasticpay memberikan reward 

berupa poin yang dapat ditukar dengan 

saldo digital, sedangkan Duitin 

menyediakan layanan penjemputan sampah 

rumah tangga. Namun, layanan ini belum 

menyasar konteks event dan konser. 

Aplikasi daur ulang Icycle diuji 
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menggunakan System Usability Scale 

(SUS) dan memperoleh skor tinggi (90), 

yang menunjukkan desain sederhana 

berpengaruh besar terhadap keberhasilan 

sistem daur ulang berbasis mobile [6].  

2.4 Design Thinking 

 Metode Design Thinking merupakan 

pendekatan inovasi yang berpusat pada 

kebutuhan pengguna. Tahapannya meliputi 

Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan 

Test. Dalam aplikasi daur ulang sampah 

membuktikan bahwa metode ini mampu 

menghasilkan desain antarmuka yang 

ramah pengguna [7]. Metode Design 

Thinking dipilih sebagai pendekatan dalam 

penelitian ini karena pendekatan ini 

berfokus pada pemahaman mendalam 

terhadap pengguna dan menciptakan solusi 

yang inovatif berdasarkan kebutuhan 

pengguna [8]. Metode Design Thinking 

juga dipilih karena berfokus pada empati 

terhadap pengguna agar solusi yang 

dihasilkan benar-benar relevan dan efektif 

[9]. 

2.5 Perancangan UI/UX 

 UI/UX yang baik sangat penting dalam 

menentukan keberhasilan aplikasi digital. 

Perancangan antarmuka sederhana dengan 

navigasi yang jelas dapat meningkatkan 

keterlibatan pengguna [5]. Dengan adanya 

User Experience dapat menjadi tolak ukur 

suatu sistem informasi untuk dapat 

mengetahui apakah sistem berjalan dengan 

baik atau buruk sesuai dengan kebutuhan 

pengguna atau presepsi pengguna [10]. 

2.6 Metode Pengujian dengan Maze dan 

SUS 

 Usability testing adalah teknik yang 

digunakan untuk mengevaluasi produk 

dengan mengujinya secara langsung pada 

pengguna [11].Salah satu platform yang 

banyak digunakan adalah Maze, yaitu alat 

pengujian berbasis data yang terintegrasi 

dengan prototipe Figma dan mampu 

merekam metrik kuantitatif seperti waktu 

penyelesaian tugas, jumlah klik, tingkat 

keberhasilan, serta heatmap interaksi. 

Selain itu, pengujian dapat dilengkapi 

dengan System Usability Scale (SUS), 

sebuah kuesioner standar 10 item yang 

menilai persepsi subjektif pengguna 

terhadap kemudahan system. SUS sangat 

mudah dan popular karena sangat mudah 

dijalankan dan sangat praktis digunakan 

saat melakukan perhitungan [12]. Evaluasi 

berbasis usability testing dengan 

pendekatan User-Centered Design mampu 

menghasilkan antarmuka yang lebih efisien 

dan memperoleh skor SUS rata-rata 84, 

yang mengindikasikan tingkat kemudahan 

penggunaan yang tinggi pada sistem 

manajemen informasi universitas [13]. 

Selain itu, penelitian juga menunjukkan 

bahwa SUS efektif dalam mengukur 

persepsi pengguna terhadap kemudahan 

penggunaan dan penerimaan sistem 

akademik pada konteks mahasiswa & dosen 

[14]. Dengan mengombinasikan Maze dan 

SUS, pengujian aplikasi dapat mencakup 

data kuantitatif objektif sekaligus data 

kualitatif subjektif sehingga menghasilkan 

evaluasi yang lebih komprehensif. 

3. METODE PENELITIAN  

 Penelitian ini menggunakan pendekatan 

Design Thinking yang berfokus pada kebutuhan 

pengguna dalam merancang solusi inovatif. 

Design Thinking dipilih karena fleksibel dan 

memungkinkan perancangan sistem 

berdasarkan empati terhadap pengguna. 

Tahapan yang dilaksanakan meliputi: 

  
Gambar 1 Tahap Design Thingking 

3.1 Empathize 

 Tahap Empathize digunakan untuk 

membangun pemahaman mendalam tentang 

kebutuhan pengguna melalui wawancara dan 

observasi, sebelum melanjutkan ke tahap 

Define dan Ideate [15].  

3.2 Define 

 Hasil pengumpulan data kemudian 

dianalisis untuk merumuskan kebutuhan utama 

pengguna, di antaranya sistem yang praktis, 

reward instan, serta integrasi dengan tiket event. 
Pengguna akan lebih termotivasi menggunakan 

sistem apabila reward yang didapat instan 

dibanding tertunda [16]. Rumusan masalah ini 

menjadi dasar perancangan solusi yang relevan. 

3.3 Ideate 
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 Pada tahap ini dilakukan brainstorming 

dan pembuatan konsep solusi berupa aplikasi 

Eco Rewards yang terintegrasi dengan tempat 

sampah pintar melalui QR code. Fitur utama 

yang dirancang meliputi pencatatan poin, klaim 

cashback tiket, penukaran poin dengan voucher 

tenant, serta analitik data bagi sponsor dan 

event organizer. 

3.4 Prototype 

 Konsep solusi diwujudkan dalam bentuk 

prototipe interaktif menggunakan Figma. 

Tujuan prototype adalah dengan 

mengumpulkan informasi dari pengguna untuk 

model prototipe yang dikembangkan, prototipe 

menggambarkan versi awal dari sistem untuk 

kelanjutan dari sistem nyata yang lebih besar 

[17]. 

3.5 Test 

 Pengujian usability bertujuan untuk 

mengukur kegunaan aplikasi dengan mengukur 

seberapa mudah pengguna menyelesaikan tugas 

[18]. Pengujian dilakukan dengan metode 

usability testing menggunakan platform Maze 

yang terintegrasi dengan prototipe Figma. 

Responden diberikan skenario tugas, sementara 

Maze mencatat metrik kuantitatif (waktu 

penyelesaian, klik, keberhasilan task) dan 

kuesioner SUS untuk kepuasan pengguna. 

Usability testing dengan SUS efektif untuk 

mengukur efektivitas, efisiensi, dan kepuasan 

pengguna [19]. System Usability Scale 

memiliki 10   macam   pertanyaan   dan   5   

pilihan   jawaban, outputdari System  Usability  

Scaleini  dapat  berupa skor  yang  mudah  untuk  

dipahami [20]. Pengujian usability berbasis 

System Usability Scale (SUS) untuk menilai 

kepuasan pengguna dalam sistem informasi 

digital di lingkungan Undiksha . 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN  

4.1 Hasil dari Empathize 

 Tahap Empathize merupakan tahap 

memahami kebutuhan dan permasalahan yang 

dialami pengguna melalui studi literatur, 

observasi, serta wawancara terbatas dengan 

calon pengguna aplikasi EcoRewards. 

Wawancara dilakukan kepada dua kelompok 

utama, yaitu pengunjung event dan 

penyelenggara event, untuk mengetahui 

perilaku mereka terkait pengelolaan sampah 

serta faktor yang mempengaruhi motivasi 

mereka. 

 Hasil wawancara menunjukkan bahwa 

sebagian besar pengunjung cenderung 

membuang sampah sembarangan karena 

keterbatasan fasilitas, namun mereka bersedia 

berpartisipasi lebih aktif apabila diberikan 

insentif instan berupa cashback atau voucher 

tenant. Sementara itu, penyelenggara event 

menghadapi masalah berupa penumpukan 

sampah dalam waktu singkat yang 

menyebabkan biaya kebersihan meningkat dan 

risiko citra negatif di mata publik.Berikut 

beberapa pertanyaan wawancara yang diajukan 

kepada dua pihak. 

 
Gambar 2 Pertanyaan Wawancara 

4.2 Hasil dari Define 

 Berdasarkan data yang diperoleh pada 

tahap Empathize, masalah utama yang dialami 

pengguna dapat dirumuskan lebih spesifik. Dari 

sisi pengunjung event, kendala yang muncul 

adalah keterbatasan fasilitas tempat sampah, 

tidak adanya informasi yang jelas mengenai 

lokasi tempat sampah, serta minimnya motivasi 

untuk membuang sampah dengan benar. Selain 

itu, pengunjung memiliki kecenderungan 

membutuhkan reward instan yang langsung 

berhubungan dengan pengalaman acara agar 

mau berpartisipasi. 

 Sementara itu, dari sisi penyelenggara 

event, permasalahan yang paling dominan 

adalah penumpukan sampah dalam waktu 

singkat yang menambah biaya kebersihan serta 

menurunkan citra acara di mata publik. 

Berdasarkan hasil tahap Empathize, dibuat User 

Persona untuk merepresentasikan dua aktor 

utama dalam aplikasi EcoRewards, yaitu 

pengunjung event dan penyelenggara event. 
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Persona ini membantu merumuskan masalah 

inti sekaligus kebutuhan yang paling mendesak, 

sehingga solusi yang dirancang lebih terfokus. 

 
Gambar 3 User Persona 

 Dengan menggabungkan dua perspektif 

tersebut, dapat dirumuskan bahwa inti masalah 

adalah belum adanya sistem pengelolaan 

sampah pada event yang praktis, memberikan 

reward instan, mampu menginformasikan 

lokasi tempat sampah dengan jelas, serta 

membantu penyelenggara menekan beban 

operasional. 

4.3 Hasil dari Ideate 

 Pada tahap Ideate, dilakukan pemecahan 

solusi berdasarkan hasil Empathize dan Define. 

Fokus utama adalah merancang sistem yang 

mampu menjawab kebutuhan pengunjung event 

maupun penyelenggara acara. Pada tahap ini 

berbagai ide akan dikembangkan sebagai solusi 

untuk permasalahan yang ditemukan. 

 
Gambar 4 Ide dan solusi 

4.4 Hasil dari Prototype 

 
Gambar 5 Halaman Register,Login,dan 

Beranda 

 

 
Gambar 6 Halaman Lokasi, Daftar Poin dan 

Profile 

 

 
Gambar 7 Halaman Tiket 
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Gambar 8 Halaman Penjual,Scan, dan Daftar 

Produk 

 

4.5 Hasil dari Test 

4.5.1. Data pengujian dengan Maze 

 Pengujian prototipe aplikasi EcoRewards 

dilakukan menggunakan platform Maze untuk 

mengevaluasi efektivitas dan efisiensi interaksi 

pengguna. Terdapat dua jenis aktor yang diuji, 

yaitu pengunjung (task: melihat lokasi tempat 

sampah pintar, menampilkan QR profile, 

mencari daftar poin, melihat informasi konser, 

membeli tiket) dan penjual (task: scan QR, 

menambah produk, melihat detail penjualan). 

Data yang diperoleh berupa tingkat 

keberhasilan penyelesaian tugas, rata-rata 

waktu, jumlah klik, dan pola interaksi 

(heatmap). Secara umum, hasil pengujian 

menunjukkan mayoritas task berhasil 

diselesaikan dengan completion rate tinggi, 

sehingga prototipe dinilai layak untuk 

dikembangkan lebih lanjut. 

Dari Sisi Pengunjung: 

 
Gambar 9 Hasil Keseluruhan Task 

 Gambar hasil pengujian Maze pada sisi 

pengunjung menunjukkan skor 82/100 dengan 

34 responden yang mengerjakan 6 task utama. 

Nilai ini menandakan bahwa aplikasi 

EcoRewards dinilai cukup mudah digunakan 

dan mampu mendukung kebutuhan pengguna 

dengan baik. Secara keseluruhan, tampilan dan 

alur interaksi sudah intuitif, meskipun masih 

ada ruang untuk perbaikan kecil pada navigasi 

agar pengalaman pengguna semakin optimal. 

Hasil dari 6 task yang dikerjakan oleh 

responden, antara lain: 

 
Gambar 10 Task 1 

 Hasil pengujian menunjukkan tingkat 

keberhasilan 100% dengan rata-rata waktu 23,9 

detik dari 34 responden. Hal ini menandakan 

proses registrasi dan login sudah jelas dan 

mudah dipahami pengguna. 

 
Gambar 11 Task 2 

 Tugas ini memiliki tingkat keberhasilan 

97%, namun terdapat 45,6% misclick rate, 

artinya masih banyak pengguna yang salah klik 

sebelum menemukan fitur peta. Waktu rata-rata 

pencarian adalah 23,2 detik. Hal ini 

menunjukkan fitur peta dapat diakses, tetapi 

perlu perbaikan tata letak atau ikon agar lebih 

intuitif. 

 
Gambar 12 Task 3 

 Tugas ini memiliki tingkat keberhasilan 

100% dengan rata-rata waktu 14,8 detik. 

Namun terdapat 35,2% misclick rate, yang 

berarti sebagian pengguna masih perlu 

mencoba beberapa kali sebelum menemukan 

fitur. Meski begitu, hasil ini menegaskan bahwa 

fitur QR cukup mudah dipahami. 

 
Gambar 13 Task 4 

 Tugas ini memperoleh 100% tingkat 

keberhasilan dengan waktu rata-rata 7,6 detik. 

Meski seluruh responden berhasil 

menyelesaikan tugas, terdapat 38,7% misclick 
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rate, yang mengindikasikan beberapa pengguna 

masih kesulitan menemukan tombol atau menu 

poin di awal. Hal ini menunjukkan fitur poin 

mudah diakses, tetapi perlu perbaikan pada 

ikonisasi atau label menu agar lebih jelas. 

 
Gambar 14 Task 5 

 Hasil pengujian menunjukkan 100% 

keberhasilan dengan rata-rata waktu 10,8 detik. 

Namun, 42,4% pengguna melakukan misclick, 

yang menandakan bahwa navigasi menuju 

halaman konser lain cukup membingungkan. 

Perlu adanya optimasi desain navigasi agar 

informasi konser dapat ditemukan lebih cepat 

dan efisien. 

 
Gambar 15 Task 6 

 Seluruh responden berhasil 

menyelesaikan tugas ini dengan tingkat 

keberhasilan 100%. Rata-rata waktu 

penyelesaian hanya 15,5 detik, serta misclick 

rate sebesar 33,7%. Hasil ini menunjukkan fitur 

pembelian tiket sudah cukup mudah digunakan, 

namun beberapa pengguna masih 

membutuhkan interaksi tambahan sebelum 

berhasil. 

Dari Sisi Penjual: 

 
Gambar 16 Hasil Keseluruhan Task 

 Gambar hasil pengujian Maze pada sisi 

penjual menunjukkan skor 83/100 dengan 30 

responden yang mengerjakan 3 task utama. 

Nilai ini mengindikasikan bahwa fitur-fitur 

yang digunakan penjual, seperti pemindaian 

QR, penambahan produk, dan pemantauan 

penjualan, sudah berjalan dengan baik dan 

mudah dipahami. Secara keseluruhan, alur 

interaksi penjual dinilai lebih sederhana 

dibanding sisi pengunjung, sehingga 

memberikan pengalaman penggunaan yang 

cukup efektif dan efisien.Hasil dari 3 task yang 

dikerjakan oleh responden, antara lain: 

 
Gambar 17 Task 1 

 Tugas ini memperoleh 100% tingkat 

keberhasilan dengan waktu rata-rata 15,2 detik. 

Meskipun semua responden berhasil, terdapat 

44,6% misclick rate, yang menandakan 

sebagian besar pengguna masih mencoba 

beberapa kali sebelum menemukan tombol 

scan. Hal ini menunjukkan bahwa fitur scan 

sudah berjalan baik, tetapi ikon/menu aksesnya 

perlu diperjelas. 

 
Gambar 18 Task 2 

 Pengguna juga berhasil menyelesaikan 

tugas menambah produk dengan tingkat 

keberhasilan 100%. Namun, waktu rata-rata 

lebih lama yaitu 24,3 detik dan misclick rate 

41,1%, yang berarti masih ada kebingungan 

dalam menemukan langkah yang tepat. Perlu 

penyederhanaan alur input produk agar lebih 

efisien. 

 
Gambar 19 Task 3 

 Tugas ini berhasil diselesaikan oleh 

semua responden dengan waktu tercepat, rata-

rata 8 detik. Akan tetapi, terdapat 43,1% 

misclick rate, yang mengindikasikan pengguna 

masih salah klik sebelum menemukan detail 

grafik yang dimaksud. Hal ini bisa diatasi 

dengan memperjelas tombol atau ikon visual 

untuk laporan penjualan. 

4.5.2. Data pengujian dengan SUS 

(System Usability Scale) 

 Pengujian usability aplikasi EcoRewards 

dilakukan menggunakan System Usability 

Scale (SUS) terhadap 30 responden. Instrumen 
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SUS terdiri dari 10 pernyataan yang diisi 

dengan skala Likert 1–5, kemudian dihitung 

untuk mendapatkan skor rata-rata usability. 

 
Gambar 20 Pertanyaan SUS 

 Berdasarkan hasil pengujian 

menggunakan System Usability Scale (SUS) 

terhadap 30 responden, diperoleh skor rata-rata 

78, yang masuk dalam kategori Good / 

Acceptable. Hal ini menunjukkan bahwa 

aplikasi Eco Rewards dinilai cukup mudah 

digunakan, konsisten, dan dapat dipahami 

dengan cepat oleh mayoritas pengguna. 

Sebagian besar responden merasa percaya diri 

saat menggunakan aplikasi, serta menilai 

fungsi-fungsi utama seperti klaim poin, 

cashback, dan penukaran voucher telah 

terintegrasi dengan baik. 

 Meskipun demikian, terdapat beberapa 

catatan dari pengguna terkait antarmuka, 

khususnya ikon voucher yang masih kurang 

jelas dan informasi lokasi tempat sampah yang 

perlu ditampilkan lebih menonjol. Temuan ini 

menunjukkan bahwa meskipun aplikasi sudah 

dianggap usable, masih terdapat ruang untuk 

penyempurnaan pada aspek navigasi dan 

kejelasan visual. Secara keseluruhan, hasil 

pengujian ini mendukung bahwa EcoRewards 

layak untuk tahap pengembangan lebih lanjut, 

karena telah memenuhi standar usability dasar 

dengan tingkat penerimaan yang baik dari 

pengguna. 

5. KESIMPULAN  

 Berdasarkan hasil penelitian dan 

pengujian yang telah dilakukan, EcoRewards 

terbukti memiliki potensi sebagai solusi 

inovatif dalam pengelolaan sampah event 

berbasis aplikasi mobile. Kesimpulan penelitian 

ini dapat dirangkum sebagai berikut: 

 

a. Hasil yang diperoleh: EcoRewards 

dinilai feasible dengan hasil 

pengujian Maze dan SUS yang 

menunjukkan aplikasi mudah 

digunakan, efektif dalam membantu 

pengguna menyelesaikan task, serta 

berpotensi memberikan dampak 

positif terhadap lingkungan dan 

sosial. 

 

b. Kelebihan penelitian: Metode 

Design Thinking memastikan 

aplikasi berorientasi pada kebutuhan 

pengguna, penggunaan pengujian 

gabungan Maze dan SUS 

memberikan validasi menyeluruh, 

serta adanya diferensiasi dari 

kompetitor dengan fokus pada event 

dan sistem reward cashback tiket 

konser. 

 

c. Keterbatasan penelitian: Prototipe 

belum diuji pada event besar secara 

langsung dan jumlah responden pada 

tahap pengujian masih terbatas, 

sehingga hasil belum bisa 

digeneralisasi secara penuh. 

 

d. Arah pengembangan selanjutnya: 

EcoRewards berpotensi diperluas ke 

berbagai jenis acara publik seperti 

festival, pameran, atau olahraga, 

ditambahkan fitur berbasis 

blockchain untuk transparansi 

laporan, serta diperkuat melalui kerja 

sama dengan lebih banyak tenant dan 

mitra daur ulang. 

 

Dengan demikian, EcoRewards tidak hanya 

menghadirkan solusi teknologi, tetapi juga 

berkontribusi pada terciptanya green event y,ng 

lebih berkelanjutan di Indonesia. 
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