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INTISARI

Penelitian ini mengembangkan aplikasi UI/UX untuk daur ulang sampah
menggunakan pendekatan Design Thinking yang terdiri dari tahapan empathize,
define, ideate, prototype, dan test. Alat-alat yang digunakan termasuk Figma untuk
desain dan prototyping, Discord untuk diskusi tim, Trello untuk manajemen proyek,
Whatsapp untuk komunikasi, dan Useberry untuk pengujian. Aplikasi ini dirancang
untuk meningkatkan partisipasi pengguna dalam daur ulang sampah dengan fitur
pelaporan yang memungkinkan pengguna melaporkan lokasi sampah dan fitur
pelacakan yang memperlihatkan kontribusi mereka. Elemen gamifikasi seperti poin
dan lencana diterapkan untuk mendorong keterlibatan pengguna. Hasil penelitian
menunjukkan peningkatan partisipasi dan kesadaran pengguna terhadap kegiatan
daur ulang. Kesimpulannya, aplikasi ini efektif dalam meningkatkan pengalaman
dan partisipasi pengguna dalam daur ulang sampah serta menunjukkan potensi
besar penggunaan teknologi dan gamifikasi dalam mempromosikan kesadaran

lingkungan.

Kata Kunci: Aplikasi Mobile, Pengelolaan Sampah, Kesadaran Lingkungan,
Keterlibatan Pengguna, Praktik Berkelanjutan.
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ABSTRACT

This study develops a UI/UX application for recycling waste using the
Design Thinking approach, which consists of the stages empathize, define, ideate,
prototype, and test. The tools used include Figma for design and prototyping,
Discord for team discussions, Trello for project management, Whatsapp for
communication, and Useberry for testing. The application is designed to increase
user participation in recycling activities with a reporting feature that allows users
to report waste locations and a tracking feature that shows their contributions.
Gamification elements such as points and badges are implemented to encourage
user engagement. The research results show an increase in user participation and
awareness towards recycling activities. In conclusion, this application is effective
in improving the user experience and participation in recycling waste and
demonstrates the significant potential of technology and gamification in promoting

environmental awareness.

Keyword: Mobile Application, Waste Management, Enviromental Awarness, User

Engagement, Sustainable Practies.
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