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Usability Tingkat kemudahan penggunaan suatu sistem 

Tailwind CSS Framework CSS utility-first 

Realtime Pemrosesan/data terjadi secara langsung 

Sketch Tools desain antarmuka (UI/UX) 

Adobe XD Software desain & prototipe digital 

Kompetitor Pesaing dalam bisnis/pasar 

Navigasi Sistem penunjuk arah dalam aplikasi/situs 

Landing page Halaman depan website 

Overlay Lapisan tambahan di atas tampilan utama 

Stepper Komponen untuk navigasi langkah-demi-langkah 

Navigation bar Menu navigasi dalam aplikasi/situs 

Ikon Simbol visual untuk representasi fungsi 

Footer Bagian bawah halaman web 

Pop up Jendela muncul tambahan 

Variabel Data yang dapat berubah dalam penelitian 

Responden Orang yang menjawab survei/kuesioner 

Kuesioner Daftar pertanyaan untuk pengumpulan data 

Tech stack Kumpulan teknologi yang digunakan dalam pengembangan 

Backend Bagian server & logika dari sistem 

Animasi Gerakan atau efek visual dinamis 
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INTISARI 

 

Crowdfunding adalah metode penggalian dana (non-moneter) secara online dari 

banyak orang untuk mendukung suatu proyek, bisnis, atau tujuan sosial. Dengan 

adanya crowdfunding, memungkinkan siapa saja dapat berkontribusi dalam 

bentuk jumlah kecil maupun besar. Crowdfunding ini merupakan pengumpulan 

sampah hingga menjadi pohon, pada platform crowdfunding ini menghubungkan 

pemberisampah menjadi pendukung bentuk sosial lingkungan alam. 

Pada penelitian ini, dikembangkan dengan metode Design Thinking yang 

mencakup UI/UX Design dan implementasi frontend berbasis web untuk 

memberikan ide terhadap permasalahan tersebut. Tahap desain menghasilkan 

sebuah prototipe visual dengan menggunakan Figma dengan prinsip-prinsip 

desain antarmuka dan pengalaman pengguna, sedangkan frontend dikembangkan 

menggunakan HTML, CSS, JavaScript, dan framework Tailwind CSS untuk 

memastikan kesesuaian antara tampilan visual dengan fungsionalitas. 

Produk berbasis website ini memiliki fitur utama berupa penukaran sampah 

dengan bibit pohon, yang dirancang untuk memudahkan sebagai generasi muda 

berpartisipasi dalam pelestarian lingkungan. Melalui platform ini, pengguna 

dapat mengonversi sampah yang mereka kumpulkan menjadi bibit tanaman baru 

secara praktis. 

Dengan adanya platform ini, dapat membantu memberikan solusi dalam 

pengolahan sampah sekaligus mendorong pertumbuhan bibit pohon. Website ini 

dirancang untuk meningkatkan generasi muda berkontribusi terhadap pelestarian 

lingkungan. Melalui sistem penukaran sampah dengan bibit tanaman, diharapkan 

dapat menciptakan dampak positif bagi ekosistem dan kesadaran lingkungan 

masyarakat. 

Kata kunci: Crowdfunding, User Interface (UI), User Experience (UX), Design 

Thinking, Website 
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ABSTRACT 

 

Crowdfunding is a method of raising funds (non-monetary) online from many 

people to support a project, business, or social cause. With crowdfunding, 

anyone can contribute in small or large amounts. Crowdfunding is like collecting 

trash and turning it into trees. This crowdfunding platform connects trash 

collectors with supporters of social and environmental causes. 

In this study, the Design Thinking method was developed, which includes UI/UX 

Design and web-based frontend implementation to provide ideas for solving the 

problem. The design stage produced a visual prototype using Figma with 

interface design and user experience principles, while the frontend was 

developed using HTML, CSS, JavaScript, and the Tailwind CSS framework to 

ensure consistency between visual appearance and functionality. 

This website-based product has a key feature that allows users to exchange trash 

for tree seedlings, which is designed to make it easier for young people to 

participate in environmental conservation. Through this platform, users can 

practically convert the trash they collect into new plant seedlings. 

This platform helps provide innovative solutions for waste management while 

promoting tree seedling growth. The website is designed to increase the 

participation of young people in contributing to environmental conservation. 

Through a system of exchanging waste for plant seedlings, it is hoped that this 

will have a positive impact on the ecosystem and raise environmental awareness 

among the community. 

Keyword: Crowdfunding, User Interface (UI), User Experience (UX), Design 

Thinking, Website 

  


