BAB I
PENDAHULUAN

I. 1 Latar Belakang

Sampah merupakan salah satu permasalahan besar di Indonesia dikarenakan
Jumlahnya yang terus meningkat setiap tahunnya. Sampah yang menumpuk okan
menyebabkan pencemaran lingkungan dan menimbulkan penyakit. Pada umumnya
sampah terbagi menjadi 2 jenis yaitu organik din anorgamk, Sampah organik
memerhzkan waktu 1-6 bulan mmmwﬂml berbeda dengan sampah
anorganik yang memerifukan waktu lama atsu bahkan tidak dapat terdegradasi
secara alami. B#mpam anorganik ﬂmnlnmn:.ru styrafoan, plastik, kaleng,
dan_bahan gelas ataii beling. Salsh satu pemanfasian sampah anorganik adalah
dmgmm proses dawrulang (recvele). [1]

Pengmumzan Aplikasi sudah menjadi suatu perhatian oleh banyak kalangan,
mulai dari pengusaha. pembisnis. pemasaran. perusabaan, hium Anstans
pemerintahan, Banyak kalangan menggunakennya untuk media jualan, promosi
hinggs memberikan gambaran detail suaty perusshaan atou lembagn. Infernct
mmﬁﬁ mam mformasi ving sangat fnas, mudah. hemat dan tepat. Bisa

jugn digunakan untuk kebutohan pribadi, kerja . instansi perusahsan, sampai
Iﬂj!nkat I,

Desain Aplikasi adalah jenis desain grafis ynu&tlhlﬁu:bm untitk pembuatan
sehmhhmmlplﬂmumkﬁ& menank dalam fingkup global Banyak
perusahaan munmmhm Aplikast sebagai medin promosi ataupun untuk
pﬁnﬂsﬂhp‘lﬂ-* karena aplikasi di buat dan di mncang untuk mempermudah
pengguna atau wser dalam melakukan tunsaksi miﬂinnna:si . Dengan adanya
Aplikasi melakukan transaksi tidak terpaut ruang dan waktu. Bagi beberapa orang
yang terlalu sibuk dan terkadang tidak ada woktu untuk berbelanja,

Drari banyak nya Aplikasi sast ini tampilan nya kurang efektif . pengguna sering
kesulitan untuk mengoprasikan beberapa fitur pada splikasi tersebut dan belum
tersedia nya fitur untuk membantu user dalam proses transaksi. Mengatasi masalah
tersebut dengan membuat aplikasi Sampah.

Sam.ma merupaken aplikasi pembuangan sampah online vang di dalam nya



UIUX yang dapat di pahami dengan mudah . Sehingga wser atau pengguna tidak




1. 2Perumusan masalah
Setelah mengetahui dan menyimpulkan latar bell .
perumusan masalah sebagai berikut - apat
. Bagaimana merancang Desain Uf/UX Aplikasi yang efektif ?
2 mplwmrmdimﬂmpﬁﬂggm?
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