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Perancangan Desain Interface Mobile Application
Penanggulangan Sampah bagi Masyarakat Kota Semarang

ABSTRAK

Permasalahan yang muncul dalam penanggulangan sampah dapat diklasifikasikan
dalam dua hal yaitu proses yang muncul dalam pembuangan sampah di masyarakat dan
proses distribusi. Teknologi saat ini dianggap mampu menyelesaikan permasalahan yang
muncul dalam masyarakat dan dapat-menjadi solusi-.guna mengatasi masalah sosial sampah
secara efisien misalnya sebagai media komunikasi yang terjalin antara individu dan individu
lainnya atau antara masyarakat dengan. pemerintah melalui konsep sistem dan aplikasi

media interface.

Melalui proyek akhir desain ini dibuatlah rancangan mobile application berupa E-
Resik yaitu aplikasi yang dirancang guna memudahkan penggunanya dalam mengatasi
permasalahan sampah melalui fitur kemudahan angkutnya. Selain mengatasi permasalahan
sampah, E-Resik juga dapat menjadi pilihan untuk menggugah kesadaran masyarakat
melalui fitur laporan. ide perancangan desain aplikasi ini diharapkan mampu menjadi solusi
dalam penanggulangan sampah perkotaan, serta dapat menggugah masyarakat untuk ikut
andil dalam mengatasi permasalahan ini dan juga sebagai media penghubung agar
terjadinya komunikasi antara masyarakat dan pemerintah, dalam menangani masalah
sampah bersama.Konsep visual pada perancangan ini menggunakan konsep visual flat
design. Flat design adalah desain. dengan pendekatan minimalis yang menekankan
kegunaan.Aplikasi E-Resik sendiri menggunakan prinsip desain pada penataan layout
proportion, dimana proportion termasuk prinsip dasar tata ruang untuk memperoleh
keserasian. Penggunaan warna digunakan warna yang dekat dengan alam seperti warna
hijau dan kuning dan logonya yang terinspirasi dari icon map yang sangat dekat hubunganya
dengan suatu tempat, dan juga ikon dari konsep 3R yang mempunyai makna

sebagaipengolahan kembali dari sampah.

Kata kunci : desain interface, mobile application, flat design, E-Resik, penanggulangan

sampah.
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