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ABSTRAK 

 

Waktunya untuk beraksi adalah sekarang atau Semarang akan menjadi kota plastik. 

Masih banyak mahasiswa yang kurang perduli akan akibat buruk / dampak buruk sampah 

plastik yang tidak terurai di masa mendatang. Sinerginya cukup besar bagi kerusakan 

lingkungan: laut yang dipenuhi dengan sedotan plastik, tanah yang tidak subur lagi, selokan 

yang terhambat karena sampah plastik, sungai yang mengering menjadi lahan kumpulan 

plastik. Plastik yang tidak teruarai mulai meresakan warga hingga bumi ini. Kapan lagi 

sampah kita bias ditukarkan dengan uang dan menjadi pendapatan tambahan.Metode yang 

digunakan antara lain studi pustaka, penyebaran kuisioner online, wawancara dan observasi 

langsung, guna mendapatkan insight sehingga hasil dari perancangan dapat diterima secara 

efektif oleh target sasaran.  
 
Berdasarkan metode dan alasan tersebut, penulis dapat menentukan media yang tepat 

bagi mahasiswa yaitu desain interface aplikasi dengan harapan bias diwujudkan guna minat 

mahasiswa dan menjadi target untuk khalayak luas. Desain interface pada aplikasi guna 

untuk menghindari dari kesan membosankan, maka desain interface disesuaikan dengan 

konsep yang kekinian.  

 
Dalam alur desain interface yang dikemas sebagai aplikasi dapat menjual sampah 

plastik yang menumpuk dan dirubah menjadi uang tambahan untuk kebutuhan sehari-hari, 

tanpa repot lagi bagi mahasiswa mager ini adalah terobosan yang cocok. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRAC 

 

The time for action is now or Semarang will be a plastic city. There are still many 

students who do not care about the bad / bad effects of plastic waste that does not 

biodegrade in the future. The synergy is large enough for environmental damage: the sea is 

filled with plastic straws, the soil is no longer fertile, the gutters are blocked due to plastic 

waste, the river dries up to become a land of plastics. Plastic that is not starting to feel 

disturbing citizens to this earth. When else can our waste be exchanged for money and 

become additional income? Methods used include literature study, online questionnaire 

distribution, interviews and direct observation, in order to gain insight so that the results of 

the design can be effectively received by the target audience.  

 
Based on these methods and reasons, the author can determine the right media for 

students, namely the application interface design with the hope that it can be realized in the 

interest of students and become a target for a wide audience.  

 
Interface design in the application in order to avoid the impression of boring, the 

interface design is adapted to the current concept In the interface design groove that is 

packaged as an application can sell plastic waste that has accumulated and turned into 

additional money for daily needs, without the hassle for mager students this is a suitable 

breakthrough. 
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