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 
Abstrak—Penumpukan food waste di Indonesia menjadi 

masalah krusial dengan dampak negatif yang signifikan. 
Fenomena food waste ini disebabkan oleh pemborosan 
makanan dan pengelolaan sampah yang tidak optimal. 
Dampaknya meliputi degradasi lingkungan, kerugian ekonomi, 
memperparah kelaparan, dan mengancam ketahanan pangan. 
Oleh karena itu, dalam penelitian ini akan dirancang model 
bisnis dan purwarupa mobile app pemanfaatan food waste 
sebagai solusi pengelolaan food waste yang terintegrasi dan 
efektif. Aplikasi ini diharapkan dapat mempermudah akses 
masyarakat terhadap makanan berlebih dan daur ulang food 
waste, sehingga meningkatkan pengelolaan food waste dan 
menciptakan ekonomi sirkular di Indonesia. 

Terdapat 4 tahapan proses dasar untuk mencapai 
kesuksesan perancangan purwarupa ini. Tahapan tersebut 
meliputi identifikasi masalah, pengumpulan data dengan 
metode studi literatur, perancangan User Interface (UI) untuk 
menentukan aplikasi referensi dan konsep purwarupa, dan 
hasil perancangan  yang  merupakan  hasil final dari 
purwarupa yang telah dibuat.  

Hasil penelitian membahas tentang pembuatan ide bisnis 
aplikasi bernama FOODCYCLE. Perancangan purwarupa ini 
didasarkan pada penelitian terdahulu yang menganalisis 
kelayakan aplikasi food waste yang cukup serupa. Di mana 
penelitian tersebut menunjukkan adanya hasil yang positif 
dari aplikasi food waste dalam meningkatkan behavioral 
intention pengguna melalui model TAM (Technology 
Acceptance Model). Hal ini dipengaruhi oleh perceived ease of 
use dan perceived usefulness. Penyusunan konsep pada bagian 
ini juga mengacu pada aplikasi referensi. Hasil akhir dari 
penelitian ini terbagi   menjadi karya utama yang merupakan 
purwarupa mobile app dalam bentuk UI dan karya pendukung 
berupa rancangan desain media sosial, banner, dan brosur 
mobile app.  

 
Kata Kunci— Ekonomi Sirkular, Food Waste, Mobile App, 

Purwarupa, Solusi Pangan 
 

I. PENDAHULUAN 

enumpukan sampah menjadi salah satu masalah krusial 
yang tidak pernah terselesaikan di Indonesia. 

Berdasarkan data Kementerian Lingkungan Hidup dan 
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Kehutanan (KLHK), sepanjang tahun 2023 terdapat sekitar 
19,56 juta ton timbulan sampah di Indonesia [1]. Komposisi 
timbulan sampah tersebut didominasi oleh sisa makanan 
sebesar 41,04% [2]. Hal ini menjadikan Indonesia sebagai 
negara penyampah makanan terbesar ke-4 di dunia pada 
tahun 2019, menurut laporan dari Statista dan United 
Nations Environment Programme (UNEP) [3]. Penumpukan 
sampah sisa makanan ini disebabkan dari pemborosan 
makanan, yaitu hampir sepertiga dari makanan yang 
diproduksi untuk konsumsi manusia terbuang sia-sia [4]. 
Kemudian, diperburuk dengan pembuangan sampah yang 
tidak dikelola dengan baik, sehingga menyebabkan 
terjadinya sebuah fenomena food waste.   

Food waste adalah tantangan keberlanjutan yang besar 
[5]. Fenomena ini menimbulkan berbagai dampak yang 
merugikan, salah satunya adalah degradasi lingkungan [6]. 
Khususnya dalam bentuk pencemaran air dan emisi gas 
buang. Sampah makanan yang terakumulasi di Tempat 
Pembuangan Akhir (TPA) akan mengalami dekomposisi 
dan menghasilkan gas metana, gas rumah kaca yang 
berkontribusi terhadap pemanasan global. Selanjutnya, dari 
aspek ekonomi dan sosial, food waste meningkatkan harga 
pangan dan mempercepat kesenjangan sosial [7]. Di mana 
masyarakat kaya cenderung membuang lebih banyak 
makanan sementara masyarakat miskin menderita karena 
kurangnya akses terhadap makanan yang layak [8]. Menurut 
Direktur Lingkungan Hidup Bappenas, Medrilzam, 
Indonesia menderita kerugian ekonomi sebesar 5% dari 
Produk Domestik Bruto (PDB) nasional atau setara dengan 
Rp551 triliun akibat food waste [9]. Selain itu, food waste 
juga menjadi penyebab utama kelaparan di beberapa negara, 
termasuk Indonesia, dengan sekitar 6,1% atau 17 juta jiwa 
penduduk Indonesia masih menderita kelaparan, menurut 
Badan Pusat Statistik (BPS) tahun 2021 [10]. Kondisi ini 
mengancam ketahanan pangan global dan membahayakan 
ketahanan pangan masyarakat lokal [11]. 

Untuk menjaga kestabilan ketahanan pangan, kita perlu 
lebih baik dalam memanfaatkan makanan yang telah 
diproduksi untuk konsumsi manusia [12]. Sektor perhotelan 
dan sub-sektor penyediaan jasa makanan, merupakan 
kontributor terbesar ketiga terhadap food waste secara 
global, tepat diikuti dengan sektor rumah tangga dan sektor 
pertanian [13]. Food waste merupakan beban operasional 
yang besar bagi pemilik restoran karena mengurangi margin 
keuntungan mereka yang sudah ‘tipis’, sehingga This work is licensed under a Creative Commons 

Attribution-ShareAlike 4.0 International License. 

Perancangan Purwarupa Mobile App 
Pemanfaatan Food Waste untuk Mendorong 

Ekonomi Sirkular sebagai Solusi Pangan 

Stephanie Elizabeth Shirleya  
aManajemen(Digital Business Management), Universitas Katolik Widya Mandala Surabaya 

E-mail: elizabeth.stephanie26@gmail.com 

P



 
Shirley : Perancangan Purwarupa Mobile App Pemanfaatan Food Waste untuk Mendorong Ekonomi Sirkular sebagai Solusi Pangan 
 
 

Departemen Sistem Informasi, Institut Sains dan Teknologi Terpadu Surabaya DOI : 10.37823/insight.v6i1.384 

38

menekankan pentingnya adanya pengelolaan food waste 
[14]. Pengelolaan yang efektif menjadi tantangan yang dapat 
diselesaikan dengan bantuan teknologi [15]. 

Berdasarkan penjabaran permasalahan di atas, maka 
dibuatlah rancangan model bisnis dan purwarupa dalam 
bentuk mobile app untuk mengatasi permasalahan tersebut. 
Di mana belum ada aplikasi pengelolaan food waste yang 
terintegrasi dan efektif. Adapun aplikasi ini dibutuhkan 
untuk mempermudah akses masyarakat terhadap makanan 
berlebih dan daur ulang food waste, sehingga dapat 
meningkatkan pengelolaan food waste dan menciptakan 
ekonomi sirkular di Indonesia. 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

Bagian ini menjelaskan tentang teori-teori yang dijadikan 
sebagai acuan dalam pembuatan purwarupa mobile app. 

A. Mobile App 

Mobile app  atau sering kali disebut dengan aplikasi 
mobile adalah sebuah program atau software yang 
pengoperasiannya dapat berjalan pada ponsel dengan tujuan 
untuk membantu pengguna [16]. Selain untuk memudahkan 
pengguna, aplikasi mobile juga ditujukan untuk 
menyelesaikan masalah, di mana sebuah media berbasis 
teknologi dapat secara khusus dirancang menyesuaikan 
target pengguna untuk mengatasi suatu permasalahan 
tersendiri [17]. 

B. Purwarupa 

Purwarupa atau prototype merupakan pendekatan model 
kerja dalam suatu proses pengembangan sistem dan software 
yang disebut prototyping [18]. Prototyping  juga dikenal 
sebagai desain aplikasi cepat (Rapid Application 
Desgin/RAD) karena dapat menyederhanakan dan 
mempercepat desain sistem. Metode ini sangat cocok untuk 
menyempurnakan pemodelan dalam suatu aplikasi yang 
diterjemahkan ke dalam bentuk model purwarupa. Model ini 
akan terus disempurnakan hingga memenuhi kebutuhan 
pengguna. 

C. User Interface 

Salah satu unsur penting dalam desain sistem suatu media 
interaktif adalah User Interface (UI) [19]. User Interface 
adalah sarana interaktif antara pengguna dan sistem operasi 
yang mudah dipahami dengan menggunakan visual sehingga 
harus dikemas dengan sebaik mungkin [20]. Terdapat 2 
elemen desain UI yang memengaruhi interaksi pengguna. 
Elemen-elemen tersebut adalah sebagai berikut [21]]. 

1. Desain Estetika 
Tampilan desain aplikasi yang dapat dilihat langsung 

oleh pengguna. Keindahan penyusunan akan membuat UI 
menjadi semakin persuasive. 
2. Desain Informasi 

Cara  pengguna membaca dan memahami informasi. 
Informasi yang tidak terstruktur dan tidak teratur 
menyulitkan pengguna untuk menemukan informasi dan 
manfaat dalam aplikasi. 

D. User Experience 

User Experience (UX) berkaitan dengan pengalaman 
pengguna dalam menggunakan suatu produk, seberapa 
mudahnya memahami cara kerja produk, seberapa mudah 

menggunakan produk, dan bagaimana pengguna dapat 
memanfaatkan produk untuk mencapai tujuannya [22]. 

E. Model Bisnis 

Model bisnis adalah alat yang menggambarkan 
bagaimana suatu organisasi memberikan dan menciptakan 
nilai untuk produk dan layanannya. Alat ini juga berguna 
untuk memberikan gambaran komprehensif mengenai 
rencana bisnis yang diusulkan atau untuk menjelaskan 
operasi bisnis yang sedang berjalan [23] . 

F. Business Model Canvas 

Model bisnis kanvas atau Business Model Canvas (BMC) 
adalah sebuah kerangka sederhana yang berisikan elemen-
elemen kunci dalam sebuah model bisnis. BMC memetakan 
proses bisnis secara menyeluruh ke dalam 9 kotak dalam 
kanvas. Pemetaan ini memudahkan para pemimpin bisnis 
untuk memperoleh gambaran jelas tentang proses bisnis 
perusahaannya [24]. 

G. Food Waste 

Food waste atau sampah makanan mengacu pada 
makanan yang tidak dapat dikonsumsi atau terbuang 
sebelum mencapai akhir siklus hidupnya. Sehingga, 
dikeluarkan dari rantai pasokan pangan dan berpotensi untuk 
diambil kembali atau dibuang dengan cara yang 
berkelanjutan. Hal ini termasuk pembuatan kompos, 
tanaman yang dibajak atau tidak dipanen, pencernaan 
anaerobik, produksi bioenergi, kogenerasi, pembakaran, 
pembuangan ke saluran pembuangan, tempat pembuangan 
sampah, atau dibuang ke laut [25]. 

H. Ekonomi Sirkular 

Ekonomi sirkular adalah pendekatan ekonomi melingkar 
yang memaksimalkan penggunaan dan nilai bahan mentah, 
komponen, dan produk. Serta mengurangi jumlah sampah 
yang terbuang sia-sia tanpa pengolahan ke TPA [26]. 
Ekonomi sirkular menggabungkan aktivitas pengurangan, 
penggunaan kembali, dan daur ulang yang memerlukan 
perubahan sistemik, dengan tujuan utama yaitu 
meningkatkan nilai ekonomi dan kualitas lingkungan. Hal 
ini turut akan berdampak terhadap keadilan sosial di 
generasi mendatang [27]. 

I. Ketahanan Pangan 

Ketahanan pangan adalah tersedianya pangan yang cukup 
secara jumlah, mutu, aman, beragam, merata, bergizi, dan 
terjangkau untuk memenuhi kebutuhan pangan suatu 
penduduk [28]. Berdasarkan Badan Ketahanan Pangan 
Kementerian Pertanian, terdapat 3 faktor yang memengaruhi 
tingkat ketahanan pangan, yaitu adalah sebagai berikut. 

1. Ketersediaan Pangan 
Kondisi ketika pangan yang diproduksi dalam negeri 

dan stok pangan dapat terpenuhi. Serta pendapatan 
pangan dapat diperoleh ketika dua sumber utama tidak 
dapat memenuhi kebutuhan. 

2. Akses Pangan 
Kemampuan suatu rumah tangga untuk memperoleh 

makanan bergizi yang cukup dari satu atau lebih sumber, 
seperti produksi, barter, pembelian, hadiah, bantuan 
sosial, dan lainnya. 

3. Pemanfaatan Pangan 
Penggunaan makanan di rumah  dan kemampuan 

individu untuk menyerap nutrisi. Pemanfaatan pangan 
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juga mencakup cara makanan diolah, disimpan, dan 
disiapkan. 

III. METODOLOGI PERANCANGAN 

Bagian  ini  membahas  tentang  tahapan-tahapan  proses 
pembuatan purwarupa  secara  menyeluruh.  Proses ini 
dibagi  menjadi  4  tahap,  yaitu  tahap identifikasi masalah, 
pengumpulan data, perancangan UI, dan hasil akhir 
perancangan. 

 

 
Gambar. 1.   Bagan Metode Perancangan 

A. Identifikasi Masalah 

Identifikasi masalah merupakan bagian awal yang penting 
dalam penelitian. Peneliti harus mampu menguraikan 
identifikasi masalahnya agar masalah penelitiannya menjadi 
jelas dan dapat menentukan solusi yang efektif [29]. 

B. Pengumpulan Data 

Pengumpulan data akan dilakukan dengan metode studi  
literatur. Studi literatur adalah salah satu teknik 
pengumpulan data yang dilakukan dengan mempelajari 
buku-buku atau sumber lain yang mendukung penelitian dan 
berhubungan dengan obyek penelitian. 

C. Perancangan UI 

Perancangan UI merupakan proses yang dilakukan oleh 
desainer saat pra-produksi untuk membuat tampilan dalam 
software dengan fokus pada desain atau visualisasi. Proses 
ini terdiri dari penghasilan ide, penentuan aplikasi referensi, 
dan pembuatan konsep. 

D. Hasil Perancangan 

Hasil perancangan merupakan tahap terakhir yang akan 
menampilkan hasil akhir desain dari seluruh konsep yang 
telah dirancang. Hasil akhir purwarupa ini akan dirancang 
menggunakan aplikasi Figma. 

IV. HASIL PENELITIAN 

Bagian  ini  menjelaskan  mengenai  proses  kreatif  yang 
dilakukan dalam merancang purwarupa mobile app 
pemanfaataan food waste. 

A. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan data yang telah terkumpul, dapat 
disimpulkan identifikasi masalah sebagai berikut. 

1. Penumpukan food waste yang signifikan 
2. Ancaman dampak negative food waste 
3. Belum ada aplikasi yang memiliki fitur lengkap 

dan efektif dalam pengelolaan food waste. 

B. Pengumpulan Data 

Berdasarkan penelitian terdahulu, pemanfaatan teknologi 
untuk mengatasi masalah pengelolaan sampah menjadi 
solusi yang dibutuhkan [15]. Salah satunya dapat 
diwujudkan melalui aplikasi atau mobile app. Menurut hasil 
penelitian pada “Journal of Information Systems and 
Informatics”, aplikasi food waste yang dikembangkan 
menerima respon positif dan berpotensi untuk digunakan 
sehari-hari dalam membantu pengguna mengurangi food 
waste, khususnya bagi generasi muda. Aplikasi yang 
dikembangkan merupakan aplikasi berbasis game yang 
bertujuan untuk membangun behavioral intention pengguna 
dalam memakai aplikasi dengan menggunakan model TAM 
(Technology Acceptance Model). Di mana hasil 
menunjukkan bahwa adanya aplikasi untuk food waste 
berpengaruh positif terhadap kemudahan yang dirasakan 
(perceived ease of use) yang berdampak positif terhadap 
kegunaan yang dirasakan (perceived usefulness) pengguna 
[30]. Kemudian penelitian terdahulu lainnya pada 
“Resources, Conservation & Recycling Advances” 
menunjukkan bahwa penggunalan mobile app berkontribusi 
positif terhadap kesediaan pengguna untuk mengurangi 
jumlah food waste. Hasil penelitian mengungkap bahwa 
faktor utama yang berkontribusi terhadap kesediaan 
pengguna untuk menggunakan aplikasi ini adalah persepsi 
kegunaan (perceived usefulness) dan persepsi kemudahan 
(perceived ease of use) penggunaan [31]. 

C. Perancangan UI 

Pelaksanaan  tahap  ini  dilakukan  untuk  mempersiapkan 
produksi purwarupa mobile app. Dalam pengerjaannya, 
tahap perancangan UI dibagi menjadi 3 proses, yaitu Ide, 
Referensi, dan Konsep. 

1. Ide 

Berdasarkan data yang didapatkan, sebuah aplikasi 
yang akan dibuat harus menunjukkan nilai kemudahan 
(perceived ease of use) dan kegunaan (perceived 
usefulness) bagi pengguna. Konsep ini dapat dicapai 
melalui fitur, layout, ikon, tipografi, dan warna yang 
digunakan dalam merancang purwarupa mobile app. 
Dengan demikian, aplikasi yang dibuat akan berkontribusi 
positif terhadap pengurangan food waste. Oleh karena itu 
dibuatlah suatu identitas bisnis aplikasi yang menjadi 
dasar dalam perancangan mobile app food waste bernama 
FOODCYCLE. Berikut merupakan Business Model 
Canvas dari FOODCYCLE. 

 
Gambar. 2.   Business Model Canvas FOODCYCLE 
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2. Referensi 

Tahap  selanjutnya  adalah  pencarian  referensi  untuk 
membantu  dalam  pembuatan  purwarupa mobile app 
food waste  ini. Dengan  adanya  bantuan  referensi  ini,  
diharapkan setiap desain dalam UI mampu bersaing 
dengan aplikasi serupa, yaitu Surplus.  

Tabel di bawah ini merupakan penjelasan terkait 
aplikasi Surplus yang menjadi referensi dari aplikasi 
FOODCYLCE. Meskipun begitu, aplikasi FOODCYCLE 
masih memiliki beberapa fitur lainnya yang menjadi 
keunggulan kompetitif, seperti fitur CyclePoint, Cycle 
Shop Organic Fertilizer, dan Donate/Recycle. 

 

 
Tampilan aplikasi Surplus sempat mengalami 

perubahan dari tampilan UI versi 1 menjadi versi 2. Hal 
ini dikarenakan adanya revamp untuk meningkatkan 
perceived ease of use dan perceived usefulness. 

 
Gambar. 3.   Tampilan UI Aplikasi Surplus Versi 1 
 

 
Gambar. 4.   Tampilan UI Aplikasi Surplus Versi 2 (Setelah Revamp) 

3. Konsep 
a. Konsep Pesan 

Pesan yang akan dibangun pada perancangan ini 
adalah dorongan bagi masyarakat untuk meningkatkan 
kepedulian mereka terhadap lingkungan melalui 
kemudahan akses untuk mengurangi food waste  
melalui daur ulang dan pembelian makanan overstock 
yang masih layak konsumsi dengan harga yang lebih 
terjangkau. Daur ulang food waste ini dapat dilakukan 
dengan 2 cara, yaitu menyalurkan food waste 
(makanan berlebih tidak layak konsumsi) ke pabrik 
pupuk untuk dilanjutkan ke proses daur ulang atau 
menyalurkan makanan overstock (makanan berlebih 
layak konsumsi) ke pihak yang membutuhkan 
makanan secara langsung melalui aplikasi. Penjualan 
makanan overstock hanya dapat dilakukan oleh 
merchant usaha food and beverage, sedangkan donasi 
makanan overstock secara gratis dapat dilakukan oleh 
siapa saja di bawah pengawasan FOODCYCLE. Untuk 
menjamin keamanan produk yang ditawarkan oleh 
FOODCYCLE, dalam aplikasi akan terdapat informasi 
terkait tanggal kedaluwarsa makanan yang didasarkan 
pada riset tanggal kedaluwarsa minimum untuk setiap 
jenis makanan.  

Berbagai fitur disediakan untuk memudahkan 
pengguna dalam turut serta menciptakan ekonomi 
sirkular. Seperti fitur Cycle Shop Overstock Food dan 
Recycle untuk mengurangi makanan berlebih dan food 
waste yang akan menumpuk di TPA dengan membeli 
makanan berlebih tersebut dan menyalurkan food 
waste ataupun makanan berlebih. Food waste atau 
makanan berlebih yang disalurkan akan ditukarkan 
dengan poin, yaitu CyclePoint yang dapat 
dimanfaatkan untuk potongan harga ketika berbelanja 
di Cycle Shop. Adanya fitur CyclePay juga semakin 
mendorong perputaran pendapatan pada aplikasi ini. 
Selain itu, untuk lebih merealisasikan ekonomi 
sirkular, FOODCYCLE memiliki fitur Cycle Shop 
Organic Fertilizer, untuk menjual kembali pupuk 
organik hasil dari daur ulang food waste yang telah 
disalurkan. Fitur ini diharapkan dapat meningkatkan 
berkelanjutan aplikasi ini, terutama dalam sektor pasar 
petani dan pemilik kebun. Di mana poin yang didapat 
dari penyaluran food waste pertanian atau 
perkebunannya dapat digunakan untuk membeli pupuk 
organik dari aplikasi yang sama. 

b. Konsep Kreatif 

Aplikasi menggunakan mekanisme yang sudah 
cukup familiar digunakan oleh masyarakat dan untuk 
menjawab permasalahan-permasalahan yang ada. 

TABEL I 
ANALISIS APLIKASI SURPLUS 

Matriks Surplus 

Konsep Marketplace yang memberikan konsumen akses untuk 
membeli makanan dari restoran, hotel, toko roti, 
pertanian, supermarket, dan ritel makanan yang memiliki 
makanan surplus yang belum terjual di akhir hari dengan 
minimal potongan 50% sebelum toko tutup. 

Fitur - Discover (mencari toko yang ingin dibeli) 
- Pesanan (memesan makanan surplus) 
- Forum (untuk berbagi pikiran terkait food waste) 
- Referral Code (untuk diskon dengan membagikannya ke 
teman atau saudara) 
- Profile (informasi pengguna) 
- Surplus Pay (dompet digital Surplus) 
- Badges (mendapatkan voucher tambahan dengan 
semakin banyak membeli makanan) 

Layout Susunan tata letak minimalis dan modern, mudah 
dipahami untuk pengguna menelusuri aplikasi ini. 

Elemen Ikon dan ilustrasi yang menarik, elemen bersudut rounded 
sehingga menimbulkan kesan yang tidak kaku dan enak 
untuk dipandang. 

Warna Didominasi oleh warna biru tosca dan putih, serta 
dilengkapi dengan warna putih sebagai pendukung. 

Tipografi Font berjenis sans-serif 
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Berdasarkan dari referensi, dapat diketahui bahwa gaya 
tampilan visual yang sesuai adalah dengan mengusung 
tema yang minimalis, tampilan informatif, layout 
modern, skema warna yang cerah dan sederhana, 
ilustrasi yang menarik perhatian, elemen bersudut 
rounded, dan penggunaan font sans-serif agar 
memberikan karakteristik modern namun tetap mudah 
dibaca. Dengan demikian, pengguna merasakan 
kemudahan pemakaian aplikasi dan merasa nyaman. 
Sehingga, meningkatkan pandangan mereka terhadap 
kegunaan aplikasi dan minat untuk menggunakan 
aplikasi ini. 

c. Konsep Media 

Perancangan purwarupa mobile app merupakan 
media utama untuk mengomunikasikan konsep 
penyaluran food waste kepada publik. Kemudian, 
media pendukung terdiri dari promosi online dengan 
mengunggah konten di media sosial Instagram dan 
promosi offline dengan memasang banner serta 
membagikan brosur di area umum, seperti restoran, 
pusat perbelanjaan, tepi jalan, pameran, dan seminar. 
Nantinya, banner tersebut juga akan diletakkan di 
beberapa lokasi mitra agar pelanggan dapat melihat, 
mengetahui, dan mengunduh aplikasi. 

d. Konsep Visual 
 Layout 

Layout yang digunakan adalah linear layout, suatu 
layout yang sering dipakai pada tampilan statis. Serta, 
stack layout dan relative layout. 

 Warna 

Warna yang digunakan cenderung ke warna oranye 
muda, oranye tua, dan hijau tua. Di mana warna oranye 
sering digunakan untuk meyimbolkan makanan dan 
warna hijau untuk merepresentasikan  peduli lingkungan. 

 
Gambar. 5.   Skema Warna UI Aplikasi FOODCYCLE 
 
 

 Tipografi 

Font yang digunakan adalah Poppins dan Inter, 
sebuah jenis font  sans-serif yang modern, sederhana, 
dan mudah dibaca. 

 
Gambar. 6.   Tipografi UI Aplikasi FOODCYCLE 

 Ilustrasi 

Gaya ilustrasi yang digunakan adalah jenis flat design. 

 
Gambar. 7.   Ilustrasi pada UI Aplikasi FOODCYCLE 

 Wireframe 

 
Gambar. 8.   Wireframe UI Aplikasi FOODCYCLE 

D. Hasil Perancangan 

 Logo 

Purwarupa mobile app ini menggunakan logo yang 
terdiri dari tulisan dan simbol infinite untuk 
menyimbolkan keberlanjutan pangan. 

 
Gambar. 9.   Logo Aplikasi FOODCYCLE 



 
Shirley : Perancangan Purwarupa Mobile App Pemanfaatan Food Waste untuk Mendorong Ekonomi Sirkular sebagai Solusi Pangan 
 
 

Departemen Sistem Informasi, Institut Sains dan Teknologi Terpadu Surabaya DOI : 10.37823/insight.v6i1.384 

42

 Launch/Splash Screen 

Pada saat pengguna pertama kali membuka aplikasi, 
akan muncul splash screen welcome dan dilanjutkan 
dengan perkenalan 3 fitur FOODCYCLE, yaitu 
mengurangi sampah, membeli makanan dengan harga 
lebih murah, dan membeli pupuk organik melalui 
aplikasi.  

 
Gambar. 10.   Launch Screen/Splash Screen Aplikasi FOODCYCLE 

 Tampilan Masuk ke Aplikasi 

Kemudian akan dilanjutkan dengan halaman untuk 
masuk ke dalam aplikasi menggunakan akun masing-
masing. Pengguna dapat membuat akun baru ataupun 
login jika sudah memiliki akun. 

 
Gambar. 11.   Login dan Signin Screen Aplikasi FOODCYCLE 
 

 Tampilan Menu Home 

Pada halaman utama atau home, FOODCYCLE 
menampilkan nama pemilik akun dan alamatnya yang 
dapat diubah sewaktu-waktu. Nominal saldo dari 
CyclePay dan CyclePoint juga akan ditampilkan pada 
halaman ini. Selain itu, terdapat 3 menu pilihan pada 
halaman ini, yaitu  “Take Me Home (Free)”, “Category”, 
dan “Promo & Cashback”. Menu “Take Me Home 
(Free)” menampilkan tawaran donasi makanan gratis 
yang tersedia dan ditawarkan oleh pemilik makanan 
berlebih. Menu “Category” memberikan pilihan menu 
untuk berbelanja atau menyalurkan food waste, baik 
yang masih layak maupun tidak layak dikonsumsi.  
Menu “Promo & Cashback” menampilkan tawaran 
promo yang sedang tersedia. 

 
Gambar. 12.   Tampilan Menu Home Aplikasi FOODCYCLE 

 Tampilan Menu Cycle Shop 

Halaman ini terbagi menjadi 2 bagian, yaito penjualan 
makanan overstock dan penjualan pupuk organik. 
Penjualan makanan overstock akan diperbarui setiap 
harinya sesuai dengan makanan berlebih yang tersedia 
pada hari tersebut, sehingga yang dijual hanyalah 
makanan berlebih setelah jam 19.00 di hari yang sama 
untuk pembelian setelah jam 19.00 dan makanan 
berlebih stok kemarin untuk pembelian sebelum jam 
19.00. Setiap produk yang dijual telah dilengkapi dengan 
informasi nama produk, penjual, harga, diskon, dan 
promo. Terutama pada produk makanan overstock 
terdapat informasi tanggal kedaluwarsa yang didasarkan 
pada riset tanggal kedaluwarsa minimal untuk setiap 
jenis makanan. Pada halaman ini, pengguna dapat 
membeli makanan overstock dengan harga yang lebih 
murah ataupun membeli pupuk organik hasil daur ulang 
dari food waste yang telah disalurkan.  
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Gambar. 13.   Tampilan Menu Cycle Shop Aplikasi FOODCYCLE 

 Tampilan Menu Recycle 

Pengguna dapat memilih untuk menyalurkan food 
waste yang sudah tidak layak konsumsi ke pabrik pupuk 
atau makanan overstock yang masih layak konsumsi ke 
pihak yang membutuhkan makanan. Semua penyaluran 
yang dilakukan akan mendapatkan CyclePoint. 
Penyaluran food waste akan diambil oleh kurir 
FOODCYCLE, sedangkan penyaluran makanan 
overstock akan ditampilkan pada menu “Take Me Home 
(Free)” di halaman utama atau home untuk ditawarkan 
ke pihak yang membutuhkan makanan secara gratis 
namun tetap berkualitas dengan sistem siapa cepat dia 
dapat. 

 
Gambar. 14.   Tampilan Menu Recycle Aplikasi FOODCYCLE 

 Tampilan Menu Profile 

Halaman profile menampilkan informasi dari pemilik 
akun dan akumulasi poin yang telah diperoleh beserta 
sumber poinnya. Selain itu, halaman ini juga dilengkapi 
dengan persentase pembelian pengguna. 

 
Gambar. 15.   Tampilan Menu Profile Aplikasi FOODCYCLE 

 Media Pendukung 

 
Gambar. 16.   Media Pendukung Aplikasi FOODCYCLE 

 Analisis UI 

Perancagan purwarupa mobile app pemanfaatan food 
waste ini dilakukan menggunakan aplikasi Figma. 
Rancangan ini dibuat dengan berfokus pada perceived 
ease of use dan perceived usefulness pengguna. Di mana 
rancangan UI ini dibuat dengan fitur yang lengkap 
namun tetap sederhana, sehingga mudah untuk dipakai 
dan user-friendly. Purwarupa FOODCYCLE ini telah 
diuji cobakan kepada mahasiswa-mahasiswi di 
Universitas Katolik Widya Mandala Surabaya. Sampel 
yang terkumpul adalah sebanyak 23 responden, di mana 
hasil uji coba tersebut menyatakan sebanyak 86% 
responden setuju bahwa purwarupa FOODCYCLE dapat 
meningkatkan niat mereka dalam melakukan daur ulang 
food waste. Hal tersebut merupakan hasil dari perceived 
ease of use dan perceived usefulness yang dirasakan oleh 
responden. Sehingga, kelengkapan fitur dan rancangan 
purwarupa FOODCYCLE meningkatkan nilai kegunaan 
dari aplikasi dan berpotensi untuk digunakan oleh 
pengguna. 

V. KESIMPULAN 

Berdasarkan analisis dan perancangan yang telah 
dilakukan, dapat ditarik kesimpulan bahwa mobile app yang 
dirancang memberikan akses dan kemudahan bagi pengguna 
untuk melakukan daur ulang food waste dan membeli 
makanan berlebih. Perancangan purwarupa ini diharapkan 
dapat mencapai perceived ease of use dan perceived 
usefulness pengguna. Sehingga, mampu menjawab 
permasalahan yang ada pada masyarakat dan mendorong 
ekonomi sirkular di Indonesia.   

Meskipun begitu, perancangan purwarupa mobile app ini 
masih mempunyai berbagai kekurangan dan jauh dari 
sempurna, maka peneliti dapat memberikan saran untuk 
pengembangan purwarupa mobile app ini, sehingga dapat 
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dimanfaatkan secara maksimal pada pengembangan 
selanjutnya. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi 
referensi bagi penelitian selanjutnya. 
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