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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. 



viii 
 

HALAMAN ABSTRAK 

Wisnu Tri Prayoga 

NIM : 13.13.0074 

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. 



ix 
 

DAFTAR ISI 

Halaman Sampul  

Halaman Judul……………………………………………………………………………………. ii 

Halaman Pengesahan ………………………………………………………………………….. iii 

Halaman Pengesahan…………………………………………………………………………… iv 

Halaman Pernyataan Orisinalitas ……………………………………………………………… v 

Halaman Kata Pengantar………………………………………………………………………... vi 

Halaman Abstrak…………………………………………………………………………………. viii 

Halaman Daftar Isi………………......................................................................................... ix 

Halaman Daftar Gambar….................................................................................................. xi 

Halaman Daftar Bagan........................................................................................................ xii  

Halaman Daftar Tabel......................................................................................................... xiii 

 

BAB I PENDAHULUAN 

I.1. Latar Belakang Masalah................................................................................................ 1 

I.2. Identifikasi Masalah…................................................................................................... 4 

I.3. Pembatasan Masalah.................................................................................................... 4 

I.4. Perumusan Masalah….................................................................................................. 4 

I.5. Tujuan Penelitian…....................................................................................................... 4 

I.6. Manfaat Penelitian…..................................................................................................... 5 

I.7. Metode Penelitian………............................................................................................... 5 

I.8. Sistematika Penulisan……………………………………………………………………….. 5 

 

BAB II TINJAUAN UMUM 

II.1. Kerangka Berpikir……………………............................................................................ 7 

II.2. Landasan Teori………...……………………………………………………………………. 8 

II.3. Kajian Pustaka……......................................................................................................  20 

II.4. Studi Komparasi…….................................................................................................... 23 

 

BAB III STRATEGI KOMUNIKASI 

III.1. Analisis Data Hasil Penelitian…….……………………………………………………….. 25 

III.2. Sasaran Khalayak (Target Audience)…...……………………………………………….. 33 

III.3. Strategi Komunikasi………………………………......................................................... 34 

 

 

 

 



x 
 

BAB IV  

IV.1 Konsep Visual……………………………………………………………………………… 38 

IV.2 Konsep Verbal……………………………………………………………………………… 44 

IV.3 Visualisasi Desain…………………………………………………………………………. 46 

  

BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN…………………………………………………………………… 58 

DAFTAR PUSTAKA xiii 

LAMPIRAN xv 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xi 
 

DAFTAR GAMBAR 

Gambar 2.1. Tampilan homescreen Gringgo, E-Recycle dan E-Bank Sampah (ki-ka) 23 

Gambar 2.2. Tampilan loginGringgo, E-Recycle dan E-Bank Sampah (ki-ka) 23 

Gambar 2.3. Tampilan submit application Gringgo, E-Recycle dan E-Bank Sampah (ki-

ka) 

24 

Gambar 3.1. Tanggapan responden mengenai spesifikasi aplikasi yang dibutuhkan 26 

Gambar 3.2 Penggunaan smartphone di ASEAN 29 

Gambar 4.1 Logo Aplikasi E-RESIK  38 

Gambar 4.2 Color Pallete Log 39 

Gambar 4.3 Tipografi 40 

Gambar 4.4 Elemen 40 

Gambar 4.5 Icon 3R 41 

Gambar 4.6 Icon Map 41 

Gambar 4.7 Icon Check 42 

Gambar 4.8 Maskot Cacing 43 

Gambar 4.9 Layout Aplikasi 44 

Gambar 4.10 Logo Black and White 46 

Gambar 4.11 Grid Logo 47 

Gambar 4.12 Clear Area 47 

Gambar 4.13 Aturan Logo 48 

Gambar 4.14 Ikon Logo 49 

Gambar 4.15 Desain Menu Opening Aplikasi 49 

Gambar 4.16 Logic Aplikasi 50 

Gambar 4.17 Desain Menu Utama/Thumbnail 50 

Gambar 4.18 Desain Menu Utama/Thumbnail 51 

Gambar 4.19 Mekanisme Angkut 51 

Gambar 4.20 Mekanisme Angkut 2 52 

Gambar 4.21 Mekanisme Laporan 53 

Gambar 4.22 Mekanisme Laporan 2 53 

Gambar 4.23 Media Promosi App Ads 54 

Gambar 4.24 Media Promosi Web Ads 55 

Gambar 4.25 Storyboard Ads 56 

Gambar 4.26 Skip Ads Youtube 57 

Gambar 4.27 Layout Appstore 57 

 

 



xii 
 

DAFTAR BAGAN 

Bagan 2.1. Kerangka Berpikir 7 

Bagan 2.2. Hubungan antara manusia dan komputer 11 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xiii 
 

DAFTAR TABEL 

Tabel 2.1. Perbandingan aplikasi berbasis lingkungan 24 

Tabel 3.1 Tanggapan responden mengenai pengunaaan smartphone 25 

Tabel 3.2. Tingkat kepedulian permasalahan sampah 27 

Tabel 3.3. Tanggapan responden tentang inovasi aplikasi 27 

Tabel 3.4. Tanggapan responden mengenai inovasi aplikasi 27 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


	PROYEK AKHIR
	KATA PENGANTAR
	HALAMAN ABSTRAK
	DAFTAR ISI
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR BAGAN
	DAFTAR TABEL
	BAB I
	I.1.    Latar Belakang Masalah
	I.2.     Identifikasi Masalah
	I.3 Pembatasan Masalah
	I.4 Perumusan Masalah
	I.5 Tujuan Perancangan
	I.6 Manfaat Perancangan
	I.7 Metode Penelitian
	I.8 Sistematika Penulisan

	BAB II
	II.1. Kerangka Berpikir
	II.2.  Landasan Teori
	II.3. Kajian Pustaka
	II.4. Studi Komparasi

	BAB III
	III.1 Analisis Data Hasil penelitian
	III.2. Sasaran khalayak (target audience)
	III.3 Strategi Komunikasi

	BAB IV
	IV.1 Konsep Visual
	IV.2 Konsep Verbal
	IV.3 Visualisasi Desain

	BAB V
	V.1 Kesimpulan
	V.2 Saran

	DAFTAR PUSTAKA
	LAMPIRAN



