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PERANCANGAN ULANG APLIKASI ANGKUTS UNTUK

MASYARAKAT PONTIANAK

Hansel Wahyuadi Deslim

ABSTRAK

Angkuts merupakan early-stage startup yang bergerak dibidang
persampahan yang menghubungkan waste actor dengan masyarakat,
angkuts memberikan pelayanan untuk mengangkut sampah dan memperjual
belikan sampah. Angkuts mempunyai visi besar yaitu ingin menambah
value dari waste actor, seperti halnya ojek pangkalan yang sekarang
berpindah menjadi ojek online yang sudah anti-mainstream. Dalam
perkembangannya angkuts berperan dalam masyarakat sebagai support
bersamaan dengan pemerintahan dalam penanggulangan sampah di
masyarakat Pontianak, menggarap wilayah-wilayah yang tidak mampu
pemerintahan tangani dan sekaligus membantu tukang sampah dalam
melakukan penawaran jasa, invoice dalam penagihannya pada waktu
tertentu, pelunasan dan pembayaran serta transaksi yang dilakukan langsung
dengan pengguna jasa juga dibantu angkuts sehingga tukang sampah dapat
melakukan tugasnya dengan lebih efektif. Untuk fokus edukasi terhadap
masyarakat tentang persampahan angkuts bekerja sama dengan pemerintah
agar masyarakat mendapat awareness tentang masalah sampah yang ada
khususnya di Pontianak. Sedangkan fokus yang sekarang dikembangkan
dari pihak angkuts adalah aplikasi mereka yang masih ingin didevelop lebih
jauh.

Kata kunci: Perancangan Aplikasi, Startup, Sampah
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RE-DESIGN ON ANGKUTS APPLICATION FOR PONTIANAK

SOCIETY

Hansel Wahyuadi Deslim

ABSTRACT (English)

Angkuts is an early-stage startup that engaged in waste action that connect
waste actor with people in Pontianak, angkuts provide transportation
service and buy-selling waste. Angkuts is created with a vision, which is to
adding more value to waste actors the way motorcycles service turned into
online service motorcycles. Angkuts have a role in the Pontianak community
and that is to support the government that dealing with waste and working
on some areas that cannot be reached by the government and at the same
time supporting waste actor on their promotion services, their invoices bill,
the transactions so they could do their job more efficiently. For education,
angkuts work closely with government so people can build their awareness
of waste problems in Pontianak. The focus that angkuts worked on right
now is to develop their application.

Keywords: Application Design, Startup, Waste
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