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INTISARI

Pada saat ini sedang maraknya pembuangan sampah sembarangan, terjadi di daerah
sekitar kita yang sering kali kita jumpai seperti di pinggir jalan dan di pinggir sungai
sehingga menyebabkan bau tidak sedap dan merusak pemandangan mata yang tidak
enak dipandang mata. Sangat di sayangkan sekali jika saat ini masih sering terjadi
pembuangan sampah sembarangan. Untuk mengatasi masalah tersebut di perlukan
solusi yang dapat membuat antarmuka aplikasi Peduli Alam yang dirancang
menggunakan metode User Centered Design (UCD) dengan fokus kepada kebutuhan
penggunaan user. Desain aplikasi Peduli Alam ini memiliki tiga fitur utama yaitu
Lokasi Sampah, Laporan Pekerjaan dan Tip untuk petugas kebersihan. Dengan
aplikasi ini saya harap bisa digunakan untuk masyarakat sekitar yang sering kali
melihat atau merasa terganggu dengan sampah yang berserakan di pinggir jalan, dan
dapat membantu petugas kebersihan dalam menanggulangi sampah sembarangan.
Hasil racangan berupa prototype dilakukan kepada 30 responden menggunakan
perhitungan skala likert dengan 15 pertanyaan yang memperoleh hasil akhir sebesar
84,71 yang dinyatakan “Baik”.

Kata Kunci : Sampah, Peduli Alam, Aplikasi
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Abstract

At this time there is rampant littering, occurring in areas around us which we often
encounter, such as on the side of the road and on the banks of rivers, causing an
unpleasant odor and an eyesore that is not pleasing to the eye. It is very unfortunate if
at this time there are still frequent dumping of garbage. To overcome this problem, a
solution is needed that can create a Care for Nature application interface that is
designed using the User Centered Design (UCD) method with a focus on user usage
needs. The Peduli Alam application design has three main features, namely Trash
Locations, Job Reports and Tips for cleaners. With this application, I hope it can be
used by local people who often see or feel disturbed by garbage scattered on the side
of the road, and can help cleaners in tackling littering. The results of the design in the
form of a prototype were carried out to 30 respondents using a Likert scale
calculation with 15 questions which obtained a final result of 84.71 which was
declared "Good".

Keywords : Garbage, Care for Nature, Application
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