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Abstrak 

Pertumbuhan populasi yang pesat dan aktivitas ekonomi di Kota Surabaya 

telah memperburuk tantangan lingkungan, khususnya dalam pengelolaan sampah. 

Meskipun Surabaya sebelumnya meraih penghargaan Adipura Kencana pada tahun 

2019 sebagai kota terbaik dalam pengelolaan sampah, peningkatan jumlah 

penduduk menyebabkan pengelolaan sampah semakin kompleks, dengan timbulan 

sampah harian mencapai 1.800 ton pada tahun 2023. Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang aplikasi daur ulang sampah berbasis mobile untuk meningkatkan 

partisipasi masyarakat dalam pengelolaan sampah yang berkelanjutan. Metode 

Design Thinking digunakan dalam penelitian ini dengan melalui lima tahap: 

empathize, define, ideate, prototype, dan test. Pada tahap empathize, dilakukan 

survei dan observasi untuk memahami kebutuhan pengguna, sementara pada tahap 

define, masalah utama seperti rendahnya kesadaran masyarakat dan terbatasnya 

akses informasi daur ulang diidentifikasi. Tahap ideate menghasilkan solusi berupa 

aplikasi mobile dengan fitur penjadwalan penjemputan sampah, edukasi daur ulang, 

dan sistem poin loyalitas. Prototipe aplikasi diuji dan mendapat umpan balik positif 

terkait kemudahan penggunaan dan efektivitasnya dalam mendorong perilaku daur 

ulang. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi ini dapat meningkatkan 

partisipasi masyarakat dalam program daur ulang sampah dan mendukung inisiatif 

keberlanjutan di Surabaya. Penelitian ini menyimpulkan bahwa metode Design 

Thinking efektif dalam mengatasi tantangan desain berbasis pengguna, dan aplikasi 

yang diusulkan memiliki potensi untuk mentransformasi pengelolaan sampah 

perkotaan. Pengembangan lebih lanjut dapat mencakup integrasi sistem 

pembayaran digital, pelacakan jejak karbon, dan fitur gamifikasi untuk 

meningkatkan keterlibatan pengguna. 

 

Kata Kunci: pengelolaan sampah, Design Thinking, Surabaya, aplikasi daur 

ulang, Mobile 
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Abstract 

The rapid population growth and economic activity in Surabaya have exacerbated 

environmental challenges, particularly in waste management. Although Surabaya 

previously received the Adipura Kencana award in 2019 as the best city in waste 

management, the increasing population has made waste management more 

complex, with daily waste generation reaching 1,800 tons in 2023. This study aims 

to design a mobile-based recycling application to enhance community participation 

in sustainable waste management. The Design Thinking method was employed in 

this research, encompassing five stages: empathize, define, ideate, prototype, and 

test. In the empathize stage, surveys and observations were conducted to understand 

user needs, while the define stage identified key issues such as low public awareness 

and limited access to recycling information. The ideation stage produced a solution 

in the form of a mobile application featuring waste pickup scheduling, recycling 

education, and a loyalty points system. The application prototype was tested and 

received positive feedback regarding its usability and effectiveness in promoting 

recycling behavior. The results indicate that the application can increase public 

participation in recycling programs and support sustainability initiatives in 

Surabaya. This study concludes that the Design Thinking method is effective in 

addressing user-centered design challenges, and the proposed application has the 

potential to transform urban waste management. Future development may include 

integration with digital payment systems, carbon footprint tracking, and 

gamification features to further enhance user engagement. 

 

Keywords: waste management, Design Thinking, Surabaya, recycling application, 

mobile
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