BAB1
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang
Kementerian Lingkungan Hidup dan Kehutanan (KLHK) menyatakan bahwa
sampah Indonesia setiap tahunnya mencapai 64 juta kilogram, dan ironisnya hanya
T saja yang bisa dikelols dengan baik dum ditambah lagi sekitar 8.8 juta ton
sampah plastik d:lmﬂng ke laut dan sun tahun akibatnya. manajemen ying
. . gt pengelolaan 70% timbunan

henar sesuni deng ahan. Proses Design Thinking
memiliki 3 pilar utama yaitu Understand, E:p.‘m dan Materialize. Di dalamnya
terdapat 5 fase ymtu Empathize, Define, ldeate, Profotvpe dan Test

Dhari permasalshan distas, Amikom Computer Club { AMCC) yang merupakan
Unit Kegiatan Mahasiswa (UKM) di Universitas AMIKOM diwakili oleh tim
Matrash felah mengikuti kompetisi AIGC (Advanced fnnovation Global
Campetition) 2019 dalam rangka mencari prestasi untuk mengenalkan karva
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mahasiswa Universitas Amikom Yogyakarta di kancah Internasional

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belokang di atas maka muncul pernyataan berikut ini:

1. Bagaimana membangun User Interfuce dan User Experience aplikasi
marajemen pengelolaan sampah dengan metode Design Thinking?

2; Bapimumemde yang sesuai untuk meningkatkan kesadaran masyarakat

1.4 Manfaat

Bagl Penulis:

1. Sebagai salah satu syarat dalam menuntaskan jenjang strata satu untuk
memperoleh gelar Sarjana (3. Kom)

. Menerapkan ilmu serta teori yang telah didapatkan selama masa perkuliahan

3. Menjadikan sebagai media bisnis kedepannya



Bagi Masyarakat:
L.
! anhmmmmﬂmmhnmmmnwlﬂmmmmh
Bagl Mitra: | I
1. Membantu mifra dalam memanaj
jemen layanan pengelolaun sampah
2.
Mempermudsah pencatatan layanan pengelolaan sampah
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