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ABSTRAK 

 

Pencemaran lingkungan yang diakibatkan oleh sampah plastik semakin 

mengkhawatirkan apabila tidak ada usaha dalam mengatasinya. Kurangnya 

perilaku dalam mengelola sampah yang dapat daur ulang dalam masyarakat 

menjadi salah satu faktor terbesar dalam pencemaran sampah plastik di indonesia. 

Banyak tempat pengelolaan sampah daur ulang yang ada di Indonesia tetapi masih 

kurang meratanya lokasi pengelolaan sampah dan adanya  perbedaan harga pada 

setiap lokasi sehingga masyarakat kurang tertarik dalam mengelola sampah daur 

ulang. Pada penelitian ini dibangunlah sebuah sistem jual beli sampah daur ulang 

yang berbasiskan android dengan nama “RP – Jual beli sampah daur ulang” sebagai 

perangkat jual beli dan aplikasi web admin untuk mengelola data aplikasi dengan 

menggunakan metode pengembangan perangkat lunak Kanban. Fokus penelitian 

ini adalah membangun sistem jual beli sampah daur ulang dengan 

mengintegrasikan web admin dan aplikasi android dengan menggunakan metode 

Kanban dengan menganalisis review masyarakat menggunakan system usability 

scale (SUS) dari aplikasi android yang dibangun. Hasil dalam penelitian ini adalah 

aplikasi jual beli sampah daur ulang berbasis android dan aplikasi web admin 

pengelola data aplikasi android. Dalam analisis mengunakan SUS aplikasi yang 

dibuat dengan 26 responden masyarakat lampung memperoleh nilai 76 atau dapat 

diterima dan dengan catatan aplikasi yang dibangun sudah baik, tetapi masih perlu 

ditingkatkan untuk pengguna yang kurang mengerti teknologi. 

 

Kata kunci : Flutter, Laravel, MultiPlatform Application, Pengujian SUS, 

MariaDB 
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ABTRACT 

 

 

Environmental pollution caused by plastic waste is increasingly worrying if there 

is no effort to overcome it. Lack of behavior in managing recyclable waste in 

society is one of the biggest factors in plastic waste pollution in Indonesia. There 

are many recycling waste management sites in Indonesia, but the locations for waste 

management are still uneven and there are differences in prices at each location so 

that people are less interested in managing recycled waste. In this research, an 

Android-based recycling waste buying and selling system was built with the name 

“RP – Jual beli sampah daur ulang” as a buying and selling tool and a web admin 

application to manage application data using the Kanban software development 

method. The focus of this research is to build a system for buying and selling 

recycled waste by integrating the web admin and android applications using the 

Kanban method by analyzing community reviews using the system usability scale 

(SUS) of the android application being built. The results in this study are the 

Android-based recycling waste buying and selling application and the Android 

application data management admin web application. In the analysis using SUS, the 

application made with 26 respondents from the people of Lampung obtained a score 

of 76 or acceptable and with a note that the application that was built was good, but 

still needs to be improved for users who do not understand technology. 

 

Keywords: Flutter, Laravel, MultiPlatform Application, SUS Testing, MariaDB 
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BAB I. PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pencemaran lingkungan yang diakibatkan sampah plastik semakin 

mengkhawatirkan apabila tidak ada usaha dalam mengatasinya. Masyarakat yang 

kurang pengetahuan dan berperilaku buruk dalam pengelolaan sampah plastik dapat 

menimbulkan gangguan kesehatan dan lingkungan. Plastik adalah salah satu bahan 

yang dapat kita temui di hampir setiap barang. Menurut penelitian, penggunaan 

plastik yang tidak sesuai persyaratan akan menimbulkan berbagai gangguan 

kesehatan, karena dapat mengakibatkan pemicu kanker dan kerusakan jaringan 

pada tubuh manusia karena bersifat karsinogenik. Selain itu plastik pada umumnya 

sulit untuk diuraikan oleh mikro organisme. Sampah plastik dapat bertahan hingga 

bertahun-tahun sehingga menyebabkan pencemaran terhadap lingkungan [1]. 

 

Menurut Penelitian yang dilakukan oleh R. Jambeck pada tahun 2015 menegaskan 

dari total 192 Negara yang dikaji sebanyak lima negara di Kawasan Asia 

bertanggung jawab atas lebih dari setengah sampah plastik di lautan. Mirisnya, dari 

kelima negara tersebut, Indonesia menempati peringkat kedua setelah Tiongkok. 

Disusul dengan Vietnam, Filipina, dan Thailand. Total sampah plastik Indonesia 

yang berakhir ke laut diketahui mencapai 187,2 juta ton [2]. 

 

Masyarakat saat ini sudah memiliki ketergantungan terhadap penggunaan plastik 

baik digunakan untuk kemasan makanan hingga barang elektronik, baik berupa 

plastik yang mudah terurai maupun plastik yang sulit terurai. Dalam mengatasi 

permasalahan sampah plastik, gerakan pengurangan penggunan plastik atau daur 

ulang sampah plastik masih terbilang rendah karena tidak adanya media yang 

mengajak masyarakat dalam mengurangi penggunakan plastik. Pada penelitian 

yang telah dilakukan oleh program studi ilmu kesehatan masyarakat, fakultas 

kesehatan masyarakat, universitas indonesia, menghasilkan kesimpulan bahwa 
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banyak warga yang kurang mengetahui tentang jenis sampah dan pengolahan 

sampah, kurangnya kesadaran masyarakat untuk mengolah sampa, disertai tingkat 

pendidikan warga yang masih rendah serta tidak adanya sosialisasi kebijakan terkait 

dengan pengolahan sampah dan kurangnya ketepaparan informasi mengenai 

pengolahan sampah[3]. 

 

Dalam mengatasi mengurangi penggunaan sampah diperlukan pemberian informasi 

terhadap masyarakat mengenai sampah plastik, diperlukan juga mendaur ulang 

sampah plastik dengan cara mengumpulkan sampah agar dapat dijual ke pendaur 

ulang sampah sehingga perlu adanya sistem jual beli sampah daur ulang untuk 

semua kalangan agar terlibat dalam mengatasi masalah sampah plastik.  

 

Saat ini kehidupan masyarakat, baik dari kalangan anak-anak, remaja, maupun 

orang tua tidak terlepas dari smartphone, banyak aktifitas yang dapat dilakukan 

dengan telpon genggam mereka. Penggunan telepon genggam pintar ini dapat 

dijadikan  media untuk mengajak masyarkat berpatisipasi dalam mendaur ulang 

sampah ataupun memperjualbelikan sampah daur ulang. 

 

Penggunaan smartphone dapat dijadikan media yang tepat karena banyak 

masyarakat yang menggunakannya. Saat ini smartphone banyak  menggunakan 

sistem operasi android dan ios sehingga diperlukan adanya sistem yang 

dikembangan pada sistem android dan ios untuk menjangkau semua kalangan 

masyarakat.  
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1.2 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini yaitu membangun aplikasi jual beli sampah daur ulang 

yang dapat digunakan oleh masyarakat dalam membantu menangani masalah 

sampah plastik yang ada pada lingkungan. 

 

1.3 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah yang digunakan pada penelitian untuk mengerjakan 

penelitian ini yaitu, bagaimana membangun aplikasi jual beli sampah daur 

ulang pada smartphone  ? 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah meningkatkan minat masyarakat dalam 

mengurangi pencemaran lingkungan yang disebabkan oleh sampah plastik dan 

membantu percepatan proses daur ulang sampah dengan melakukan jual beli 

sampah pada aplikasi. 

 

1.5 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Objek penelitian hanya berfokus pada pengembangan sistem jual beli 

sampah plastik. 

2. Objek penelitian hanya terbatas pada aplikasi android dan web. 

3. Tidak membahas secara detail untuk source code aplikasi. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Untuk memudahkan penulis dalam menyelesaikan laporan penelitian ini maka 

penulis menggunakan sistematika penulisan sebagai berikut: 

 

 

 



4 

 

BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab pendahuluan ini berisi tentang latar belakang, tujuan penelitian, rumusan 

masalah, manfaat penelitian serta batasan masalah dalam penelitian ini. 

 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab tinjauan pustaka berisi tentang teori-teori yang mendukung dalam 

penelitian ini, serta penelitian-penelitian sebelumnya sebagai referensi dalam 

melakukan penelitian ini. 

 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bab metodologi penelitian berisi tentang waktu dan tempat penelitian, alat dan 

bahan yang digunakan dalam penelitian, prosedur penelitian serta analisis 

kebutuhan aplikasi. 

 

BAB IV PEMBAHASAN 

Pada bab pembahasan berisi tentang pembahasan tahapan-tahapan yang 

dilaksanakan dalam penelitian sesuai dengan metode penelitian. 

 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab kesimpulan dan pembahasan berisi tentang kesimpulan dari penelitian 

yang telah dilakukan serta saran sebagai acuan dalam penelitian selanjutnya. 

 

DAFTAR PUSTAKA 

LAMPIRAN  
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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Sampah  

Kata sampah menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) di definisikan barang 

atau benda yang dibuang karena tidak lagi dipakai. Sampah memiliki berbagai 

macam jenis yaitu sampah padat, sampah cair, dan sampah dalam bentuk gas. 

Berdasarkan zat kimia yang dikandungnya, sampah dikelompokan menjadi sampah 

anorganik dan sampah organik. Sampah anorganik adalah sampah yang umumnya 

tidak dapat membusuk, misalnya logam atau besi, pecahan gelas, dan plastik. 

Sampah organik adalah jenis sampah yang dapat membusuk, misalnya sisa-sisa 

makanan, daun-daun, dan buah-buahan[4]. 

 

2.1.1 Pengelolaan Sampah 

Di Indonesia masalah pengelolaan sampah menjadi masalah aktual seiring dengan 

semakin meningkatnya tingkat pertumbuhan penduduk yang berdampak pada 

semakin banyak jumlah sampah yang dihasilkan[5]. Pola pengolahan sampah di 

Indonesia diantaranya dengan pembentukan Bank sampah, peningkatan daur ulang 

sampah, pembuatan kompos dari sampah organik. Pengelolaan sampah yang dapat 

didaur ulang banyak melibatkan masyarakat dan berbasis komunitas 

mengakibatkan dampak positif yang tinggi menurut beberapa peneliti di 

Indonesia[5].  

 

2.1.2    Bank Sampah 

Peraturan Mentri Negara Lingkungan Hidup Nomor 13 Tahun 2012 tentang 

pedoman pelaksanaan Reduce, Reuse, dan Recycle melalui Bank Sampah, 

mendefinisikan bank sampah adalah tempat pemilahan dan pengumpulan sampah 

yang dapaat didaur ulang dan/atau diguna ulang memiliki nilai ekonomi[6]. Bank 

Sampah merupakan pengelolaan sampah daur ulang yang berbasis komunitas. Bank 

sampah terdiri dari tiga komponen yang mendukung sistem penglolaan sampah 

yaitu penabung, petugas bank sampah dan pengepul. Penabung adalah seluruh 
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warga baik secara individual maupun kelopok yang menjadi anggota bank sampah 

yang dibuktikan dengan adanya kepemilikan nomor rekening dan buku tabungan. 

Petugas bank sampah adalah orang yang melayani penabung sampah. Pengepul 

adalah perseorangan dan/atau Lembaga yang masuk dalam sistem pengelolaan 

sampah dengan tabungan sampah dan menilai secara ekonomi setiap sampah yang 

ditabung oleh warga baik individu maupun kelompok[7]. 

 

2.2 Android Software Development 

Android merupakan sistem operasi perangkat mobile yang berbasis linux sebagai 

kernelnya mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi. Android merupakan 

menyediakan open source bagi para pengembang perangkat lunak. Awalnya 

Android Inc. didirikan oleh Andy Rubin, Rich Milner, Nick Scars dan Chris White 

pada tahun 2003, dan Google Inc. membeli Android Inc. pada Agustus 2005 yang 

merupakan pendatang baru dalam mebuat perangkat lunak untuk mobile phone. 

Dalam pengembangan Android, dibentuklah Open Headset Alliance pada tahun 

2007 yang merupakan gabungan dari 34 perusahaan piranti keras, peranti lunak, 

dan telekomunikasi termasuk Google,  HTC, Motorola, Qualcomm dan T-

Mobile[8].  

 

2.2.1 Flutter SDK 

Flutter SDK adalah alat pengembangan perangkat lunak menggunakan Bahasa 

pemrogramaan Dart yang memungkinkan kita membuat aplikasi yang berjalan di 

iOS, Android, Web, dan desktop. Flutter dibuat oleh Google dan masih di 

tingkatkan yang dikelola oleh tim pengembang Google dan kontribusi dari seluruh 

dunia. Penggunaan flutter telah digunakan oleh ribuan dari pengembang untuk 

memproduksi aplikasi. Penulisan pada satu basis code dan dapat dikompilasi untuk 

Aplikasi Web , Android, IOS, Desktop dan Wearable [9]. Flutter diluncurkan 

pertama kali diluncurkan pada 2018 dengan versi Flutter 1.0, pada ada 3 Maret 2021 

versi 2.0 hadir dan sudah lebih dari 400.000 aplikasi telah diluncurkan pada ratusan 

juta perangkat. 

Flutter mengusung konsep pemrogramaan berorientasi objek dan konsep 

pemrograman imperatif. Flutter juga mendukung beragam perangkat keras (seperti 
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GPS, kamera, jaaringan, dan penyimpanan) dan layanan berbasis cloud. Flutter 

dibuat dengan dengan menggunakan Bahasa C, C++, Dart dan Skia (2D Rendering 

Engine). 

 

 

Gambar 2. 1 Diagram Arsitektur Flutter[10]. 

 

Untuk menjalankan program flutter ke android, mesin kode C dan C++ dikompilasi 

dengan Android NDK. Kode dart (SDK dan kode program) dikompilasi sebelumnya 

kedalam library asli (native), ARM, dan x86. Library tersebut masuk ke dalam 

proyek android “runner” dan semua file dibangun ke dalam file .apk. Pada saat 

diluncurkan, aplikasi akan memuat library Flutter. Setiap rendering, input, atau 

event handling dan sebagainya didelegasikan ke flutter dan kode aplikasi yang 

dikompilasi (mirip dengan cara kerja banyak game engine)[10]. 

 

2.3.2 Dart 

Dart adalah Bahasa pemrogramman baru yang dikembangkan oleh Google yang 

mendapatkan perhatian di kalangan pengembang web.  Dart tidak sekedar sebuah 

bahasa tetapi meliputi semua platform dari pengembangan web modern, tetapi juga 

bisa sebagai penerjemah dari dart ke java script. Dart virtual machine telah 

tertanam pada chromium dengan nama dartium yang memperbolehkan aplikasi dart 

berjalan tanpa di kompilasi terlebih dahulu ke java script. Dart dapat digunakan 

untuk membangun aplikasi yang komplek dan aplikasi dengan performa tinggi 

untuk aplikasi web. Dart didesain untuk berkerja untuk pada sisi client  dan sisi 

server [11]. 
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2.4 Website Software Development 

Website atau situs dapat diartikan sebagai kumpulan halaman yang menampilkan 

informasi data yang dapat berupa teks, gambar diam, gambar bergerak, video, suara, 

animasidan gabungan dari semuanya baik bersifat statis maupun dinamis yang 

membentuk suatu rangkaian bangunan yang saling terkait dimana masing-masing 

dihubungkan dengan jaringan-jaringan halaman[12]. Hal itu menjadikan website 

merupakaan sebuah media informasi yang tepat, dan akurat untuk digunakan, 

karena informasi dapat diuraikan pada halaman-halaman website dapat 

disampaikan dengan jelas  dan saling mendukung satu sama lain agar penjelasan 

informasi dapat dipahami dengan mudah, seperti mendeskripsikan sebuah 

informasi yang berupa teks dengan diperkuat dengan data suara, gambar, dan 

video[13]. 

 

2.4.1 PHP 

PHP adalah bahasa sederhana namun kuat yang dirancang untuk membuat konten 

HTML (Hypertext Markup Language) yang dimuat pada web browser. PHP dapat 

berjalan pada banyak sistem operasi, dari operasi sistem Linux, sampai Windows 

dan MacOS. Reamus Lerdorf  menyusun PHP pertama pada 1994 [14] . PHP/FI 2.0 

adalah versi awal dan sudah tidak lagi didukung PHP 3 merupakan penerus dari 

PHP/FI 2.0 dan jauh lebih baik, Saat ini PHP 8 merupakan generasi terbaru dari 

PHP yang menggunakan engine Zend 4 yang antara lain menawarkan banyak fitur 

OOP [15]. 

 

2.4.2 Laravel 

Laravel adalah sebuah framework aplikasi web menggunakan bahasa 

pemrogramman PHP dengan sintaks yang ekspresif dan elegan yang memudahkan 

pengembang untuk bebas berkreasi tanpa harus memusingkan hal-hal kecil. Laravel 

diciptakan oleh Taylor Otwell pada tahun 2010 ketika sudah cukup frustasi dengan 

framework Codeigniter, karena pengembangan untuk teknologi yang modern 

sangat pelan sehingga teknologi yang digunakan jauh ketinggalan[16].  
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Laravel pertama kali dirilis pada juni 2011 dengan versi 1 dan sudah ditulis secara 

lengkap dari awal, termasuk fitur custom ORM (Elequent), routing, module system 

untuk ekstensi dan helpers form, validasi, autentikasi. Pada pengembangan awal 

Laravel bergerak secara cepat untuk Laravel 2 dan Laravel dirilis pada November 

2011 dan februari 2012 dengan memperkenalkan contollers, unit testing, command 

line tool, elequent relationship, dan migrasi. Laravel 4 dirilis pada tanggal mei 2013 

dengan mengembangan berbagai komponen dengan code name Illuminate dengan 

menambah fitur untuk queues, mail component, façade, dan seeding database. 

Laravel 5 dirilis pada februari 2015 dengan merubah struktur direktori, 

menghilangkan form dan HTML helper[16]. Pengembangan Laravel saat ini telah 

mencapai versi 9 yang dirilis pada februari 2022 dengan membawa peningkatan  

dari Laravel 8  dan versi sebelumnya[17]. 

 

2.5  Database 

Database adalah kumpulan terorganisir dari informasi terstruktur, atau data, 

biasanya disimpan secara elektronik dalam sistem computer. Sebuah database 

biasanya dikendalikan oleh sistem manajemen database (DBMS). Data dalam tipe 

database yang paling umum yang beroperasi saat ini biasanya dimodelkan dalam 

baris dan kolom dalam serangkaian tabel untuk membuat pemrosesan dan kueri 

data menjadi efisien. Data kemudian dapat dengan mudah diakses, dikelola, 

dimodifikasi, diperbarui, dikendalikan, dan diatur. Sebagian besar database 

menggunakan structured query language (SQL) untuk menulis dan meminta 

data[18]. 

 

2.5.1 MariaDB 

MariaDB merupakan perangkat lunak sistem basis data yang dikembangkan oleh 

MariaDB Foundation. MariaDB merupakan versi sumber terbuka dari perangkat 

lunak sistem basis data MySQL. Jenis database ini RDBMS (Relational 

Database Management System) dengan lisensi GPLv2. Saat ini MariaDB telah 

sampai versi 10.4. Menurut pembandingan dengan MySQL, MariaDB lebih unggul 

melakukan DML data (Insert, Update, Select) Agregat Function (Average, Count, 

Max, Min, Sum) Operator Penghubung (AND, OR) [19].  
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2.6  Web Service 

Web service adalah aplikasi perangkat lunak yang diidentifikasi oleh Uniform 

Resource Identifier (URI), yang antarmuka dan pengikatannya mampu 

didefinisikan, dijelaskan, dan ditemukan oleh artefak Extensible Markup Language 

(XML). Web service mendukung interaksi langsung dengan aplikasi perangkat 

lunak lain menggunakan pesan berbasis XML dan produk berbasis internet. Web 

service mendefinisikan fungsionalitas dan atributnya sehingga aplikasi lain dapat 

memahaminya. Dengan menyediakan file Web Services Description Language 

(WSDL), web service membuat fungsionalitasnya tersedia untuk aplikasi lain. Web 

service memiliki gaya permintaan dan respons atau satu arah, dan mereka dapat 

menggunakan komunikasi sinkron atau asinkron. Namun, unit dasar pertukaran 

antara klien web service dan web service, baik gaya atau jenis komunikasi, adalah 

pesan[20]. 

 

2.6.1 REST API 

Sebagian besar aplikasi web 9 mengekspos Application Programing Interface 

(API) yang dapat digunakan untuk client untuk berinteraksi dengan aplikasi. Pada 

tahun 2000, Roy Fielding mengusulkan Representational State Transfer (REST) 

sebagai pendekatan arsitektur untuk merancang web service. REST adalah gaya 

arsitektur untuk membangun sistem terdistribusi berdasarkan hipermedia. REST 

tidak bergantung pada protokol yang mendasari dan tidak harus terikat dengan 

HTTP. Tetapi, penerapan REST API yang paling umum menggunakan HTTP 

sebagai protokol aplikasi, dan panduan ini berfokus pada perancangan REST API 

untuk HTTP[21].  

 

Ada beberapa perinsip desain utama RESTful API menggunakan HTTP antara 

lain : REST API dirancang berdasarkan sumber daya, yang merupakan jenis objek, 

data, atau layanan apa pun yang dapat diakses oleh klien. Klien berinteraksi dengan 

layanan dengan bertukar representasi sumber daya. Banyak API web menggunakan 

JSON sebagai format pertukaran. REST API menggunakan antarmuka yang 

seragam, yang membantu memisahkan penerapan klien dan layanan. Untuk REST 

API yang dibangun di atas HTTP, antarmuka yang seragam mencakup penggunaan 
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kata kerja HTTP standar untuk melakukan operasi pada sumber daya. Operasi yang 

paling umum adalah GET, POST, PUT, PATCH, dan DELETE. REST API 

menggunakan model permintaan tanpa status. Permintaan HTTP harus independen 

dan dapat terjadi dalam urutan apa pun, jadi menyimpan informasi status sementara 

di antara permintaan tidak mungkin dilakukan.  

 

Metode HTTP umum yang digunakan oleh sebagian besar API  web RESTful 

adalah: 

a. GET mengambil representasi sumber daya di URI yang ditentukan. Isi 

pesan respons berisi detail sumber daya yang diminta. 

b. POST membuat sumber daya baru di URI yang ditentukan. Isi pesan 

permintaan memberikan detail sumber daya baru. Perhatikan bahwa POST 

juga dapat digunakan untuk memicu operasi yang tidak benar-benar 

membuat sumber daya. 

c. PUT membuat atau mengganti sumber daya pada URI yang ditentukan. Isi 

pesan permintaan menentukan sumber daya yang akan dibuat atau 

diperbarui. 

d. PATCH melakukan pembaruan sebagian sumber daya. Isi permintaan 

menentukan serangkaian perubahan untuk diterapkan ke sumber daya. 

e. DELETE menghapus sumber daya pada URI yang ditentukan. 

 

2.7  Unified Modeling Language 

Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa pemodelan dalam merancang 

perangkat lunak. UML banyak digunakan dalam pengembangan perangkat lunak 

karena cukup ekspesif, mudah digunakan, tidak ambigu, telah banyak digunakan 

dan diajarkan [22]. 
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Sistem yang baik atau yang memiliki kualitas yang tinggi adalah sistem yang 

memenuhi kebutuhan penggunanya dengan arti : 

a. Berguna dan bermanfaat dengan maksud perangkat lunak yang baik 

membuat hidup orang lebih mudah atau lebih baik. 

b. Dapat diandalkan dengan maksud perangkat lunak yang baik memiliki 

sedikit kesalahan (bug). 

c.  Fleksibel dengan maksud kebutuhan pengguna berubah seiring waktu, 

bahkan ketika perangkat lunak sedang dikembangkan. 

d.  Terjangkau dengan maksud baik untuk membeli dan memilihara. Biaya 

tenaga kerja adalah elemen yang paling signifikan dari biaya perangkat 

lunak. 

e.  Tersedia dengan maksud perrangkat lunak harus dapat berjalan pada 

perangkat keras yang tersedia, dengan sistem operasi yang tersedia dan 

perangkat lunak harus berhasil diselesaikan. 

 

Dalam pengembangan perangkat lunak membutuhkan bahasa pemodelan untuk 

membantu dalam mendiskusikan masalah dan solusi yang terlibat dalam 

membangun sistem. Bahasa pemilihan yang dilipih harus cukup expresif, mudah 

digunakan, tidak ambigu, didukung oleh alat yang sesuai, dan banyak 

digunakan[22]. 

 

2.7.1 Use Case 

Use Case mendeskripsikan kebutuhan sistem dari pandangan pengguna. Use Case 

dapat membantu untuk menangkap kebutuhan dengan cara yang terstruktur, dengan 

menidentifikasi aktor dan setiap aktor dicari tahu kebutuhannya dari sistem, dan 

interaksi apa yang diharapkan[22].  

 

2.7.2 Entity Relationship Diagram (ERD) 

Entity Relationship Diagram (ERD) adalah sebuah tipe flowchat yang 

mengilustrasikan bagaimana entitas seperti orang, objek, atau konsep yang berelasi 

pada sebuah sistem. ERD banyak selalu banyak digunakan untuk mendesain atau 
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debug untuk database relasional pada pengembangan perangkat lunak. ERD 

tersusun dari entity, relationship dan  attributes[23].  

 

Gambar 2. 2 Entity Relationship Diagram Crow’s Foot[23]. 

2.8 Testing  

Testing atau pengujian pada perangkat lunak bertujuan untuk menemukan sebuah 

kesalahan (bug), meyakinkan pengguna tidak ada kesalahan (bug) dan memberikan 

informasi untuk perkembangan sistem[22]. Tidak mudah untuk menghilangkan 

semua bug. Berbagai jenis pengujian dapat membantu menghilangkan berbagai 

jenis bug. 

Antara lain :  

• Usability Testing menguji bahwa sistem mudah digunakan secara efektif. 

• Module (or unit) Testing menguji modul individual sistem. 

• Integration Testing menguji bahwa bagian-bagian sistem pada tingkat 

tertentu berkerja sama dengan benar. 

• System Testing menguji bahwa sistem memenuhi persyaratannya, baik 

fungsional maupun non fungsional. 

• Acceptance Testing menguji penerimaan yang dilakukan oleh pengguna 

atau kelompok independen mewakili pengguna. 

• Performance Testing dapat dilakukan pada tingkat manapun untuk 

memerikas apakah kinerja sistem akan memuaskan. 

• Stress Testing adalah jenis pengujian kinerja yang menempatkan sistem 

dibawah beban yang lebih besar dari pada yang biasa diharapkan, untuk 

memeriksa bahwa itu menurun dengan baik atau gagal. 
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• Regressin Testing menguji bahwa fitur-fitur sistem berkerja sebelum 

modifikasi masih berfungsi setelahnya. 

 

2.8.1 Black Box Testing 

Black box tesing dikenal dengan pengujian yang berfokus pada fungsionalitas 

perangkat lunak. Teknik pengujian fungsional yang merancang kasus uji 

berdasarkan informasi dan spesifikasi. Pengujian dengan black box testing 

seharusnya tidak memiliki akses ke kode sumber internal. Black box testing ini 

tidak berkaitan dengan mekanisme internal suatu sistem[24].  

 

2.9  User Experience 

User Experience atau yang biasa disebut dengan UX adalah persepsi dan tanggapan 

seseorang yang dihasilkan dari penggunaan produk, sistem, atau layanan. User 

Experience merupakan istilah dari penggalaman pengguna dalam merasakan 

kemudahan dan efisiensi dalam interaksi antar manusia dengan computer, termasuk 

terhadap persepsi seorang menangani aspek-aspek praktis seperti kegunaan, 

kemudahan penggunaan, dan efisiensi dari sebuah sistem yang ada[25]. 

Istilah User Experience pertama kali digunakan oleh Con Norman, akademisi 

dibidang cognitive science, design, dan usability engineering dan vice president 

Apple Inc., sekaligus dari user-centered design yakni pendekatan design yang 

berfokus pada kebutuhan dan keinginan pengguna. User Experience ini melibatkan 

persepsi individu berkaitan dengan manfaat yang dirasakan, dan kemudahan yang 

didapat. Oleh karena itu, User Experience sangat dinamis seiring perjalanan waktu 

persepsi yang dirasakan pengguna dapat berubah sejalan berubahnya lingkungan, 

kebiasaan dan nilai-nilai[26]. 

 

2.9.1 Usability 

Usability merupakan sub elemen yang terdapat dalam User Experience untuk 

mengevaluasi sejauh mana sebuah sistem dapat digunakan oleh user dalam 

mencapai tujuan tertentu dengan mengukur efektivitas, efisiensi, dan kepuasan user 

dalam penggunaan suatu antar muka (interface). Menurut International Standard 
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Organization (ISO) yang dijelaskan pada ISO 9241-11 yaitu usability memiliki tiga 

aspek penting dalam pemahaman sebagai berikut : 

1. Efektivitas  

Efektivitas merupakan pengujian untuk menunjukan tingkat akurasi atau ketepatan 

yang di capai oleh pengguna pada saat menjalankan tugas pada penggunaan aplikasi.  

2. Efisiensi  

Efisiensi merupakan pengujian yang berkaitan dengan kecepatan dalam 

mengerjakan tugas yang diberikan untuk menguji penggunaan aplikasi dengan 

menggunakan perhitungan waktu.   

3. Kepuasan pengguna  

Kepuasan pengguna atau satisfaction merupakan pengujian yang dilakukan 

berkaitan dengan sikap atau perasaan pengguna terhadap aplikasi yang digunakan 

dan aspek manfaat yang didapatkan dari pengguna ketika menggunakan aplikasi 

tersebut[27]. 

 

Sistem berkualitas tinggi tidak hanya harus menyediakan fungsionalitas yang tepat, 

tetapi juga harus menyediakannya dengan cara yang dapat digunakan secara efektif 

oleh penggunanya. Misalnya, pengguna harus dapat menemukan cara 

melaksanakan tugas, menyelesaikannya dengan cepat dan tanpa terlalu banyak 

tekanan, dan pulih dari kesalahan. Namun aspek perangkat lunak ini sering 

diabaikan. Sebagian ini karena sulit bagi pengembang untuk percaya bahwa 

mungkin ada masalah dengan kegunaan perangkat lunak mereka yang begitu serius 

sehingga mengurangi kepuasan pengguna dengan sistem[22]. Inti utama dalam 

menggunakan aspek Usability adalah untuk menjawab pertanyaan seputar aplikasi 

atau sistem yang dibuat tersebut apakah telah sesuai dengan kebutuhan user. 

 

2.9.2 System Usability Scale (SUS) 

System Usability Scale atau yang biasa disingkat dengan SUS merupakan salah satu 

alat pengujian usability berupa kuesioner yang digunakan untuk mengukur usability 

sistem komputer berdasarkan sudut pandang subyektif pengguna. System Usability 

Scale (SUS) dikembangkan oleh John Brooke sejak 1986. Dalam melakukan 

perhitungan menggunakan System Usability Scale (SUS) menggunakan 5 point 
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skala Likert. Responden diminta untuk memberikan penilaian terhadap 10 item 

pertanyaan sesuai dengan penilaian subjektifnya. System Usability Scale (SUS) 

juga dapat digunakan untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna pada suatu 

produk/aplikasi [28]. Dalam menghitung skor pada System Usability Scale (SUS) 

mempunyai aturan tersendiri yaitu pada pertanyaan bernomor ganjil skor yang 

dijawab pada kuesioner dikurangi 1 dan untuk pertanyaan genap, skor yang dijawab 

pada kuesioner dikurangi 5. Setelah itu, keseluruhan skor dijumlahkan lalu 

dikalikan 2,5. Range nilai kuesioner adalah dari 0 hingga 100. Skor rata-rata System 

Usability Scale (SUS) adalah 68, apabila skor SUS yang didapatkan di atas 68 

berarti responden yang telah diuji puas terhadap aplikasi/produk yang telah di 

buat[29]. 

 

2.10 Software Development Methodology  

Software Develompent Methodology adalah proses atau rangkaian proses yang 

digunakan dalam mengembangkan perangkat lunak. Umumnya proses-proses ini 

ditentukan seperti proses desain, proses pengembangan, yang dirancang untuk 

mengambarkan bagaimana siklus hidup dari sebuah perangkat lunak.  Software 

Develompent Methodology juga merupakan sebuah komunikasi yang terkodifikasi 

yang digunakan untuk menetapkan sebuah norma di antara sekelompok orang yang 

mengatakan beginilah cara berkerja dan beginilah cara untuk menyampaikan 

informasi [30]. Kebanyakan metodologi sudah ada sebelum metodologi 

pengembangan perangkat lunak yang kemudian diterapkan pada pengembangan 

perangkat lunak. Terdapat dua jenis yang sudah banyak diketahui yaitu waterfall 

dan agile. Penggunaan yang metodologi agile yang merupakan metodologi yang 

paling popular dan fleksibel saat ini [31].  

 

Model Waterfall cukup pupuler dimasa-masa awal perkembangan perangkat lunak. 

Model Waterfall ini memiliki beberapa tahapan  requirement, analysis, design, 

testing, maintenance  dan implementation yang berurut dengan arti tahap 

selanjutnya tidak dimulai sebelum tahap sebelumnya ditutup, didokumntasi, dan 

disetujui. Model Waterfall ini kurang efektif jika kebutuhan sering berubah  ketika 
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proyek sedang dikerjakan, tetapi sangat efektif untuk proyek kecil yang tidak 

berubah pada saat implementasi. 

 

Gambar 2. 3 Model SDLC Waterfall[31]. 

 

Pada metodologi Agile menyadari bahwa segala sesuatu selalu berubah. Prinsip 

yang penting dari agile bahwa pengiriman perangkat lunak yang sering, semakin 

cepat dalam mengirimkan perangkat lunak ke produksi, semakin cepat 

mendapatkan umpan balik, dan semakin cepat perubahan dapat diterapkan jika 

diperlukan. Saat ini terdapat dua framework yang populer dalam 

mengimplmentasikan pola agile yaitu Scrum dan Kanban. 

 

2.10.1 Kanban 

Kanban merupakan metode yang menunjukan bagiamana pekerjaan kita berkerja. 

Kanban adalah metode secara bertahap meningkatkan apa pun yang dilakukan, baik 

perangkat lunak pengembangan, IT / Operasi, Kanban muncul menggunakan "kartu 

visual," atau "papan nama," untuk menunjukkan alur kerja yang membatasi Work 

In Progress (WIP). Metode kanban adalah metode untuk mendefinisikan, 

mengelola dan meningkatkan layanan yang memberikan pekerjaan pengetahuan, 

seperti layanan profesional, upaya kreatif dan desain fisik dari perangkat lunak[32]. 

Secara umum Kanban mendefinisikan 6 aktifitas penting dalam mengelola sistem 

Kanban: 

1. Visualisasikan Alur Kerja 

2. Limit WIP (Batasi pekerjaan yang sedang dikerjakan) 

3. Mangelola alur 

4. Membuat kebijakan eksplisit 
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5. Menerapkan feedback loop 

6. Meningkatkan kolaborasi, berkembang secara eksperimental. 

 

 

Gambar 2. 4 Kaban Board [33]. 

 

 

2.11 Penelitian Terkait 

Tabel 2. 1 Penelitan Terkait 

Judul Tahun Metode Hasil 

Rancangan Fitur 

Aplikasi Pengelolaan 

Administrasi dan 

bisnis bank sampah di 

Indonesia  

2018 Dirancang dengan 

menggunakan 

metodologi 

berorientasi objek 

yang menggunakan 

penerapan UML. 

Rancangan perangkat lunak 

yang memodelkan  aplikasi 

micro service untuk 

menghubungkan antara 

aplikasi mobile dan web  

yang dikelola oleh admin. 

Rancangan ini 

menggunakan 3 role dalam 

membangun aplikasi yang 

terdiri dari pengguna, 

pengepul dan admin. 

Pengembangan 

Aplikasi Mobile 

2019 Sistem 

dikembangakan 

Aplikasi bank sampah yang 

berbasiskan android dengan 
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Transaksi Bank 

Sampah Online 

Berbasis Android 

(Studi Kasus: Bank 

Sampah Malang) [34]. 

dengan metode User 

Centered Design 

(UCD) dan untuk 

Metode 

pengembangan 

perangkat lunak 

menggunakan 

waterfall.  

menggunakan basis data 

MySQL dan menggunakan 

bahasa pemrograman java 

yang diuji dengan 

menggunakan pengujian 

usability dengan skala likert 

diperoleh skor 81,774% 

 

Berdasarkan tabel di atas pengembangan sistem jual beli sampah menggunakan 

metodologi berbasis objek dan menggunakan metode pengembangan perangkat 

lunak waterfall. Perbedaan pada kedua penelitian ini terletak pada metode 

pengembangan perangkat lunak agile kanban, dan diuji dengan menggunakan 

system usability scale untuk aplikasi yang digunakan oleh pengguna. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian 

Adapun waktu dan tempat penelitian ini adalah: 

Waktu Penelitian  :  Maret 2021 – Mei 2021 

Tempat Penelitian  : `Universitas Lampung  

 

3.2 Alat dan Bahan  

Adapun alat dan bahan yang digunakan dalam penelitan ini adalah:  

Tabel 3. 1 Alat dan Bahan 

No Jenis 

Perangkat 

Perangkat  Spesifikasi Kegunaan 

1 

 

Perangkat 

Keras 

 

Laptop AMD Athlon 

300U, RAM 

12GB, Windows 

10 Pro 

Perangkat utama yang 

digunakan untuk 

mengembangkan 

aplikasi 

Smartphone  Snapdragon 860, 

RAM 6GB, 

Android 11 & 

Mediatek Helio 

G70, RAM 3GB, 

Android 9  

Pengujian aplikasi 

android  

Server  RAM  1 GB, CPU 

1 GHZ, 10 GB  

Pemasangan web 

server untuk aplikasi 

web 

2 

 

Perangkat 

Lunak 

Visual Code Versi 1.70 Alat pengkodean 

program 
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Android 

Virtual Device 

SDK 31 Android 

12 

Perangkat virtual 

android untuk 

pengujian 

Postman Versi 9.26.2 Alat pengujian API  

Xampp PHP 7.3 , Apache 

web Server, 

MariaDB, 

PhpMyAdmin 

Alat Pengembangan 

web yang sudah 

termasuk pengelolaan 

database, web server 

dan bahasa 

pemrogramman PHP  

Chrome 

Browser 

Versi 90 Pengujian aplikasi web 

Laravel Versi 8 Framework PHP yang 

digunakan untuk 

mempermudah dalam 

pengembangan 

aplikasi web 

Android 

Studio 

Android Studio 

Chipmunk | 

2021.2.1 Patch 1 

Program tambahan 

untuk 

mengembangkan 

aplikasi android 

dengan flutter dan 

untuk membuat 

perangkat virtual 

android 

Flutter SDK Flutter 1.22.6, 

Dart SDK 2.10.5 

Pustaka yang 

digunakan untuk 

mengembangan 

aplikasi flutter dan 

bahasa pemrogramman 

dart  
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3.3 Tahap Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk membangun sebuah sistem jual beli sampah daur 

ulang yang berbasis android untuk memudahkan transaksi jual beli sampah daur 

ulang dan menjadi media informasi mengenai sampah daur ulang.  Tahapan 

penelitian yang digunakan pada penelitian “Pengembangan Aplikasi Jual Beli 

Sampah Daur Ulang” menggunakan metode agile Kanban. Tahapan metode yang 

digunakan berdasarkan penelitian ini yaitu Pengembangan dengan Kanban, Rilis 

Aplikasi, Pengujian SUS, dan Pelaporan.  

 

Gambar 3. 1 Alur Penelitian 

 

3.3.1 Pengembangan Dengan Kanban 

Alur penelitian ini diawali dengan pengembangan dengan Kanban dengan memiliki 

beberapa tahapan yaitu Define, Design, Build, Test, Done. Berikut tahapan dari 

penelitian  :  
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Gambar 3. 2 Alur Pengembangan Dengan Kanban 

 

3.3.1.1 Define 

a. Planning 

Tahapan planning meliputi studi kelayakan terhadap pengembangan sistem yang 

yang dikerjakan. Tahap ini dilakukan untuk memahami penelitian yang dikerjakan 

dan kajian literasi terkait penelitian. Dalam penelitian ini, masalah yang diangkat 

mengenai jual beli sampah daur ulang dalam mengatasi sampah plastik yang masih 

kurang mendapat perhatian masyarakat karena kurangnya informasi mengenai 

sampah dimasyarakat dengan media telpon pintar android (smartphone) yang sudah 

banyak digunakan oleh masyarakat dan kurang meratanya harga sampah daur ulang 

tiap-tiap daerah di indonesia.  

Dari masalah jual beli dan infomasi mengenai sampah daur ulang pada masyarakat, 

maka solusi yang diambil yaitu membuat sistem jual beli sampah daur ulang 

berbasis android yang barang jual beli dan informasi sampah daur ulang yang diatur. 

Berikut hal-hal yang harus dipahami untuk  dipahami dalam membuat sistem jual 

beli sampah daur ulang : 

1.  Terdapat beberapa tipe pengguna dalam melakukan interaksi dengan sistem 

jual beli antara lain : 

a.  Pembeli sebagai pengguna yang melakukan transaksi jual beli untuk 

melakukan pembelian sampah dari penjual dan pemberi informasi 

mengenai tempat untuk melakukan transaksi jual beli sampah. 
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b.  Penjual sebagai pengguna yang ingin menjual sampah. 

c.  Admin sebagai mengatur barang jual beli sampah dan mengatur data 

aplikasi. 

2. Membuat program yang berbasis web untuk admin bisa mengelola data 

aplikasi. 

3. Membuat program android untuk penjual, dan pembeli agar dapat 

melakukan transaksi jual beli secara langsung dengan data barang jual beli 

yang ditentukan. 

4.  Menggunakan alat tukar transaksi jual beli yang berupa saldo digital untuk 

transaksi yang presisi sehingga dibutuhkan metode untuk mengisi saldo dan 

mencairkan saldo.  

5. Transaksi yang dilakukan dapat tercatat sehingga mempermudah pengguna 

dalam melihat riwayat transaksi yang telah dilakukan dan data tersebut 

nantinya dapat dikelola lagi. 

    b. User’s Story  

Setelah penentuan fitur, dilakukanlah penentuan user’s story,  untuk user yang 

berinteraksi dengan sistem. Dalam sistem ini yang berperan sebagi user adalah 

Pengguna dan Admin. Pengguna merupakan user yang menggunakan aplikasi 

android, terdiri dari penjual yang menjual sampah daur ulang dan pembeli yang 

membeli sampah daur ulang. Admin adalah orang yang mengelola data aplikasi 

baik untuk menyajikan informasi pada aplikasi, mengelola permintaan dan 

penukaran mata uang digital yang pada pada aplikasi.   
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Gambar 3. 3 User’s Story 
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    c. Analysis 

Pada bagian planning telah dijelaskan mengenai apa saja yang perlu dipahami 

untuk membangun sistem jual beli sampah daur ulang berbasis android. Maka tahap 

ini dilakukan analisis kebutuhan sistem. Sistem aplikasi jual beli sampah ini 

memiliki beberapa fitur, yaitu:  

Tabel 3. 2 Fitur Aplikasi Android RP – Jual Beli Sampah Daur Ulang 

No Fitur  

1 Daftar akun 

2 Login 

3 Mengatur data akun  

4 Menganti kata sandi 

5 Mengisi saldo 

6 Menukarkan saldo 

7 Transfer saldo antar pengguna 

8 Halaman utama untuk melihat fitur dan daftar informasi aplikasi 

9 Qr code untuk mempermudah pengenalan  identitas pengguna saat transaksi 

10 Riwayat transaksi 

11 Pengelola data profil  

12 Register pengguna 

13 Login pengguna 

14 Lupa kata sandi 

15 Membaca informasi aplikasi 

16 Membuat lapak jual beli 

17 Mengelola lapak 

18 Mencari Lapak 

 

Tabel 3. 3 Fitur Web Admin RP – Jual Beli Sampah Daur Ulang 

No Fitur  

1 Melihat, mencari dan mengelola data pengguna 

2 Login web untuk admin 

3 Transfer saldo ke pengguna 
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4 Pengelolaan barang yang bisa dijual belikan 

5 Pengelolaan rekening admin 

6 Pengelolaan informasi yang disajikan di aplikasi  

7 Melihat lapak dan menghapus lapak pengguna jika ada pelanggaran. 

8 Pengelolaan penukaran saldo pengguna 

9 Pengelolaan pengisian saldo pengguna 

10 Melihat data riwayat transaksi pengguna 

 

Dari fitur yang diusulkan pada tabel diatas diperoleh use case diagram yang 

menggambarkan pada gambar dibawah ini :  

 

Gambar 3. 4 Use Case Diagram 

Gambar use case diagram diatas merupakan use case diagram sistem jual beli 

sampah ini yang terdiri dari 2 aktor yang terdiri dari aktor pengguna yang memiliki 

18 use case dan aktor admin dengan  memiliki 13 use case.  
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3.3.1.2 Design 

Pada tahap design dilakukan transformasi kebutuhan secara rinci dan berfokus pada 

cara pemenuhan kebutuhan sistem. Dalam tahap ini dilakukan penentuan backlog, 

penentuan backlog dilakukan setelah menentukan user’s story. Berdasarkan peran 

dari user, maka backlog atau tugas yang akan dilakukan adalah sebagai berikut: 

 

3.3.1.3 Build 

Tahap build merupakan tahap mengimplementasikan dan pengembangan sistem 

berdasarkan backlog. Dalam tahap build menggunakan metode kanban. Pada 

metode kanban, terdapat 2 langkah untuk menyelesaikan pekerjaan yaitu WOW 

(Work On Wait) dan mengatasi WIP (Work In Progress). Berikut penjelasan 

pengembangannya :  

A. WOW (Work On wait) 

1. Membuat Aplikasi Web Admin 

Pembuatan aplikasi web admin ini di awali dengan memilih tugas pada backlog 

dengan user admin dimulai dengan menganalisis data yang akan dibutuhkan pada 

fitur aplikasi dimulai dengan membuat entity relationship diagram dan kemudian 

pembuatan database, diawali dengan pembuatan folder aplikasi framework laravel 

yang kemudian dibuatlah sebuah database dengan menggunakan fitur migrasi pada 

laravel sebagai data yang akan dikelola pada aplikasi. Kemudian langkah 

berikutnya membangun fitur aplikasi web admin dengan menulis kode program di 

MVC Laravel. Ketika satu fitur telah berhasil diselesaikan maka langsung diuji 

fungsionalitasnya dengan melihat antarmuka dan logika program untuk kesesuaian 

fitur tersebut.  

 

2. Membuat Aplikasi Android 

Pembuatan aplikasi android ini dimulai ketika aplikasi web admin telah berhasil 

diselesaikan. Menggunakan API Laravel, aplikasi android dimulai dengan 

membuat API atau web service pada program web admin yang digunakan untuk 

mengakses data aplikasi, kemudian dibuatlah tampilan atau antarmuka pengguna 



29 

 

android menggunakan framework flutter yang disetiap fitur akan langsung diuji 

dengan perangkat android ketika API dan tampilan sudah terintegrasi ditandai 

dengan sudah ada response data pada antarmuka android. Ketika satu fitur telah 

berhasil diselesaikan maka langsung diuji fungsionalitasnya tetapi jika antarmuka 

masih ada yang kurang dalam segi desain atau data maka fitur itu dikerjakan 

kembali dengan menambah atau memperbaikinya. 

 

B. Mengatasi WIP 

Dalam metode Kanban mengatasi WIP merupakan tahapan yang sangat penting, 

dimana penelitian ini harus diselesaikan sesuai dengan antrian pekerjaan yang telah 

dibuat dengan memperhitungkan lead time (waktu yang digunakan untuk 

menyelesaikan mulai dari awal hingga selesai). 

 

3.3.1.4 Testing / Pengujian 

Pengujian dilakukan dengan menggunakan metode black box dengan menguji 

setiap fitur untuk beberapa perangkat,  hasil pengujian ini dapat dijadikan bahan 

evaluasi sistem sesuai dengan kebutuhan atau belum. 

 

3.3.2 Release / Peluncuran 

Tahap peluncuran merupakan tahap aplikasi yang telah dibuat dipublikasi untuk 

dapat digunakan atau diakses oleh masyarakat umum dengan beberapa tambahan 

data pada aplikasi. Pada aplikasi web admin dipublikasikan pada web hosting. Pada 

aplikasi android dipublikasikan pada google play store. 

 

3.3.3 Pengujian SUS  

Pengujian system usability scale (SUS) akan dilakukan untuk mengukur  tingkat 

efektifitas, efisiensi dan kepuasan pengguna secara subjektif yang dirasakan banyak  

pengguna terhadap aplikasi yang telah dibuat.  
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3.3.4 Pelaporan  

Tahapan akhir dari penelitian ini adalah pembuatan laporan dari semua kegiatan 

penelitian yang telah dilakukan. Data yang dihasilkan dianalisis dan dilakukan 

pengambilan kesimpulan dan saran. 

 

  



31 

 

 

BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

  

4.1 Hasil 

Pada bagian ini merupakan pembahasan terkait hasil pengembangan sistem aplikasi 

rp – jual beli sampah daur ulang dimulai dari pengembangan aplikasi dengan 

kanban hingga pengujian SUS.  

 

4.1.1 Pengembangan dengan kanban  

4.1.1.1 Define 

A. Planning 

Sesuai dengan uraian pada bab 3 bahwa pada tahap planning meliputi studi 

kelayakan pengembangan sistem yang dikerjakan dengan tujuan memahami 

penelitian yang dikerjakan dan kajian literasi terkait penelitian. Penelitian ini 

mengangkat permasalahan sampah untuk didaur ulang oleh masyarakat karena 

kurangnya perhatian mengenai sampah yang dapat didaur ulang. Oleh karena itu, 

penelitian ini memberi solusi untuk membuat sistem jual beli sampah daur ulang 

dan media informasi masalah sampah daur ulang dengan menggunakan smartphone 

yang banyak digunakan oleh masyarakat serta program web untuk mengelola data 

pada sistem jual beli. 

 

B. User Story’s 

Setelah penentuan fitur, dilakukan penentuan uses’s story dimana user merupakan 

siapa saja yang berinteraksi dengan sistem. Dalam sistem ini yang berperan sebagai 

user yaitu pengguna (penjual dan pembeli) dan admin. Peran pengguna terhadap 

sistem yaitu mencari lapak untuk melakukan transaksi jual beli sampah serta dapat 

melakukan pembelian sampah dengan membuat lapak untuk melakukan transaksi 

pembelian sampah. Peran admin terhadap sistem yaitu mengelola data yang 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan  

 

Berdasarkan hasil dari penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa 

kesimpulan, antara lain: 

1. Sistem jual beli sampah daur ulang berbasiskan android dapat dibangun 

dengan web services pada server untuk mengelola data yang saling 

terintergasi. 

2. Pada penelitan terdapat perubahan dalam pengembangan yang 

menyesuaikan kebutuhan dan memudahkan pengguna dalam menggunakan 

fitur-fitur dalam aplikasi yang dibangun. 

3. Pada hasil pengujian system usability scale yang telah dilakukan pada 

aplikasi android yang dibangun telah mencapat nilai 76 untuk kategori 

kepuasan pengguna yang berarti acceptable dengan review pengguna baik. 

Untuk pengujian kategori efektifitas untuk 14 tugas memiliki nilai 

efektifitas 100% dan untuk efisiensi memiliki nilai rata rata 100% dengan 

waktu rata rata tugas yang diselesaikan adalah 0,95 tugas per menit 

4. Penelitian ini dilaksanakan menggunakan metode kanban yang memiliki 28 

user’s story yang memiliki 90 sub tugas (sub task) dengan rata-rata 2 sub 

tugas selesai setiap hari dengan waktu pengerjaan 2 bulan.  
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5.2 Saran  

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran untuk 

pengembangan sistem selanjutnya, antara lain :  

1. Melakukan pengembangan terhadap sistem pembayaran melalui payment 

gateway agar memudahkan pengguna untuk melakukan transaksi pengisian 

saldo, penukaran saldo serta dapat melakukan transaksi untuk kebutuhan 

lain seperti pembelian kebutuhan secara langsung.  

2. Pengembangan perlu ditingkatkan untuk lebih banyak mendukung banyak 

platform sehingga pengguna lain yang tidak menggunakan android dapat 

mengaksesnya. 

3. Penggunaan data geolocation menggunakan gps dapat membantu aplikasi 

dari segi pencarian lokasi yang lebih akurat serta memudahkan pengguna 

dalam mengetahui posisi yang lebih akurat untuk lapak jual beli. 
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