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ABSTRAK 

 

Sampah dapat diartikan sebagai benda yang tidak digunakan atau tidak terpakai 

yang dibuang dan berasal dari kegiatan manusia atau tidak terjadi dengan sendiri. Limbah 

sampah ini membawa dampak buruk bagi segala ekosistem, mulai ekosistem yang ada di 

darat hingga di laut tercemar oleh limbah sampah. Sampah dapat menjadi musuh besar 

bagi lingkungan karena mampu menimbulkan dan mencermari lingkungan. Akibat 

munculnya virus COVID 19 ini banyak UMKM yang terdampak dari segi penjualannya 

yang menurun. Mama Ramah Eco Bulk adalah salah satu store yang mengupayakan 

gerakan zero waste dan terdampak oleh COVID 19. Makalah ini akan membahas 

mengenai bagaimana perancangan aplikasi smartphone Mama Ramah Eco Bulk dengan 

konsep zero waste. Metode yang digunakan dalam pengumpulan data perancangan ini 

adalah observasi, wawancara dan kuisioner kepada pihak yang terkait. Metode analisis 

perancangan ini adalah analisis fishbone.  
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ABSTRACT 

 

Trash can be interpreted as unused or unused objects that are disposed of and come 

from human activities or doesnt occur by themselves. This waste has a bad impact on all 

ecosystems, from ecosystems on land to the sea polluted by trash waste. Trash can be a 

big enemy for the environment because it can cause and pollute the environment. As a 

result of the emergence of the COVID-19 virus, many local store have been affected in 

terms of declining sales. Mama Ramah Eco Bulk is one of the stores that strives for a 

zero waste movement and is affected by COVID 19. This paper will discuss how to design 

the Mama Friendly Eco Bulk smartphone application with the concept of zero waste. The 

method used in this design data collection is observation, interviews and questionnaires 

to related parties. This design analysis method using fishbone analysis. 
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