PENGEMBANGAN APLIKASI PENGELOLAAN LIMBAH BUAH-
BUAHAN DAN SAYURAN (eWaste) BERBASIS ANDROID

(Skripsi)

Oleh

ENGGAL ALFRIAN
1817051076

JURUSAN ILMU KOMPUTER
FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM
UNIVERSITAS LAMPUNG
BANDAR LAMPUNG
2023



ABSTRAK

PENGEMBANGAN APLIKASI PENGELOLAAN LIMBAH BUAH-
BUAHAN DAN SAYURAN (eWaste) BERBASIS ANDROID

Oleh

ENGGAL ALFRIAN

Perkembangan teknologi informasi saat ini telah mengalami perubahan yang begitu
pesat yang dapat memberikan dampak positif dalam mengatasi permasalahan
lingkungan. Salah satu permasalahan lingkungan yang sampai saat ini masih
memerlukan perhatian khusus adalah permasalahan sampah organik. Upaya yang
biasa dilakukan untuk mengurangi volume sampah organik adalah dengan cara
pembakaran sampah. Hanya saja langkah tersebut kurang tepat untuk dilakukan
karena dapat menyebabkan polusi udara dan juga jika tidak dilakukan dengan tepat
maka dapat mengakibatkan dampak yang serius bagi kesehatan dan lingkungan.
Belum adanya aplikasi secara khusus yang menangani permasalahan sampah
organik membuat permasalahan sampah organik hingga saat ini belum dapat
terselesaikan dengan baik.

Penelitian ini membahas tentang pengembangan aplikasi pengelolaan limbah buah-
buahan dan sayuran (eWaste) berbasis android di wilayah Kota Bandar Lampung.
Aplikasi eWaste merupakan salah satu aplikasi solutif yang dikembangkan untuk
menangani permasalahan sampah organik. Pada aplikasi eWaste ini, sampah
dikumpulkan yang kemudian akan diolah menjadi suatu produk bernilai jual dan
bernilai guna. Pengembangan Aplikasi Pengelolaan Limbah Buah-Buahan dan
Sayuran (eWaste) Berbasis Android dikembangkan dengan menggunakan metode
Waterfall dan menggunakan bahasa pemrograman Java yang memiliki tujuan untuk
membantu mengatasi permasalahan lingkungan terutama pada sampah organik.
Pengujian aplikasi ini menggunakan Black Box Testing dengan menggunakan
metode Equivalence Partitioning. Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi
yang berguna menghubungkan masyarakat, produsen dan kurir dalam transaksi jual
beli dan antar jemput sampah rumah tangga.

Kata kunci: Sampah Organik, Aplikasi eWaste, Waterfall, Android, Java



ABSTRACT

ANDROID-BASED FRUIT AND VEGETABLE WASTE (eWaste)
MANAGEMENT APP DEVELOPMENT

By

ENGGAL ALFRIAN

The development of information technology today has undergone rapid changes
that can have a positive impact on overcoming environmental problems. One of the
environmental problems that still requires special attention is the problem of
organic waste. The usual effort to reduce the volume of organic waste is by burning
waste. However, this step is not right to do because it can cause air pollution and
also if not done properly, it can have a serious impact on health and the
environment. The absence of an application specifically dealing with the problem
of organic waste makes the problem of organic waste until now cannot been
resolved properly.

This research discusses the development of an android-based fruit and vegetable
waste management application (eWaste) in the Bandar Lampung City area. The
eWaste application is one of the solution applications developed to deal with
organic waste problems. In this eWaste application, waste is collected which will
then be processed into a product of sale value and use value. The development of
the Android-based Fruit and Vegetable Waste Management Application (eWaste)
was developed using the Waterfall method and using the Java programming
language which has the aim of helping to overcome environmental problems,
especially in organic waste. Testing this application using Black Box Testing using
the Equivalence Partitioning method. This research produces an application that
is useful for connecting the community, producers, and couriers in buying and
selling transactions and picking up household waste.

Keywords: Organic Waste, eWaste Application, Waterfall, Android, Java
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l. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Sektor pertanian merupakan penyerap tenaga kerja tertinggi di Indonesia. Pada
Agustus di tahun 2021 jumlah tenaga kerja sektor pertanian mencapai angka 34,11
juta orang. Jumlah tenaga kerja di sektor pertanian ini merupakan 26,03% dari
jumlah tenaga kerja Indonesia seluruhnya. Tenaga kerja tersebut tersebar ke dalam
empat subsektor yaitu subsektor tanaman pangan, hortikultura, perkebunan dan
peternakan. Meskipun demikian, sektor pertanian (tanaman pangan, hortikultura,
perkebunan dan peternakan) pada tahun 2021 mampu memberikan kontribusi PDB
nasional triwulan 3 sebesar 10,96% (Kementerian Pertanian, 2021). Sektor
pertanian juga merupakan salah satu sektor yang menentukan pembangunan
nasional, berdasarkan hal tersebut dibutuhkan pemberdayaan pada sektor pertanian
Indonesia agar produk pertanian yang dihasilkan dapat mengimbangi produk impor

dan ekspor.

Berdasarkan data statistik tanaman buah-buahan dan sayuran tahunan tahun 2018
olen Badan Pusat Statistik (BPS) bahwa produksi tanaman buah-buahan dan
sayuran tahunan pada tahun 2018 terjadi kenaikan dibandingkan tahun 2017.
Berikut ini adalah grafik kenaikan produksi tanaman buah-buahan dan sayuran pada
tahun 2018 dibandingkan tahun 2017.
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Gambar 1. Grafik Kenaikan Produksi Tanaman Buah-Buahan dan Sayuran pada
Tahun 2018 Dibandingkan Tahun 2017

Kenaikan produksi buah-buahan tahunan terbanyak dialami pada komoditas
mangga yaitu sebanyak 420.998 ton atau berkisar 19,1%. Sedangkan, kenaikan
produksi sayuran tahunan terbanyak dialami pada komoditas petai yaitu sebanyak
93.290 ton atau berkisar 43,72%. Selanjutnya, berdasarkan produksi terbesar,
terdapat lima komoditas unggulan buah-buahan tahunan di tahun 2018 yaitu pisang
sebesar 7,26 juta ton, mangga sebesar 2,62 juta ton, jeruk siam/keprok sebesar 2,41
juta ton, nanas sebesar 1,81 juta ton dan durian sebesar 1,14 juta ton (Badan Pusat
Statistik, 2018).
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Gambar 2. Persentase Produksi Pisang Menurut Provinsi Tahun 2018



Penghasil pisang terbanyak diproduksi di Provinsi Jawa Timur berkisar 28,36% dari
total produksi pisang nasional. Kemudian, provinsi penyumbang pisang tertinggi
selanjutnya adalah Provinsi Lampung sebesar 19,80%, Jawa Barat sebesar 15,50%,
Jawa Tengah sebesar 8,45%, Banten sebesar 3,82% dan lainnya sebesar 24,07%
(Badan Pusat Statistik, 2018).
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Gambar 3. Persentase Produksi Nenas Menurut Provinsi Tahun 2018
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Tak hanya pisang, kenaikan juga terjadi pada produksi nenas. Penghasil nenas
terbesar diproduksi di Provinsi Lampung berkisar 34,50% dari total produksi pisang
nasional. Kemudian, provinsi penyumbang nenas terbesar selanjutnya adalah
Provinsi Jawa Tengah sebesar 11,23%, Jawa Barat sebesar 10,01%, Sumatera Utara
sebesar 8,07%, Jawa Timur sebesar 7,71 % dan lainnya sebesar 28,48%. (Badan
Pusat Statistik, 2018).

Seiring dengan besarnya peningkatan jumlah produksi kelompok komoditas
tanaman buah-buahan dan sayuran yang ada, meningkat pula limbah yang
dihasilkan dari masing-masing komoditas tanaman buah-buahan dan sayuran
tersebut. Limbah buah-buahan memiliki definisi yaitu sisa hasil buangan di mana
proses pembuangannya melalui tahapan open dumping tanpa pengolahan lebih
lanjut yang kemudian hal ini menyebabkan bau busuk dan mencemari lingkungan.



Limbah buah-buahan memiliki kandungan gizi yang rendah berupa serat kasar
sebesar 5-38% dan protein kasar 1-15% (Sulistyaningsih, 2020). Menurut data dari
website resmi Kementerian Hidup dan Kehutanan menunjukkan bahwa total
timbulan sampah tahun 2021 di seluruh wilayah Indonesia sebesar 27.780.389,07
ton (Kementerian Lingkungan Hidup dan Kehutanan, 2021).

Dengan semakin tingginya limbah yang dihasilkan menyebabkan semakin
tingginya sampah organik di Indonesia. Menurut data statistik lingkungan hidup
Indonesia 2021 oleh Badan Pusat Statistik menunjukkan bahwa total sampah
organik tahun 2020 di seluruh wilayah Indonesia adalah sebesar 17.628,231 ton
(Badan Pusat Statistik, 2021). Berdasarkan pada data tersebut menunjukkan bahwa
masih banyak sampah organik yang ada di Indonesia yang belum termanfaatkan

dan dikelola dengan baik.

Berbagai upaya dalam mengurangi sampah organik terus dilakukan untuk menekan
volume sampah organik yang ada di Indonesia. Salah satu jenis sampah yang mudah
mengalami pembusukan semisal sayuran, buah-buahan, dan sisa makanan
merupakan jenis sampah organik. Proses dekomposisi secara anaerobic akan terjadi
apabila sampah organik tertimbun satu sama lain. Proses tersebut akan
menghasilkan gas CH4. Salah satu upaya dalam mengurangi sampah organik yang
umum dilakukan adalah dengan cara pembakaran sampah. Sampah yang dibakar
juga akan menghasilkan CO2. Gas CH4 memiliki daya rusak 20 kali lipat
dibandingkan dengan gas CO2. Pembakaran sampah yang dilakukan secara
sembarangan akan menimbulkan dampak buruk bagi lingkungan dan kesehatan.
Pembakaran sampah yang tepat hanya dapat dilakukan pada api panas dan suplai
oksigen yang mencukupi. Sementara itu, pembakaran sampah yang sering
dilakukan hanya dapat dilakukan pada permukaan tumpukan sampah bagian atas
yang memperoleh cukup oksigen untuk menghasilkan CO2. Sementara tumpukan
sampah pada permukaan bagian dalam dikarenakan kekurangan suplai oksigen
(02) akan menghasilkan gas karbonmonoksida (CO). Pembakaran satu ton sampah
dapat menghasilkan sekitar 30 kg gas CO. Gas karbonmonoksida (CO) merupakan

gas yang dapat membunuh manusia secara massal. Tak hanya itu, pembakaran



sampah juga dapat menimbulkan polusi udara (Hidayawanti dkk., 2017). Upaya
dengan cara pembakaran sampah tersebut belum efisien diimplementasikan untuk
mengurangi sampah organik dikarenakan memiliki dampak buruk bagi kesehatan
dan lingkungan. Langkah yang lebih tepat adalah dengan cara sampah organik

tersebut dikumpulkan dan diolah menjadi suatu produk yang bernilai guna.

Pada penelitian ini akan dikembangkan aplikasi pengelolaan limbah buah-buahan
dan sayuran (eWaste) berbasis android yang memiliki tujuan utama yaitu mengelola
limbah buah-buahan dan sayuran sehingga limbah dapat termanfaatkan dengan
baik. Penelitian ini juga dimaksudkan sebagai salah satu bentuk kontribusi untuk
mengatasi permasalahan lingkungan di Indonesia. Melalui aplikasi eWaste,
masyarakat akan mendapatkan edukasi mengenai cara menyalurkan /
mengumpulkan sampah buah dan sayuran dengan benar, mendapatkan edukasi cara
pengolahan sampah dan mengetahui meningkatkan nilai ekonomi dari sampah buah

dan sayuran tersebut.

Pengembangan aplikasi eWaste ini dibuat berbasis mobile. Alasan pemilihan basis
teknologi ini karena ponsel cerdas atau lebih dikenal dengan istilah smartphone
terkhususnya yang berbasis android pada saat ini bukanlah merupakan barang
mewah, di mana hampir seluruh lapisan masyarakat memilikinya. Smartphone ini
digunakan oleh masyarakat sebagai media hiburan, komunikasi, berbisnis, bahkan
untuk kegiatan jual beli barang antar para penggunanya melalui aplikasi tertentu
(Tommy dkk., 2019). Berdasarkan data statistik telekomunikasi Indonesia 2020
oleh Badan Pusat Statistik menunjukkan bahwa presentase pengguna handphone
atau telepon genggam di seluruh wilayah Indonesia pada tahun 2020 sebesar
98.31% mengalami peningkatan dibandingkan pada tahun 2019 yaitu sebesar
96.95% (Badan Pusat Statistik, 2020). Kemudian menurut hasil survey yang
dilakukan oleh Kementerian Komunikasi dan Informatika pada tahun 2017
menunjukkan bahwa presentase individu memiliki smartphone adalah sebesar
66.3%. Hal ini menunjukkan bahwa lebih dari setengah masyarakat Indonesia
sudah memiliki telepon pintar atau smartphone. Adapun kepemilikan smartphone

di pulau jawa vyaitu sebesar 86.60%, pulau sumatera sebesar 84.14%, pulau



kalimantan sebesar 52.12%, pulau sulawesi sebesar 43.82%, pulau bali dan nusa
tenggara sebesar 45.24% serta pulau maluku dan papua sebesar 27.68%
(Kementerian Komunikasi dan Informatika, 2017). Dengan semakin meningkatnya
pengguna handphone pada setiap tahunnya merupakan suatu peluang dalam

mengembangkan aplikasi ini.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, rumusan masalah dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Bagaimana mengembangkan aplikasi eWaste berbasis android yang dapat
membantu dalam hal pengelolaan dan penjualan produk limbah buah-buahan
dan sayuran sehingga limbah dapat termanfaatkan dengan baik?

2. Bagaimana mengembangkan aplikasi eWaste berbasis android yang dapat
mengedukasi masyarakat dalam hal cara mengelola sampah buah dan sayuran
dengan benar serta cara meningkatkan nilai ekonomi dari sampah buah dan

sayuran tersebut?

1.3. Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Menerapkan metodologi waterfall dalam proses pengembangan aplikasi eWaste.

2. Proses pengujian menggunakan black box testing dengan metode equivalence
partitioning.

3. Aplikasi dikembangkan pada sistem operasi berbasis android.

4. Aplikasi ini digunakan untuk melakukan pembelian dan penjualan produk hasil
pengolahan sampah organik dan antar jemput sampah rumah tangga.

5. Cakupan wilayah pada penelitian ini adalah wilayah Kota Bandar Lampung.

6. Sistem pembayaran menggunakan sistem poin untuk masyarakat dan

pembayaran langsung untuk kurir.



1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan pada penelitian ini adalah mengembangkan aplikasi pengelolaan limbah
buah-buahan dan sayuran (eWaste) berbasis android yang dapat membantu dalam

mengatasi permasalahan lingkungan.

1.5. Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Memberikan kemudahan kepada masyarakat dalam melakukan penjemputan
sampah rumah tangga.

2. Menjadikan sampah organik yang sudah kadaluwarsa menjadi produk bernilai
guna dan bernilai ekonomi tinggi.

3. Mengedukasi dan membentuk masyarakat yang mampu meningkatkan
kesadaran menjaga kebersihan, dan cinta lingkungan melalui pemanfaatan

limbah buah-buahan dan sayuran.



1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Landasan Teori

2.1.1. Limbah

Limbah memiliki definisi yaitu sisa hasil buangan yang diciptakan melalui aktivitas
produksi industri ataupun domestik. Sampah merupakan salah satu jenis limbah
padat. Menurut proses kimiawi, limbah terbagi menjadi senyawa organik dan
anorganik (Nur, 2019). Kehadiran limbah dapat berdampak negatif terhadap

lingkungan dan kesehatan, sehingga perlu dilakukan penanganan terhadap limbah.

Limbah buah-buahan memiliki definisi yaitu sisa hasil buangan di mana proses
pembuangannya melalui tahapan open dumping tanpa pengolahan lebih lanjut yang
kemudian hal ini menyebabkan bau busuk dan mencemari lingkungan. Limbah
buah-buahan memiliki kandungan gizi yang rendah berupa serat kasar sebesar 5-
38% dan protein kasar 1-15%. Dengan melimpahnya buah-buahan yang tersebar di
masyarakat menyebabkan peningkatan volume limbah buah. Dengan berlebihnya
limbah buah-buahan berpeluang besar untuk dikelola menjadi bahan baku yang
dapat digunakan dalam membuat POC yang dapat membantu menyuburkan tanah.
(Sulistyaningsih, 2020).

Pasar tradisional merupakan penyumbang sampah tertinggi di kehidupan.
Karakteristik sampah pasar berbeda dengan sampah perumahan. Limbah organik
memiliki komposisi yang lebih tinggi didalam komposisi limbah pasar. Proses
produksi Pupuk Cair Organik (PCO) dapat memanfaatkan limbah pasar sebagai

bahan baku yang ramah lingkungan yang dapat digunakan dalam menyuburkan



tanaman sayuran sejenis maupun tidak sejenis serta dapat menjadi alternatif
pengganti pupuk kimia yang masih banyak beredar di kalangan petani saat ini
(Arihati dkk., 2019).

2.1.2. Timbulan Sampah Kota Bandar Lampung

Peningkatan jumlah timbulan sampah di Kota Bandar Lampung setiap harinya
mencapai 750-800 ton/hari atau sekitar 292.000 ton/tahun. Kemudian, timbulan
sampah rumah tangga di Kota Bandar Lampung tahun 2015 yaitu sebesar 1047,61
ton/hari sedangkan timbulan sampah non rumah tangga di Kota Bandar Lampung
tahun 2015 yaitu sebesar 209,52 ton/hari. Sehingga timbulan sampah rata-rata Kota
Bandar Lampung pada tahun 2015 yaitu sebesar 1257,13 ton/hari (Phelia dan
Damanhuri, 2019).

Jumlah produksi sampah pada setiap pasar di Kota Bandar Lampung pada tahun
2017 adalah Pasar Pasir Gintung yaitu berjumlah 11,703 kg/hari, Pasar Tugu yaitu
berjumlah 7,959 kg/hari, Pasar Panjang yaitu berjumlah 4,026 kg/hari, Pasar
Kangkung yaitu berjumlah 3.997 kg/hari, Pasar Smep yaitu berjumlah 3,938
kg/hari, Pasar Tamin yaitu berjumlah 3,931 kg/hari, Pasar Cimeng yaitu berjumlah
3,885 kg/hari, Pasar Way Kandis yaitu berjumlah 3,870 kg/hari, Pasar Bawah yaitu
berjumlah 3.438 kg/hari. Komposisi sampah pasar Kota Bandar Lampung tahun
2017 dengan komposisi terbesar yaitu berupa sampah organik sebesar 84,48%.
Sampah organik dapat diolah dengan cara komposting dan biogas (Santosa dan
Sujito, 2020).

2.1.3. Aplikasi Perangkat Lunak

Kemampuan komputer yang dapat melaksanakan tugas pengguna yang dijalankan
oleh subkelas perangkat lunak komputer dikenal dengan nama aplikasi perangkat
lunak (Khairul dkk., 2018). Perangkat lunak yang diciptakan suatu lembaga atau
organisasi komputer yang dapat digunakan dalam mengerjakan tugas-tugas tertentu

dinamakan dengan aplikasi (Maiyana, 2018).
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2.1.4. Android

Android memiliki definisi yaitu sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile.
Aplikasi inti dan aplikasi pihak ketiga tidak dibedakan di dalam android.
Application Programming Interface menyediakan berbagai akses ke hardware,
data ponsel maupun data sistem (Dewi dkk., 2018). Sistem operasi yang di
operasikan di dalam perangkat mobile dikenal dengan nama android. Mulanya
sistem operasi tersebut diciptkan oleh Android.Inc, yang selanjutnya dibeli oleh
Google pada tahun 2005. Open Handset Alliance (OHA) terbentuk pada tahun 2007
yang dikembangkan oleh Android yang merupakan sebuah konsorsium dari
beberapa perusahaan , yaitu Qualcom, Samsung Electronics, Texas Instrument,
Nvidia, Broadcom Corporation, Google, HTC, Intel, LG, Grup Teknologi Marvel,
Motorola, Sprint Nextel, dan T-Mobile yang bertujuan untuk mengembangkan
suatu perangkat mobile smartphone yang memiliki standar terbuka (Yusuf dan
Afandi, 2020).

Bahasa pemrograman java digunakan dalam struktur dasar aplikasi android.
Aplikasi membutuhkan kode java yang dikompilasi bersama dengan resource file.
Ekstensi apk dihasilkan melalui proses package oleh apttools kedalam paket
Android. File apk inilah yang dinamakan dengan aplikasi yang kemudian

dijalankan pada peralatan mobile (Dewi dkk., 2018).

2.15. Java

Bahasa pemrogramana berorientasi objek yang diciptakan oleh Sun Microsystem
Inc., pada tahun 1995 yang dipimpin oleh James Gosling adalah bahasa
pemrograman java. Bahasa ini mulanya bernama "Oak™ yang dipelopori oleh
Patrick Naughton, James Gosling, Mike Sheridan dan Bill Joy pada tahun 1991
yang bertujuan untuk menciptakan sebuah bahasa pemrograman yang mampu
berjalan di semua perangkat tanpa harus terikat oleh platform yang digunakan oleh
perangkat tersebut (Maiyana, 2018).
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Bahasa tingkat tinggi berbasis orientasi objek yang terdiri dari bagian-bagian yang
bernama class merupakan definisi dari bahasa pemrograman java. Class terbagi
menjadi metode-metode yang dapat melaksanakan pekerjaan maupun
mengembalikan informasi sesudah melaksanakan tugasnya. Java Application
Programming Interface dikembangkan oleh developer bahasa pemrograman java
yang banyak menggunakan library class. Package tersusun atas beberapa class

yang diorganisasikan menjadi sekelompok (Yanti dan Rihyanti, 2020).

2.1.6. Android Studio

Android Studio memiliki definisi yaitu Integrated Development Environment (IDE)
yang dapat digunakan untuk membangun dan mengembangkan aplikasi berbasis
android. Pernyataan tersebut diinformasikan pada 16 Mei 2013 di Google 1/0
konferensi dengan Product Manager Google, Katherine Chou. Android Studio
secara bebas dan dapat didownload melalui Windows, Mac OS X dan Linux di
bawah Lisensi Apache 2.0. Mulanya, Android Studio berada di tahap preview mulai
dari versi 0.1 pada Mei 2013, selanjutnya tahap beta dimulai dari versi 0.8 pada Juni
2014. Versi 1.0 merupakan versi yang stabil yang dirilis pada Desember 2014.
Android Studi dikembangkan secara khusus untuk pengembangan aplikasi android
dengan menggunakan software IDEA JetBrains Intellij, kemudian beralih
menggunakan Eclipse Pengembangan Android Tools (ADT) yang digunakan
sebagai IDE utama Google dalam membangun aplikasi android. (Noviansyah,
2020).

Selanjutnya, definisi Android Studio menurut (Saputra dkk., 2021) adalah
Integrated Development Environment (IDE) resmi yang digunakan dalam
membangun dan mengembangkan aplikasi android berdasarkan Intellij IDEA.
Android Studio dapat digunakan sebagai kode editor, memiliki fitur developer
Intellij, serta memiliki banyak fitur yang dapat menambah produktivitas

pemrograman aplikasi.
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2.1.7.  UML (Unified Modelling Language)

UML memiliki definisi yaitu suatu tool pemodelan yang digunakan dalam sarana
merancang pengembangan perangkat lunak berbasis orientasi objek. UML
mempunyai standar penulisan dalam sistem blueprint berupa skema basis data,
komponen yang diperlukan dalam sistem perangkat lunak, konsep proses bisnis dan

penulisan kelas-kelas dalam bahasa program yang spesifik (Sonata dan Sari, 2019).

Suatu metode dalam membangun sistem berbasis orientasi objek dan alat dalam
mendukung pembangunan sistem dikenal dengan Unified Modelling Language
(UML). UML juga merupakan bahasa pemodelan standar yang secara khusus
digunakan dalam mengembangkan, mendokumentasikan, dan menspesifikasikan
perangkat lunak (Suendri, 2018).

2.1.8. Metode Waterfall

Metode waterfall memiliki definisi yaitu suatu langkah-langkah yang di
implementasikan dalam pengembangan suatu aplikasi yang diawali dari kebutuhan
analisis, perancangan, implementasi, pengujian dan pemeliharaan (Rodianto dan
Andani, 2019). Kemudian metode waterfall memiliki definisi yaitu suatu model
yang digunakan dalam mengembangkan sistem informasi yang sistematik dan
sekuensial (Sasmito, 2017). Suatu pemodelan yang dapat digunakan dalam
membangun perangkat lunak secara sekuensial dimana pengembangan sistem
dilakukan seperti air terjun mengalir ke bawah melalui beberapa langkah dikenal
dengan metode waterfall (Rabbani dan Pratama, 2021). Metode ini dilakukan
secara runtut dan sistematis dengan melalui beberapa langkah di mana output dari
satu langkah akan digunakan sebagai input di langkah selanjutnya yang dapat

dilihat pada Gambar 4 sebagai berikut :

Reqmren?ent }—»‘ Design }—»‘ Coding }—-‘ Testing }—" Maintenance
Analysis

Gambar 4. Metode Waterfall
(Alshamrani and Bahattab, 2015)
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2.1.9. Use Case Diagram

Use Case Diagram memiliki definisi yaitu suatu diagram yang menggambarkan
interaksi antara pengguna dengan sistem. Dokumen naratif yang menjelaskan
aktivitas yang dilakukan oleh aktor dalam menjalankan sistem untuk menyelesaikan
sebuah proses dikenal dengan istilah use case. Use case mendeskripsikan hubungan
antara aktor dengan sistem misalnya input aktor ke sistem maupun output ke aktor.
Use case terdiri atas aktor. Aktor dapat berupa manusia, perangkat keras, sistem
lain, maupun yang berinteraksi dengan sistem (Suhatsyah dkk., 2021). Suatu alur
interaksi yang saling berhubungan antara sistem dan aktor dinamakan dengan use
case. Use case dilakukan melalui interaksi antara penggunanya dengan cara
mendeskripsikan tipe dari interaksi pengguna dalam suatu program (Azizah dkk.,
2021).

2.1.10. Activity Diagram

Activity diagram mendeskripsikan aliran kerja, kegiatan dari suatu sistem, proses
bisnis serta menu yang terdapat pada perangkat lunak. Penegasan pada activity
diagram adalah mendeskripsikan kegiatan sistem maupun kegiatan yang dapat
dilaksanakan oleh sistem, bukan aktivitas yang dilakukan oleh aktor (Julianto dan
Setiawan, 2019). Selanjutnya, definisi activity diagram menurut (Ardiyansyah dan
Iramayani, 2021) yaitu diagram yang mendeskripsikan terkait kegiatan-kegiatan

yang dapat dijalankan oleh pengguna yang akan diimplementasikan pada aplikasi

2.1.11. Entity Relationship Diagram

Entity Relationship Diagram (ERD) memiliki definisi yaitu suatu pemodelan yang
mendeskripsikan hubungan suatu model. Hal utama dari ERD yang terdapat pada
hubungan tersebut adalah menggambarkan objek data (entity) maupun hubungan

(relationship) yang terdapat dalam entity selanjutnya (Sutanti dkk., 2020).
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2.1.12. Black Box Testing

Black Box Testing memiliki definisi yaitu salah satu metode pengujian perangkat
lunak yang memiliki fungsi untuk menguji keseluruhan fungsi kebutuhan perangkat
lunak dari menu satu ke menu yang lain (Rodianto dan Andani, 2019). Pengujian
black box memiliki definisi yaitu suatu metode yang mudah diimplementasikan
dikarenakan hanya membutuhkan batas bawah dan batas atas dari data yang
dibutuhkan. Perkiraan banyaknya data uji dapat diketahui melalui aturan entri yang
wajib ditaati, banyaknya field data entri yang akan diuji, dan kasus batas atas dan
batas bawah yang memenuhi. Sehingga, dengan menerapkan metode ini dapat
diketahui apabila fungsionalitas masih mampu menerima masukan data yang tidak
diinginkan maka akan menimbulkan data yang disimpan menjadi tidak valid
(Cholifah dkk., 2018). Pengujian black box memiliki beberapa metode, namun
metode yang digunakan dalam pengujian aplikasi ini adalah metode equivalence
partitioning. Metode equivalence partitioning memiliki definisi yaitu salah satu
pengujian black box yang dilakukan dengan cara membagi, maupun
mengelompokkan setiap menu inputan berdasarkan fungsinya lalu dilakukan
pengujian di setiap menu inputan (Hidayat dan Muttaqin, 2018).

2.2. Fitur yang Membedakan dengan Aplikasi Lainnya

Fitur yang terdapat pada aplikasi pengelolaan limbah buah-buahan dan sayuran
(eWaste) berbasis android adalah fitur transaksi penjualan dan pembelian limbah
buah-buahan dan sayuran, fitur transaksi penjualan dan pembelian produk hasil
pengolahan limbah buah-buahan dan sayuran, fitur kategori limbah, fitur bantuan,
fitur pencarian, fitur daftar transaksi, fitur buku penjualan, dan fitur artikel tentang
pengelolaan limbah. Aplikasi eWaste ini dapat diakses melalui aplikasi android.
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2.3. Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu mengenai pengembangan aplikasi pengelolaan sampah

berbasis android terdapat pada Tabel 1 sebagai berikut.

Tabel 1. Penelitian Terdahulu

Peneliti Judul Metode

(Rabbani dan Aplikasi Sistem Jemput Sampah Metode pengembangan
Pratama, 2021)  Berbasis Android untuk Rumah sistem yang digunakan
Kos dan Area Sekitar Kampus adalah waterfall

(Wardhana dkk., Pengembangan Aplikasi Mobile Pengembangan sistem

2019) Transaksi Bank Sampah Online menggunakan
Berbasis Android (Studi Kasus: menggunakan metode
Bank Sampah Malang) Software Development
Lifecycle (SDLC)
(Nafian dkk., Traxchange : Aplikasi Penukar Metode pengembangan
2021) Sampah Menjadi Uang sistem yang digunakan

adalah prototype




3.1. Waktu dan Tempat Penelitian

METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan di Jurusan Illmu Komputer Fakultas Matematika dan

IImu Pengetahuan Alam (FMIPA) Universitas Lampung. Waktu Penelitian yaitu
pada tahun ajaran Genap 2021/2022 s.d. tahun ajaran Ganjil 2023/2024.

3.2. Gantt Chart

Tabel 2. Gantt Chart Pengembangan Sistem

Tahapan

Kegiatan

2022 — 2023

Feb
2022

Mar —
Apr 2022

Mei —
Jun 2022

Jul 2022-
Juli 2023

Sept
2023

Penelitian

Awal

Pengumpulan
Data

Analisis
Masalah dan
Kebutuhan

Sistem

Perancangan

Sistem

Penelitian

Lanjutan

Pengembangan

Sistem

Pengujian
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3.3. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut :

3.3.1. Observasi

Observasi dilakukan dengan mengamati dan mempelajari fitur-fitur yang
disediakan oleh aplikasi pengelolaan sampah berbasis android.

3.3.2. Studi Pustaka

Studi pustaka dilakukan dengan mengumpulkan data dan informasi sebagai
pedoman dalam pembuatan dan pengembangan aplikasi eWaste. Informasi dan data
dapat berupa jurnal, skripsi, laporan penelitian, dan sumber-sumber lainnya. Studi
pustaka yang dicari akan berhubungan dengan pemahaman dan pembuatan aplikasi
android, aplikasi pengelolaan limbah, perancangan desain tampilan, perancangan
diagram sistem, pemrograman android, limbah buah-buahan dan sayuran, dan

laporan timbulan sampah di Indonesia.

3.4. Jenis Data Penelitian

Jenis data penelitian yang digunakan adalah sebagai berikut:

3.4.1. Data Primer

Data primer didapatkan dari observasi aplikasi pengelolaan sampah yang pernah

ada.
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3.4.2. Data Sekunder

Data sekunder diperoleh dari pengolahan data primer dan sumber-sumber lain,

seperti studi literatur tentang limbah buah-buahan dan sayuran.

3.5. Tahapan Penelitian

Berikut ini tahapan-tahapan yang dilakukan dalam pengembangan aplikasi eWaste

yang dapat dilihat pada Gambar 5 sebagai berikut :

Pengembangan Sistem

Requirement Analysis

l

Design

[ |
[ |
|

[ i
[ |
[ |

!

Testing

|

Maintenance

|

Selesai

Gambar 5. Tahapan Penelitian

Penelitian dimulai dengan studi literatur. Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan
adalah mempelajari dan memahami mengenai beberapa penelitian yang relevan
untuk mendukung penyusunan penelitian ini. Sumber yang digunakan dapat berasal

dari buku, jurnal, situs website ataupun karya ilmiah yang relevan dengan
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pengelolaan limbah dan pengembangan aplikasi berbasis android. Lalu dilanjutkan
dengan melakukan analisis kebutuhan (requirement analysis). Analisis kebutuhan
digunakan untuk mencari dan merumuskan apa saja kebutuhan sistem yang akan
dikembangkan. Kemudian pada tahap design dilakukan perancangan sistem,
dimulai dari membuat use case diagram, activity diagram, entity relationship
diagram (erd), dan perancangan antar muka. Setelah itu dilanjutkan ke tahap coding
yaitu proses penulisan kode dengan mengimplementasikan semua hasil
perancangan Yyang telah dilakukan untuk dikembangkan menjadi aplikasi.
Kemudian dilanjutkan pada tahap testing yaitu dengan melakukan pengujian
menggunakan metode black box testing dengan menggunakan teknik equivalence
partitioning. Lalu dilanjutkan pada tahap maintenance yaitu proses memperbaiki
aplikasi ketika ada error atau bug yang terjadi, proses meningkatkan performa
aplikasi serta menambah / memperbaharui modul-modul baru pada pengembangan
aplikasi jika diperlukan. Selanjutnya pada tahap terakhir adalah penulisan laporan.

3.5.1. Studi Literatur

Pada tahapan ini penulis mempelajari dan memahami mengenai beberapa penelitian
yang berkaitan atau yang relevan untuk mendukung penyusunan penelitian ini.
Sumber yang bisa dipakai bisa berasal dari buku, jurnal, situs website, penelitian-
penelitian terdahulu ataupun artikel ilmiah yang relevan dengan pengelolaan limbah

dan pengembangan aplikasi berbasis android.

3.5.2. Analisis Kebutuhan (Requirement Analysis)

Analisis kebutuhan digunakan untuk mengidentifikasi dan merumuskan kebutuhan
apa saja yang diperlukan untuk pengembangan sistem. Dengan melakukan analisis
kebutuhan sistem diharapkan sistem yang akan dikembangkan sesuai dengan

keinginan awal yang ingin dicapai.
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3.5.2.1. Analisis Kebutuhan Perangkat Keras

Perangkat keras yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan dua (2)

buah laptop dan 1 smartphone dengan spesifikasi sebagai berikut.

a. Laptop Pertama:

1. Processor : AMD A4-9125 RADEON R3, 2.30 GHz
2. RAM :8GB

3. SSD : 256 GB

4. Sistem Operasi  : Windows 10 Home Single Language

b. Laptop Kedua :

1. Processor : 11th Gen Intel(R) Core(TM) i5-11400H 2.70 GHz
2. RAM :8GB

3. SSD :512 GB

4. Sistem Operasi  : Windows 11 Home Single Language

c. Smartphone :

1. Versi Android  : Android OS 13

2. Nomor Model : Vivo Y27

3. Prosessor : 2.00 GHz Octa-core

4. RAM : 6,00 GB

3.5.2.2. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Android Studio versi 4.1.3, digunakan dalam pembuatan kode program.

2. Balsamiq versi 4.6.1, digunakan dalam perancangan desain tampilan mobile.

3. StarUML versi 3.0.2, digunakan dalam perancangan diagram sistem.

4. Google Chrome versi 98.0.4758.102, digunakan dalam melihat dokumentasi
kode program dan untuk mengakses server.

5. Visual Studio Code versi 1.77.3, digunakan untuk menulis kode API dengan

bahasa pemrograman php.



3.5.3. Design

1. Use Case Diagram
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Gambar 6. menunjukkan desain kebutuhan fungsional pada aplikasi eWaste. Setiap

aktor harus melakukan login sesuai role-nya masing-masing. Terdapat tiga buah

aktor yaitu masyarakat, produsen dan Kurir.

Aplikasi eWaste

Mengajukan Pemesanan «include»

Antar Jemput Sampah

Melihat Riwayat ___«include»
Transaksi
«include»

A

Masyarakat

P A B E SR Kelola Artikel LL"___“E/
Melihat Ketentuan ___cncludex
Penjemputan Sampah icluden

Kelola Penarikan Dana Kurir

Kelola Ketentuan

Penjemputan Sampah

«include»

________ Melihat Catatan Penjualan T

«includes include»

X

Produsen

Kelola Penukaran Poin

Melakukan Pembelian Produk

Konfirmasi Pesanan

Pembelian Produk

Melihat Artikel Tentang «include»
Pengelolaan Sampah

Kurir

Melihat Kebijakan Privasi «includey

(_ Daftar Akun

Lupa Kata Sandi

. «includes»
Cari Produk = )----oooomeins

«include»

Lihat Semua Produk =~ >----emeeeeees :

Pengantaran Produk /7T «include»

beee- Melihat Rute Pengantaran

"""" Menerima Penjemputan
- Sampah
- «include»
Menerima Pesanan

Gambar 6. Use Case Diagram.
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2. Activity Diagram

Activity diagram atau diagram aktivitas menggambarkan fungsionalitas sistem.
Diagram aktivitas digunakan untuk menunjukan aliran kerja, kemudian dapat juga
untuk menggambarkan aliran kejadian dalam use case. Aktivitas dalam diagram
dipresentasikan dengan bentuk bujur sangkar bersudut tidak lancip, yang

didalamnya berisi langkah-langkah apa saja yang terjadi dalam aliran kerja.

1) Activity Diagram Login oleh User

Gambar 7. menunjukkan bahwa pengguna sebelum masuk ke dalam sistem,
pengguna diharuskan untuk melakukan login terlebih dahulu, yaitu dengan
memasukan email dan password yang sesuai. Jika email dan password sesuai, maka
pengguna akan diarahkan ke halaman beranda yang sesuai dengan data akunnya,
masyarakat akan diarahkan ke beranda masyarakat, produsen diarahkan ke beranda

produsen begitupun dengan kurir yang diarahkan ke beranda kurir.

User Sistem Database

[Buka Apli.kasi Ewaste Menampilkan form Iogin}

Memasukkan usernamew
dan password J

Verifikasi

Ya

Menampilkan halaman W
utama aplikasi J

®

Gambar 7. Activity Diagram Login oleh User
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2) Activity Diagram Mengajukan Pemesanan Antar Jemput Sampah oleh
Masyarakat

Gambar 8. menunjukkan alur aktivitas untuk melakukan antar jemput sampah
rumah tangga yang dilakukan oleh masyarakat. Masyarakat dapat menggunakan
layanan jasa antar jemput sampah rumah tangga di mana sampah organik dan

anorganik akan dijemput oleh petugas sampah yang terdaftar di aplikasi eWaste.

Masyarakat Sistem Database

!

[Memhuka halaman utama aplikas}

Menampilkan halaman
utama aplikasi

Menekan menu antar
jemput sampah organik

Menampilkan form
Menekan tombol tambah penjemputan sampah
organik

[ Mengisi form penjemputan

sampah organik

[ Menekan tombolsuhmn Menyimpan form inputan S Data berhasildisimparﬂ

Gambar 8. Activity Diagram Antar Jemput Sampah oleh Masyarakat

3) Activity Diagram Melihat Riwayat Transaksi oleh Masyarakat

Gambar 9. menunjukkan alur aktivitas untuk melihat riwayat transaksi yang telah

dilakukan masyarakat setelah melakukan pembelian produk.
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Masyarakat Sistem Database

Mengakses halaman Menampilkan halaman
utama aplikasi utama aplikasi

Menekan icon menu I Mengambil data riwayat
riwayat transaksi | transaksi

Menampilkan halaman
riwayat transaksi |

o

Gambar 9. Activity Diagram Melihat Riwayat Transaksi oleh Masyarakat

4) Activity Diagram Melihat Ketentuan Penjemputan Sampah oleh
Masyarakat

Gambar 10. menunjukkan alur aktivitas untuk melihat informasi ketentuan
penjemputan sampah berupa harga yang harus dibayarkan untuk menggunakan jasa

penjemputan sampah dan informasi jadwal penjemputan sampah.

Masyarakat Sistem

[ Membuka aplikasi } - Menampilkan halaman utama]

Menekan menu ketentuan Menampilkan informasi
penjemputan sampah ketentuan penjemputan
sampah

Gambar 10. Activity Diagram Melihat Ketentuan Penjemputan Sampah oleh

Masyarakat
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5) Activity Diagram Melihat Panduan Aplikasi oleh Masyarakat dan

Produsen

Gambar 11. menunjukkan alur aktivitas untuk mengakses menu panduan aplikasi
yang dilakukan oleh masyarakat dan produsen. Menu ini berisikan gambaran
informasi kepada pengguna terkait menu-menu yang terdapat didalam aplikasi.

Sistem

9[

Menampilkan halaman
utama aplikasi

J

[

!
[J/}

Mengakseé halaman
[Menekan icon panduan

i

Menampilkan halaman
panduan aplikasi

J

Melihat informasi
panduan aplikasi

.

Gambar 11. Activity Diagram Melihat Panduan Aplikasi oleh Masyarakat dan

Masyarakat & Produsen
utama aplikasi
aplikasi

|
)

Produsen

6) Activity Diagram Mengakses Produk Favorit oleh Masyarakat

Gambar 12. menunjukkan alur aktivitas untuk mengakses menu produk favorit yang

dilakukan oleh masyarakat. Menu ini berisikan beberapa produk yang telah dipilih

secara khusus oleh pengguna.
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Masyarakat Sistem
Mengakses halaman Menampilkan halaman
utama aplikasi J ::L utama aplikasi

|
Menekan icon menu Menampilkan halaman
favorit menu favorit

Melihat beberapa
produk favorit yang
telah dipilih

Gambar 12. Activity Diagram Mengakses Produk Favorit oleh Masyarakat

7) Activity Diagram Melakukan Penukaran Poin oleh Masyarakat dan Kurir

Gambar 13. menunjukkan alur aktivitas masyarakat dan kurir dalam melakukan

penukaran poin.
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Masyarakat dan Kurir Sistem Database
Mengakseé halaman Menampilkan halaman
utama aplikasi utama aplikasi
[
rI".fli.enekam icon menu Menampilkan saldo
tukar poin poin pada halaman

menu tukar poin

Tidak )

Menekan tombol
tukar poin

R mencuupis Ya ( Menukar Poin dengan
produk untuk
\/ masyarakat dan uang
untuk kurir

Memproses W
penukaran poin

Gambar 13. Activity Diagram Melakukan Penukaran Poin oleh Masyarakat dan

Kurir

8) Activity Diagram Melakukan Pembelian Produk oleh Masyarakat

Gambar 14. menunjukkan alur aktivitas masyarakat dalam melakukan pembelian.

Masyarakat dapat memilih kategori produk yang akan dibeli seperti pupuk organik

cair, sirup kulit nanas, pupuk kompos dan sebagainya.
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Masyarakat

Sistem

Database

!

[Mem buka halaman utama aplikas}

Menampilkan halaman
utama aplikasi

]

Memilih kategori produk

yang akan dibeli J

Menekan salah satu produk
yang ingin dibeli

Menampilkan berbagai produk

\erengambil data produk]

dari kategori yang dipilih J

-

[Menekan tombol tambah produk}

Menampilkan detail
produk

v

Mengambil data detail produk

checkout

g Menampilkan informasi produk

Menekan tombol W
)

pada menu checkout pembelian
-

i

Menyimpan produk ke

database pada table item

keranjang

g Menyimpan data detail produk W

[ Menekan tombol pesan W

pembelian J

i Data detail pembelian yang

dipilih pembeli tersimpan ke

database

v

Menekan menu pesanan

|

Pilih tab menu pesanan
belum dibayar

Pilih salah satu order

[

pembelian lalu klik

[Menekan tombol lanjut baya%

Menampilkan detail
pembelian dan rincian

L

Memanggil data detail
pembelian dan rincian
pembayaran

pembayaran J

[Memilih metode pembayaran

{Menampilkan detail pembayaran |

Memanggil data detail
pembayaran

v

Melakukan pembayaran
pembelian produk

Pembayaran berhasil dilakukan

Menampilkan notifikasi W
pembayaran telah berhasil

Pembayaran produk h
pembelian tersimpan
didatabase

dan transaksi akan diproses
oleh penjual

Gambar 14. Activity Diagram Melakukan Pembelian Produk oleh Masyarakat
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9) Activity Diagram Melihat Artikel Tentang Pengelolaan Sampah oleh
Masyarakat

Gambar 15. menunjukkan alur aktivitas untuk melihat artikel tentang pengelolaan
limbah oleh masyarakat. Pada menu artikel ini berisikan informasi-informasi

berkaitan dengan limbah buah-buahan maupun sayuran.

Masyarakat Sistem
Mengakses halaman Menampilkan halaman
utama aplikasi utama aplikasi
L M ilka
Menekan icon menu artikel ha|m§rr'1a::§:m arntikel
pengelolaan limbah

Melihat informasi pada]
halaman menu artikel |_
pengelolaan limbah

e

Gambar 15. Activity Diagram Melihat Artikel Pengelolaan Sampah oleh
Masyarakat

10) Activity Diagram Melihat Bantuan oleh Masyarakat, Produsen dan Kurir

Gambar 16. menunjukkan alur aktivitas untuk mengakses menu bantuan yang
dilakukan oleh masyarakat, produsen dan kurir. Menu ini dapat membantu
masyarakat untuk mengetahui informasi yang tidak diketahui didalam menjalankan
aplikasi.
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Masyarakat. Produsen. Kurir

Sistem

Mengakseé halaman
utama aplikasi

Menampilkan halaman
utama aplikasi

Melihat informasi pada
halaman menu bantuan

{Menekan icon menu bantuan '

Menampilkan halaman
menu bantuan

Gambar 16. Activity Diagram Mengakses Menu Bantuan oleh Masyarakat,

Produsen dan Kurir

11) Activity Diagram Melihat Profil Akun oleh Masyarakat, Produsen dan

Kurir

Gambar 17. menunjukkan alur aktivitas produsen, masyarakat, dan kurir untuk

dapat melihat profil akun.
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Produsen, Masyarakat dan Kurir

Sistem

Datahase

!

Mengakses hélaman utama
aplikasi

Menampilkan halaman
utama aplikasi

{Menekan menu akun sayaﬂ,

Menampilkan l
informasi akun saya

f Mengambil data akun]

Gambar 17. Activity Diagram Melihat Informasi Akun oleh Produsen,

Masyarakat dan Kurir

12) Activity Diagram Melakukan Ubah Kata Sandi oleh Masyarakat,

Produsen dan Kurir

Gambar 18. menunjukkan alur aktivitas untuk mengakses ubah kata sandi yang

dilakukan oleh masyarakat, produsen dan kurir. Menu ini digunakan untuk

mengubah kata sandi pengguna. Pada form ubah kata sandi, pengguna diminta

memasukkan kata sandi lama, kata sandi baru dan konfirmasi kata sandi baru. Jika

kata sandi lama yang dimasukkan tidak sesuai dengan yang terdapat pada database,

maka kata sandi tidak dapat diubah. Begitu juga jika kata sandi baru dan konfirmasi

kata sandi baru yang dimasukkan tidak sama, maka kata sandi tidak dapat diubah.
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Masyarakat & Produsen & Kurir Sistem Database
Mengakses n'ienu ubah kata) Menampilkan form inputan
sandi J L ubah kata sandi

|

Mengisi inputan kata w

sandilama lalu kata sandi (Mengirim data ke database Mengecek kesesuaian inputan
baru lalu konfirmasi kata
sandi baru J L

data
sesual
dengan
database

Peggruhbaasl}lagiga}(tgksazndl Mem perbahafui kata sandﬂ

Gambar 18. Activity Diagram Melakukan Ubah Kata Sandi oleh Masyarakat,
Produsen dan Kurir

13) Activity Diagram Melihat Syarat dan Ketentuan oleh Masyarakat,

Produsen dan Kurir

Gambar 19. menunjukkan alur aktivitas untuk melihat syarat dan ketentuan yang
dilakukan oleh masyarakat, produsen dan kurir. Pada menu ini terdapat syarat dan

ketentuan penggunaan aplikasi.
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Masyarakat. Produsen. Kurir Sistem

Mengakses halaman Menampilkan halaman
utama aplikasi utama aplikasi

|

] ) ’
Menekan icon menu ( Menampilkan halaman
syarat dan ketentuan k syarat dan ketentuan

y

[Melihat informasi pada\

halaman syarat dan
ketentuan

6

Gambar 19. Activity Diagram Melihat Syarat dan Ketentuan oleh Masyarakat,

Produsen dan Kurir

14) Activity Diagram Melihat Kebijakan Privasi oleh Masyarakat, Produsen

dan Kurir

Gambar 20. menunjukkan alur aktivitas untuk melihat kebijakan privasi. Pengguna
dapat melihat kebijakan privasi pada menu kebijakan privasi.

Masyarakat. Produsen. Kurir Sistem

Mengakses halaman
utama aplikasi

Menampilkan halaman
utama aplikasi

|

Menekan icon menu Menampilkan halaman
kebijakan privasi kebijakan privasi

Y |
l

[ Melihat informasi pada }

-

halaman kebhijakan privasi

®

Gambar 20. Activity Diagram Melihat Kebijakan Privasi oleh Masyarakat, Kurir,

dan Produsen
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15) Activity Diagram Daftar Akun oleh Masyarakat dan Kurir

Gambar 21. menunjukkan bahwa pengguna yang belum memiliki akses untuk
masuk ke dalam sistem maka harus melakukan pendaftaran terlebih dahulu melalui
menu daftar. Kemudian pengguna menginput data registrasi lalu mengirim form
registrasi. Jika data yang diinputkan pengguna sesuai maka akan diterima oleh
sistem, dan Jika data yang diinputkan pengguna tidak sesuai maka akan ditolak oleh

sistem. Setelah itu data registrasi tersebut akan tersimpan kedalam database.

User Sistem Datahase

Masuk menu daftarl
Input data registrasi Menerima data registrasﬂ
data sesuai?
tidak ya Insert data registrasi

[Menyimpan data registrasi Mengirim data registrasi J

Gambar 21. Activity Diagram Daftar Akun oleh Masyarakat dan Kurir

16) Activity Diagram Lupa Kata Sandi oleh Masyarakat, Produsen dan Kurir

Gambar 22. menunjukkan alur aktivitas lupa kata sandi. Apabila pengguna lupa
kata sandi yang dimilikinya, maka dapat menggunakan fitur lupa kata sandi untuk

mengubah kata sandinya.
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Masyarakat. Produsen. Kurir Sistem Datahase
Memasukkan username
terlebih dahulu
Menekan tombol lupa Menampilkan
kata sandi halaman security pin

Memasukkan
security pin

Tidak
sesuai

Sesuai Menampilkan form ubah
kata sandi

!

Memasukkan kata
sandi baru lalu tekan Mengirim data ke database Kata sandi berhasil
tombol submit disimpan

Gambar 22. Activity Diagram Lupa Kata Sandi oleh Masyarakat, Produsen dan

Kurir
17) Activity Diagram Cari Produk oleh Masyarakat
Gambar 23. menjelaskan alur aktivitas untuk proses pencarian produk. Pelanggan

dapat mencari produk melalui kolom pencarian produk maka sistem akan

menampilkan produk yang dicari.
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Masyarakat

Sistem

Database

!

[Mengakses menu utama
[Mengklik icon pencarian

Tidak

[Memasukkan kata kunci

- Mengakses data ke database

Mengambil data

Menampilkan tampilanw
menu utama J

Melakukan Pencarian]

|

Data

ditemukan

Menampilkan hasil

yang dicari

Gambar 23. Activity Diagram Cari Produk oleh Masyarakat

18) Activity Diagram Lihat Semua Produk oleh Masyarakat

Gambar 24. Menjelaskan Activity Diagram untuk melihat semua produk.

Masyarakat dapat melihat semua produk pada menu lihat semua produk.

Masyarakat

Sistem

Database

!

Mengakses.menu lihat Mengakses data ke .
[ semua produk }%[ database J‘——H{ Mengambil data

menampilkan dataw
semua produk J

o

Gambar 24. Activity Diagram Lihat Semua Produk oleh Masyarakat




19) Activity Diagram Menerima Penjemputan Sampah oleh Kurir

Gambar 25. menunjukkan alur aktivitas kurir dalam menerima penjemputan
sampah. Langkah pertama, kurir mengakses halaman utama aplikasi. Lalu sistem
akan menampilkan halaman utama aplikasi, kemudian menekan icon menu jemput
sampah, lalu memilih daftar penjemputan sampah yang akan dilakukan konfirmasi.

Jika sampah sudah selesai dijemput maka, kurir menekan tombol selesai pada detail

penjemputan sampah yang dipilih.

'8 .
Menekan icon menu

Kurir Sistem Database
Membuka halaman Menampilkan halaman
utama aplikasi utama aplikasi

jemput sampah

.

[ Memilih daftar
penjemputan
sampah yang akan
di konfirmasi

Menampilkan data
penjemputan sampah

2 P

e
—

[
L

Mengambil data
jemput sampah

e
e

)
)

Menekan tombol
selesai jika sampah
sudah dilakukan
pennjemputan

Gambar 25. Activity Diagram Menerima Penjemputan Sampah oleh Kurir

Menampilkan detail
penjemputan sampah
yang akan
dikonfirmasi

Mengambil data
penjemputan
sampah yang

akan dikonfirmasi
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20) Activity Diagram Menerima Pesanan Pengantaran Produk oleh Kurir

Gambar 26. menunjukkan alur aktivitas kurir dalam menerima pesanan pengantaran
produk. Langkah pertama, kurir mengakses halaman utama aplikasi. Lalu menekan
menu pesanan, maka akan menampilkan semua pesanan masuk. Selanjutnya, pilih
pesanan yang akan dikonfirmasi, maka akan menampilkan detail pesanan yang
dipilih yang akan dikonfirmasi. Kemudian, menekan tombol terima untuk

mengonfirmasi pesanan.

Kurir Sistem Datahase

!

lMemIJuka halaman utama aplil-(asi]_ _>lMenampi|kan halaman utama aplikasiJ

v

[Menekan menu pesanan\ (Mengambil data pesanan masuk]

Memlhhtﬁﬁgﬁg?:‘g;ng akan Ie_| Menampilkan data pesanan masuk{

| Mengambil data pesanan
Fl yang akan dikonfirmasi

Menekan tombol terima Menampilkan detail pesanan |
pesanan yang dipilih yang akan dikonfirmasi l_,

Gambar 26. Activity Diagram Menerima Pesanan Pengantaran Produk oleh Kurir

21) Activity Diagram Melihat Rute Pengantaran oleh Kurir

Gambar 27. menunjukkan alur aktivitas kurir dalam melihat rute penjemputan. Rute
penjemputan ini bertujuan untuk mempermudah kurir dalam mengantar produk ke

konsumen.
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Kurir

Sistem

Datahase

Mengakses halaman utama
aplikasi

Menampilkan halaman utama
aplikasi

[Menekan icon menu pesanan

Menampilkan halaman menu
pesanan

|

{ Menekan menu pesanan W

A

[ Memilih salah satu daftar )
pesanan pada pesanan

\(Mengambil data pesanan masuk}

L

masuk

masuk

Menekan tombol rute
penjemputan yang akan

( Menampilkan data pesanan W

( Menampilkan peta lokasi
beserta titik lokasi dari

mengarahkan pada lokasi
produsen dan konsumen

= J

produsen dan pembeli
produk

‘

Gambar 27. Activity Diagram Melihat Rute Penjemputan Oleh Kurir

22) Activity Diagram Kelola Produk oleh Produsen

Gambar 28. menunjukkan alur aktivitas mengelola produk yang dilakukan oleh

produsen. Pada menu ini terdapat tambah produk, ubah produk maupun hapus

produk. Form tambah produk digunakan untuk menambah produk baru yang

berisikan inputan nama produk, harga produk, berat produk, uom produk, deskripsi

produk, unggah gambar produk dan tombol checklist jika untuk penukaran poin.
Form ubah produk digunakan untuk mengubah produk yang berisikan inputan
nama produk, harga produk, berat produk, deskripsi produk, unggah gambar
produk, tombol checklist untuk penukaran poin. Tombol hapus untuk menghapus

produk.
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Produsen Sistem Database

[Mengakses halaman utama aplikasi Menampilkan halaman utama aplikaﬂ
|

[Menekan icon menu kelola produk Menampilkan halaman kelola produkj
|
Ya Klik icon tombol
Tambah tambah

Menampilkan form tambah
produk baru

Mengisi form
tambah produk

Tidak

Klik tombol simpan JProduk baru berhasil disimparﬂ
Ya - -
Edit Klik tombol ubah Menampilkan form ubah prndukj

Mengisi form ubah

duk
Tidak proct

Klik tombol ubah

Ya - -
Hapus Klik tombol hapus Menampilkan hapus data

Tidak

Data telah berhasil dihapus

Gambar 28. Activity Diagram Kelola Produk oleh Produsen

23) Activity Diagram Kelola Jemput Sampah oleh Produsen

Gambar 29. menunjukkan alur aktivitas mengelola data penjemputan sampah
rumah tangga yang dilakukan oleh produsen. Pada menu ini produsen akan
menerima data-data pengajuan penjemputan sampah yang dikirimkan oleh

masyarakat.
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Produsen Sistem Datahase
Mengakses h'alaman utama Menampilkan halaman
aplikasi utama aplikasi

Menekan menu kelola iempuq

sampah Jl Mengambil data jemput sampah

tari datahase

sampah J\

Melakukan konfirmasi
penjemputan sampah

Melihat dan memanajemen . .
data jemput sampah Menampilkan data jemput

Gambar 29. Activity Diagram Kelola Jemput Sampah oleh Produsen

24) Activity Diagram Kelola Artikel Limbah oleh Produsen

Gambar 30. menunjukkan alur aktivitas produsen dalam mengelola artikel limbah.
Artikel limbah berguna untuk mengedukasi masyarakat dalam hal pengetahuan
terkhususnya pada limbah buah-buahan dan sayuran sehingga menciptakan

kesadaran pada masyarakat untuk terus dan tetap menjaga lingkungan disekitarnya.
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Produsen Sistemn Database

[ Mengakses halaman utama aplikasi l lMenampiIkan halaman utama aplikasi]
|

Menekan icon menu kelola Menampilkan halaman kelola
artikel limbah artikel limbah

Ya | Klik tombol tambah
artikel limbah

| Menampilkan form tambah
l artikel limbah

Mengisi form tambah

artikel limbah

Tidak

Kiik tombol simpan | l I!letr?l:gtillk;ilslilrws:r?

|

i Ya Klik tombol ubah | Menampilkan form ubah
Edit artikel limbah artikel limbah

Mengisi form ubah
artikel limbah

Tidak

Klik tombel simpan

Klik tombol hapus
artikel limbal

5 Menampilkan hapus data Data ldeilrr:\:p?‘:rhasn

Gambar 30. Activity Diagram Kelola Artikel Limbah oleh Produsen
25) Activity Diagram Kelola Penarikan Dana Kurir oleh Produsen
Gambar 31. menunjukkan alur aktivitas produsen dalam mengelola penarikan dana

oleh kurir. Kurir akan mengajukan permintaan penarikan dana kepada produsen

kemudian produsen akan mengonfirmasi dan mentransfer kepada kurir.
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Produsen

Sistem

Database

Membuka halaman
utama aplikasi

Menampilkan halaman
utama aplikasi

]

Menekan icon kelola
penarikan dana kurir

f Mengambil data
penarikan dana

J

Memilih dan
menekan salah satu
daftar penarikan
dana kurir untuk
dilakukan konfirmasi

Tekan lama pada
daftar penarikan
dana kurir lalu
tekan tombol
transfer

Menampilkan l
request penarikan

’L kurir dari database

dana dari kurir J‘

Menampilkan
informasi request

penarikan dana
sudah berhasil
ditransfer

Gambar 31. Activity Diagram Kelola Penarikan Dana Kurir oleh Produsen

26) Activity Diagram Kelola Ketentuan Penjemputan Sampah oleh Produsen

Gambar 32. menunjukkan alur aktivitas mengelola ketentuan penjemputan sampah

yang dilakukan oleh produsen. Pada menu ini terdapat tambah ketentuan

penjemputan sampah, ubah ketentuan penjemputan sampah dan hapus ketentuan

penjemputan sampah.
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Produsen Sistem Database

[Mengakses halaman utama aplikasi Menampilkan halaman utama aplikasj

\

Menekan icon menu kelola Menampilkan halaman kelola
ketentuan penjemputan sampah ketentuan penjemputan sampah
Tambah Ya Klik icon Menampilkan form tambah

amban ™, tombol tambah ketentuan penjemputan sampah
I
Mengisi form tambah

Klik tombol simpan
. Ya - Menampilkan form ubah ketentuan
Edit Klik tombol ubah . penjemputan sampah J
I
Mengisi form ubah

Klik tombol ubah

Hapus ™, va Klik tombol hapus Menampilkan hapus data

Tidak

Tidak

Data berhasil disimpan

Tidak

Data telah berhasil dihapus

Gambar 32. Activity Diagram Kelola Ketentuan Penjemputan Sampah oleh

Produsen

27) Activity Diagram Melihat Catatan Penjualan oleh Produsen

Gambar 33. menunjukkan alur aktivitas produsen dalam melihat catatan penjualan
oleh produsen. Catatan penjualan ini berupa pencatatan atas transaksi yang telah
dilakukan seperti penjualan produk ataupun penjualan limbah. Sehingga membantu
dalam menghitung keuntungan yang diperoleh dalam transaksi yang telah
dilakukan.
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Produsen Sistem Datahase

Mengakses halaman (Menampilkan halaman
utama aplikasi J ;:L utama aplikasi

Mengambil data
laporan penjualan

Menekan icon menu
catatan penjualan

Menampilkan halamanl

{Melihat laporan peniualan] : || menu catatan
penjualan J

Gambar 33. Activity Diagram Melihat Catatan Penjualan oleh Produsen
28) Activity Diagram Kelola Penukaran Poin oleh Produsen
Gambar 34. menunjukkan alur aktivitas produsen dalam mengelola penukaran poin.

Menu kelola penukaran poin ini bertujuan untuk mengelola tukar poin yang

dilakukan berdasarkan permintaan tukar poin yang dilakukan oleh konsumen.
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Produsen Sistem
Mengakses halaman Menampilkan halaman
utama aplikasi J L utama aplikasi

Menampilkan data
request penukaran
poin dari konsumen

Menekan icon menu
kelola penukaran p-::mJ

)

yang ingin di proses

Menampilkan
Menekan tombol prose.ﬂ ( penukargn poin

) L sudah diproses

o

Gambar 34. Activity Diagram Kelola Penukaran Poin oleh Produsen

Memilih salah satu
data penukaran poin

29) Activity Diagram Konfirmasi Pesanan Pembelian Produk oleh Produsen

Gambar 35. menunjukkan alur aktivitas dalam mengkonfirmasi pesanan pembelian
produk pada aplikasi oleh produsen. Produsen dapat mengkonfirmasi pembayaran
setelah memeriksa data pembayaran yang telah dilakukan oleh pembeli. Jika
pembayaran sudah dilakukan maka produsen dapat mengkonfirmasi pembayaran
dan jika pembayaran belum dilakukan maka pembayaran belum dapat dikonfirmasi

dengan menampilkan notifikasi bahwa pembayaran belum dilakukan.
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Produsen

Sistem

Database

Mengakses halaman
utama aplikasi

Menampilkan halaman
utama aplikasi

T

v

{Menekan menu pesanarﬂ

Memilih pesanan yang
akan dikonfirmasi

[

(Mengambil data pesananJ

{Menampilkan data pesanan [,

{Mengecek pembayaran .

Sudah hayar

Menekan tombol
proses

pengiriman

Belum bayar

Menampilkan pesanan
yang akan diiproses

Menyimpan data konfirmasi
proses pengiriman

Menampilkan notifikasi
pembayaran belum
dilakukan sehingga

belum dapat
dikonfirmasi atau
diproses

|
1

Pesanan sedang dalamw

V

Mengambil data pesanan
yang akan diproses

Data konfirmasi
proses pengiriman

disimpan

proses pengiriman J

Gambar 35. Activity Diagram Konfirmasi Pesanan Pembelian Produk oleh

Produsen




3. Entity Relationship Diagram

- garbage_weight request date
pickup_date

pickup_status @
pickup_address

courier id

Cosstomer 5

MENGAJUKAN

address

/.

CUSTOMER

et
=< ||

ILIK

cancel_date

poini_balance

reqguest_date

as:
g 1
GARBAGE |N 1 1
EICKLUE @ COURIER
G > W

total_payment
delivery_cost

transfer_date

MEMGANTAR

courier id
@ @ point_balance

courier id
FPOINT COURIER

delivery_id

delivery_date

delivery_status
delivery_done_date

DELIVERY

MEMILIKI

Cstomer WS ¢ oroduct m
customer id product id

M| PRODUCT |1 M

TERDIRI

FAVORITE

order number

PRODUCER

MEMJUAL

producer id

MEMILIKI

ORDERS

«
address_destination total_amount

UNYAL

order_date MEMILIKI

N ]

payment id

payment_date
PAYTENT
total_amount

Gambar 36. Entity Relationship Diagram

quantity
total_price

8v
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Gambar 36. Merupakan Entity Relationship Diagram yang terdiri dari 16 entity

yang saling berelasi satu sama lain.

4. Perancangan Antarmuka Sistem

Perancangan desain antarmuka digunakan untuk membuat gambaran layout,
komponen apa saja yang akan digunakan, dan juga untuk mendefinisikan
fungsionalitas apa saja yang ada pada aplikasi dalam bentuk visual. Berikut ini
beberapa desain halaman antarmuka yang dibuat menggunakan software balsamiq
versi 4.6.1

Rancangan Interface Aplikasi eWaste Masyarakat

1) Rancangan Interface Masuk

Perancangan Interface Masuk menampilkan form masuk berupa inputan username

dan kata sandi, tombol masuk, tombol belum ada akun yang akan diarahkan ke

tampilan daftar akun baru dapat dilihat pada Gambar 37.

e ——
(_ 0o \
2y, Logo eWaste
I l Username J
| Kata Sandi |

Lupa kata sandi?

Belum ada akun? Daftar dulu

= —
\ /

Gambar 37. Rancangan Interface Masuk
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2) Rancangan Interface Lupa Kata Sandi

Perancangan Interface Lupa Kata Sandi menampilkan form berupa inputan security
pin. Security pin ini perlu dicatat pengguna karena fitur ini digunakan jika pengguna

lupa kata sandi dan perlu mengubah kata sandinya dapat dilihat pada Gambar 38.

@® Ubah Kata Sandi

l Masukkan Kata Sandi Baru J

l Masukkan Security Pin Anda_l l Konfirmasi Kata Sandi Baru J

KONFIRMASI SECURITY PIN KONFIRMASI SECURITY PIN

Gambar 38. Rancangan Interface Lupa Kata Sandi

3) Rancangan Interface Daftar dan Pencarian Produk

Perancangan Interface Daftar menampilkan form daftar berupa inputan username,
nama, email, nomor telepon, kata sandi, dan security pin. Perancangan Interface
Pencarian Produk menampilkan daftar produk yang tersedia pada aplikasi eWaste
dapat dilihat pada Gambar 39.
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tY Logo eWaste Apa itu
eWaste?
Aplikasi antar jemput
l Username sampah organik serta
produk hasil olahan
l Nama sampah organik.
| Email
INomer Handphone ﬁ
Antar Jemput Riwayat Ketentuan
lKata Sandi Sampah Organik  Transaksi  Penjemputan
Sampah
lSecurity Pin oﬂ ’
B
Panduan Produk Tukar
Aplikasi Favorit Poin
Sudah punya akun? Leogin dulu
A B8 ? @
Beranda Pesanan Artikel Bantuan  Akun
-

————
. Y,

Gambar 39. Rancangan Interface Daftar dan Pencarian Produk

4) Rancangan Interface Menu Antar Jemput Sampah dan Tambah
Penjemputan Sampah

Perancangan Interface Menu Antar Jemput Sampah menampilkan semua
penjemputan sampah yang sedang dilakukan penjemputan maupun telah dilakukan
penjemputan. Masyarakat baik pedagang buah-buahan, pedagang sayuran, ibu-ibu
rumahan maupun badan usaha yang menghasilkan limbah buah-buahan dan sayuran
dapat menggunakan layanan antar jemput sampah organik ini untuk membuang
sampah organiknya di mana pengguna akan mendapat poin dari hasil membuang
sampah organiknya menggunakan layanan antar jemput sampah organik melalui
aplikasi ini. Pada menu layanan antar jemput sampah organik terdapat form tambah

penjemputan sampah organik. Form tambah penjemputan sampah organik
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menampilkan form berupa inputan berat sampah, kendaraan penjemputan, tempat
untuk mengunggah foto sampah organik dapat dilihat pada Gambar 40.

| ° Form Penjemputan Sampah

iak

| e Penjemputan Sampah Organik

23 Aug 2023 16:18:01 )
JPT-3 50 Kg

Truk Sampah  Penjemputan Sampah Selesai
Tanggal Penjemputan : 27 Aug 2023

vy
22 Aug 2023 14:18:01 )

JPT-2 10 Kg
Motor Roda  Penjemputan Sampah Selesai

Tanggal Penjemputan : 27 Aug 2023

~ lMaaukkan Berat Sampah (Angkanya Saﬂ
g0 )
21 Aug 2023 08:18:01 Pilih Kendaraan Penjemputan :
oo —e
Truk Sampah Menunggu Konfirmasi

/

| ——— ———
\ J L —

Gambar 40. Rancangan Interface Menu Antar Jemput Sampah dan Tambah

Penjemputan Sampah

5) Rancangan Interface Menu Riwayat Transaksi dan Detail Riwayat

Transaksi

Perancangan Interface Menu Riwayat Transaksi menampilkan daftar transaksi
pembelian produk yang telah dilakukan sebelumnya. Perancangan Interface Detail
Riwayat Transaksi menampilkan informasi berupa nomer pesanan, tanggal
pemesanan, status pemesanan, total harga, item produk yang dipesan, nama
pemesan, alamat pemesan, ongkos kirim dapat dilihat pada Gambar 41.
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) R )

] — o [ ——
| e Riwayat Transaksi | ° Detail Order
23 Aug 2023 16‘18'01_\ No. Order : ORD-1173397689
ORD-1173397689 Rp. 22.000 Tanggal Pemesanan: 25 Aug 2023 10:29:08
Ttems (1) BATAL Status Pemesanan : BATAL
_/ Total Harga : Rp. 22.000
23 Aug 2023 12:18:01 ) ltems (1)
ORD-1187606262 Rp. 44.000 = & ~  Pupuk Organik Cair Rp. 22.000
ks (POK)
Items (4) BATAL aﬁ o en0s
W, ' Jumlah: 1
21 Aug 2023 07:18:01 ) Alamat Penglriman
alfi
ORD-2120654121 Rp. 137.000 rajabasa
Items (12) SELESAI Kurir Pengiriman
W, Instant by eWaste
Rp. 139.750
Detall Pembayaran
Total Harga - Rp. 22.000
Ongkos Kirim : Rp.139.750
Total Belanja : Rp. 161.750
Anda akan mendapatkan 161 poin
e ]
| —— —
\ v, . Y,

Gambar 41. Rancangan Interface Menu Riwayat Transaksi dan Detail Riwayat

Transaksi

6) Rancangan Interface Menu Ketentuan Penjemputan Sampah dan

Panduan Aplikasi

Perancangan Interface Menu Ketentuan Penjemputan Sampah menampilkan
informasi ketentuan penjemputan sampah organik. Perancangan Interface Panduan
Aplikasi berfungsi membantu pengguna dalam menjalankan aplikasi ini dapat
dilihat pada Gambar 42.
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| ° Ketentuan Penjemputan Sampah

’~ ™~
Ketentuan Penjemputan Sampah
I Organik beserta Biaya Harga

Penjemputan

Dalam melakukan penjemputan sampah
organik, terdapat beberapa ketentuan
diantaranya yaitu :

1. Biaya penjemputan dikenakan biaya
sebesar 3000 rupiah per bulan

2. Penjemputan sampah dilakukan tiap
seminggu sekali

3. Setiap sampah yang dikirimkan akan
mendapatkan poin

4. Poin poin tersebut dapat ditukarkan
menjadi produk-produk yang telah
disediakan ewaste (syarat dan ketentuan
berlaku)

- _/
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—

0o

Panduan Aplikasi

I Mari bersama optimalkan limbah buah-buahan

dan sayuran di sekitar kita

¥

1. Pada aplikasi ewaste masyarakat terdapat
beberapa menu diantaranya adalah menu antar
jemput sampah organik, riwayat transaksi,
ketentuan penjemputan sampah, panduan
aplikasi, produk favorit, tukar poin, list produk dil.

2 Menu jasa antar jemput sampah organik
merupakan layanan jasa yang diperuntukan
untuk menjemput sampah organik.

| ———

. Y,

. Y,

Gambar 42. Rancangan Interface Menu Ketentuan Penjemputan Sampah dan

Panduan Aplikasi

7) Rancangan Interface Menu Produk Favorit dan Lihat Semua Produk

Perancangan Interface Menu Produk Favorit menampilkan beberapa list produk

yang telah dipilih atau difavoritkan oleh pengguna sehingga sewaktu-waktu

pengguna ingin membeli produk yang menjadi tujuannya, maka dapat dengan cepat

untuk dilakukan pembelian produk. Perancangan Interface Lihat Semua Produk

menampilkan daftar semua produk yang tersedia di aplikasi eWaste dapat dilihat

pada Gambar 43.
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Q) Produk Favorit

Pupuk Organik Cair Pupuk Kompos

Pupuk Organik Cair Pupuk Kompos

Rp 22.000 Rp 13.000 Rp 22.000 Rp 13.000
SN TANEA TAMBAH TAMBAH

v =

R

Wafer Pakan Ternak Pelet Pan Aya

3

Wafer Pakan Ternak Pelt akan Aya

Rp 5.500 Rp 15.000 Rp 5.500 Rp 15.000
TAMBAH TAMBAH TAMBAH TAMBAH

\_ Y. \_ )

Gambar 43. Rancangan Interface Menu Ketentuan Penjemputan Sampah dan

Panduan Aplikasi

8) Rancangan Interface Detail Produk dan Keranjang Pembelian

Perancangan Interface Detail Produk menampilkan informasi detail produk yang
berisikan informasi berupa nama produk, harga produk, berat produk dan deskripsi
produk. Perancangan Interface Keranjang Pembelian menampilkan daftar list
produk yang dibeli oleh pengguna. Kemudian, halaman ini berisikan informasi
lengkap berupa nama produk, harga, jumlah produk dibeli, total harga per produk
dan total harga keseluruhan dapat dilihat pada Gambar 44.



Pupuk Organik Cair (POK)
Rp. 22.000
Berat : 1 Liter

Deskripsi

-Menggunakan unsur hara makro dan
mikro dari bahan alami.
-Mengandung humus

Masukkan ke Keranjang

\.

| ——
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0o —

| ° Keranjang Pembelian

Wafer Pakan Ternak
Rp. 5.500

—10+ ]

Total Harga : Rp. 55.000

Total Harga : Rp. 55.000

| ———

. Y,

Gambar 44. Rancangan Interface Detail Produk dan Keranjang Pembelian

9) Rancangan Interface Menu Tukar Poin dan Item Tukar Poin

Perancangan Interface Menu Tukar Poin menampilkan informasi saldo poin, dan

list penukaran poin yang sedang dilakukan maupun yang telah dilakukan.

Perancangan Interface Item Tukar Poin menampilkan produk-produk yang dapat

ditukarkan dengan poin dapat dilihat pada Gambar 45.
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Poin Anda: 453

Tukar Poin

~ Pupuk Organik Cair Pupuk Kompos
EXC-4 220 poin 130 poin
23 Aug 2023 18:18:01 TUKAR POIN TUKAR POIN
Request penukaran 150 poin dengan
produk Kerupuk Kulit Pisang "SNACK .~ -
KUPIS" &
Sudah di proses )
~\
Exc-3 ! 23 {1
23 Aug 2023 16:18:01 Wafer Pakan Ternak Pelet Pakan Ayam
Request penukaran 220 poin dengan 55 poin 150 poin
duk Pupuk O ik Cair (POK
PG Pip Caenk G 01 _roowron I “rue ron
Belum di prose_s)
—— - =
| —— [ ———
\ Y, . /

Gambar 45. Rancangan Interface Menu Tukar Poin dan Item Tukar Poin

10) Rancangan Interface Checkout Pembelian dan Pesanan Belum Dibayar

Perancangan Interface Checkout Pembelian menampilkan proses kelanjutan dari
pembelian yang dilakukan oleh pembeli untuk menyelesaikan pembelian. Pada
halaman checkout berisikan informasi daftar pesanan berupa nama produk, harga
produk satuan, jumlah total harga pesanan, kemudian terdapat informasi alamat
pengiriman, ongkos kirim, detail pembayaran, dan poin yang didapatkan jika
berhasil melakukan transaksi pembelian. Perancangan Interface Pesanan Belum
Dibayar menampilkan daftar pesanan yang belum dibayar oleh konsumen yang
dapat dilihat pada Gambar 46.



Pesanan Kamu

Wafer Pakan Ternak
Rp. 5.500
Jumlah:10 Rp. 55.000

Alamat Pengiriman

.

Rajabasa

Kurir Pengiriman

Instant by eWaste

Rp. 139.750

Detail Pembayaran

Total Harga Rp. 55.000
Ongkos Kirim Rp. 139.750
Total Harga : Rp. 194.750 PESAN

Anda akan mendapatkan 194 poin
I
—

J
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| Pesanan

BELUM DIBAYAR DIPROSES DIKIRIM

SELESAI

Items (10)

| ORD-1173397689

23 Aug 2023 16:18:01
Rp. 194.750

A

Beranda Pesanan

8 B

Artikel

? @

Bantuan  Akun

\.

—_—

ﬁ

Gambar 46. Rancangan Interface Checkout Pembelian dan Pesanan Belum

Dibayar

11) Rancangan Interface Pesanan Diproses dan Pesanan Dikirim

Perancangan Interface Pesanan Diproses menampilkan daftar pesanan yang sedang

diproses. Perancangan Interface Pesanan Dikirim menampilkan daftar pesanan

yang sedang dilakukan pengiriman produk ke alamat konsumen dapat dilihat pada
Gambar 47.



59

G W e—

o e—— o [ ——
s
BELUM DIBAYAR DIPROSES DIKIRIM  SELESAIL BELUM DIBAYAR DIPROSES DIKIRIM SELESAI

24 Aug 2023 16:18:01 25 Aug 2023 16:18:01
ORD-1173397689 Rp. 194.750 ORD-1173397689 Rp. 194.750
Items (10) Items (10)

A B ? Q@ A B ? @
Beranda Pesanan Artikel Bantuan Akun Beranda Pesanan Artikel Bantuan Akun
| ———  ——

\. / \_ J

Gambar 47. Rancangan Interface Pesanan Diproses dan Pesanan Dikirim

12) Rancangan Interface Pesanan Selesai dan Detail Pesanan

Perancangan Interface Pesanan Selesai menampilkan daftar pesanan yang telah
selesai dilakukan. Perancangan Interface Detail Pesanan menampilkan informasi
detail terkait pesanan berupa nomer pesanan, tanggal pemesanan, status pemesanan,
total harga keseluruhan produk, nama dan alamat pengiriman, ongkos kirim, detail
pembayaran, terdapat tombol batal untuk membatalkan transaksi pembelian serta
terdapat tombol bayar untuk melanjutkan pembayaran transaksi pembelian dapat
dilihat pada Gambar 48.



| Pesanan

BELUM DIBAYAR DIPROSES DIKIRIM  SELESAL

25 Aug 2023 16:18:01
ORD-1173397689 Rp. 194.750

Items (10)

A B B

? @

Beranda Pesanan Artikel Bantuan Akun

| ———
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| e Detail Order

No. Order : ORD-1173397689
Tanggal Pemesanan: 23 Aug 2023 16:18:01
| Status Pemesanan : Belum Dibayar

Total Harga : Rp. 55.000
Items (10)
‘Wafer Pakan Ternak

Rp. 5500
Jumiah: 10

Rp. 55.000

Alamat Pengiriman
alfi
rajabasa

Kurir Pengiriman
Instant by eWaste
Rp. 139.750

Detall Pembayaran

J/

Total Harga
Ongkos Kirim :

Rp. 55.000
Rp. 139.750

| BATAL

.

Total Belanja :
Anda akan mendapatkan 161 poin

Rp. 161.750

BAYAR |

—_——

/

Gambar 48. Rancangan Interface Pesanan Selesai dan Detail Pesanan

13) Rancangan Interface Metode Pembayaran dan Artikel

Perancangan Interface Metode Pembayaran menampilkan berbagai metode
pembayaran yang dapat digunakan untuk membayar pesanan yang telah dibeli.
Perancangan Interface Artikel menampilkan daftar list informasi sampah organik
yang Dbertujuan untuk mengedukasi pengguna dengan harapan mampu
meningkatkan kesadaran menjaga kebersihan, dan cinta lingkungan melalui

pemanfaatan limbah buah-buahan dan sayuran yang dapat dilihat pada Gambar 49.
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o

Ewaste Masyarakat

€&— Metode Pembayaran

Ewaste Masyarakat

€— Metode Pembayaran

Total Total v
RP. 194.750 RP. 194.750
Order ID # ORD-11733976849 Order ID # ORD-1173397689
All Payment Methods All Payment Methods
GoPay GoPay N
Transfer Bank Transfer Bank 3
#BCA mandn  }SBNI fi} #BCA mandin ¥SBNI f1
ShopeePay ShopeePay >
Shopee Shopee
Pay Pay
I E——r—
—_— ——
\_ VA
o e

Pemanfaatan Limbah
Kulit Pisang
Limbah kulit pisang
dapat dimanfaatkan
menjadi produk yang
memiliki nilai jual ..........

Pemanfaatan Limbah
Kulit Mangga
Kulit buah mangga
sebagai bahan pangan
sangat potensial untuk
dikembangkan ...

L4 @ secaraumum ...

R

Pemanfaatan Limbah
Sisa Sayuran
Limbah sayuran dan
buah-buahan adalah
bahan buangan yang

Beranda

A 8 B ? @

Artikel Bantuan  Akun

.

S—

J

Gambar 49. Rancangan Interface Metode Pembayaran dan Artikel

61
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14) Rancangan Interface Detail Artikel dan Bantuan

Perancangan Interface Detail Artikel menampilkan informasi detail terkait artikel
berupa gambar artikel, judul artikel dan deskripsi artikel. Perancangan Interface
Bantuan menampilkan informasi yang diberikan terkait dengan pertanyaan dan

jawaban untuk membantu pengguna aplikasi yang dapat dilihat pada Gambar 50.

Bantuan
Bagaimana Cara Melihat Status >
Pesanan?
Apa Saja Metode Pembayaran >

yang Tersedia?

: s \; -~ Bagaimana Cara Mengecek )
IGNG 2% Persediaan Produk?

Judul Artikel

Pemanfaatan Limbah Kulit Mangga
Dalam Pembuatan Biosterno Gel
Sebagai Bahan Bakar

Deskripsi

Pemanfaatan kandungan etanol untuk
sterno gel dari limbah kulit buah
mangga (Mangifera Indica L)
merupakan sumber energi alternatif
yang dapat digunakan sebagai bahan

bakar pemanas yang mudah ................. ﬁ 8 '? @

Beranda Pesanan Artikel Bantuan Akun

[ ——— | ———
. Y, \_ Y,

Gambar 50. Rancangan Interface Detail Artikel dan Bantuan
15) Rancangan Interface Akun dan Detail Profil
Perancangan Interface Akun menampilkan informasi singkat tentang akun. Pada

menu ini terdapat detail profil, ubah kata sandi, syarat dan ketentuan aplikasi,

kebijakan privasi dan tombol keluar. Perancangan Interface Detail Profil
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menampilkan informasi detail profil berupa username, email, nomer telepon,

alamat dan tombol ubah profil yang dapat dilihat pada Gambar 51.

e U e—

0 0

e '
'@ Detail Profi saya

Username
# Detail Profil on
Email
@ Ubah Kata Sandi alfi@gmail.com
Nomer Telepon
L_Q Syarat dan Ketentuan Aplikasi 082299285953
Alamat
@ Kebijakan Privasi .
rajabasa

|'_r|-) Keluar

A B B ? Q@

Beranda Pesanan Artikel Bantuan Akun

—_— —_——

Gambar 51. Rancangan Interface Menu Akun dan Detail Profil

16) Rancangan Interface Ubah Profil dan Ubah Kata Sandi

Perancangan Interface Ubah Profil menampilkan form ubah berupa inputan
username, email, nomer telepon, alamat, pin, dan tempat untuk mengunggah
gambar akun. Perancangan Interface Ubah Kata Sandi menampilkan form ubah
kata sandi berupa form inputan kata sandi lama, kata sandi baru, dan konfirmasi

kata sandi baru yang dapat dilihat pada Gambar 52.
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o —

Pilih Gambar

Ubah Kata Sandi

Ubah Data

. J/ . Y,

Gambar 52. Rancangan Interface Ubah Profil dan Ubah Kata Sandi
17) Rancangan Interface Syarat dan Ketentuan dan Kebijakan Privasi
Perancangan Interface Syarat dan Ketentuan menampilkan informasi tentang syarat

dan ketentuan dari aplikasi. Perancangan Interface Kebijakan Privasi menampilkan

kebijakan privasi dari aplikasi yang dapat dilihat pada Gambar 53.
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| e Syarat & Ketentuan ‘ e Kebijakan Privasi

Ketentuan Pengguna

Mohon anda memeriksa Syarat dan Ketentuan
dan Kebijakan Privasi EWASTE dengan

Ketentuan Privasi
Mohon anda membaca kebijakan privasi ini

seksama sebelum menggunakan Aplikasi atau dengan seksama untuk memastikan bahwa

menggunakan layanan EWASTE untuk pertama anda memahami bagqimana EWASTE
kall. mengumpulkan, menyimpan, menggunakan,

Dengan mengunduh, mengakses atau memindahkan, mengungkapkan dan melindungi
PR T informasi pribadi yang diperoleh melalui ............
Ketent_uan Umum_ Tujuan Mengumpulkan Informasi Pribadi
Aplikasi ipi adalah aplikasi perang!(at lunak yang EWASTE mengumpulkan Informasi Pribadi
berLulgm ajb: gai saranla pembellc;n . 1 tertentu dari Anda agar Aplikasi dapat
Eamm ua'-.lp;o au niI::“ 2?”2]5?;::::2;‘:5 mﬁiuka i menjalankan fungsinya termasuk namun tidak
npan organi yang diss . AP ; terbatas dengan tujuan untuk menghubungi
Aplikasi ini menawarkan informasi tentang Anda tentang akun Anda dalam Aplikasi dan
layanan yang ditawarkan oleh EWASTE ............ Layanan EWASTE, memberian Layanan . )

Ketentuan Untuk Menggunakan Aplikasi

Anda menyatakan dan menjamin bahwa Anda

adalah individu yang secara hukum berhak untuk -
mengadakan perjanjian yang mengikat bahwa Anda telah membaca dan memahami

berdasarkan hukum Negara Republik Indonesia Kebijakan Privasi ini dan Ketentuan Penggunaan

dan bahwa Anda telah berusia minimal 21 tahun dan setuju serta sepakat terhadap
atau sudah menikah dan tidak berada ........... penyimpanan, penggunaan, pemrosesan,
pemberian, dan pengalihan informasi ...

Pengakuan dan Persetujuan
Dengan menggunakan Aplikasi, Anda mengakui

| — —_——

\_ —— \. I

Gambar 53. Rancangan Interface Syarat dan Ketentuan dan Kebijakan Privasi

Rancangan Interface Aplikasi eWaste Produsen

1. Rancangan Interface Kelola Produk

Perancangan Interface Kelola Produk menampilkan daftar produk yang akan dijual
didalam aplikasi. Pada menu kelola produk menampilkan informasi berupa nama
produk, harga produk, berat produk, deskripsi singkat produk, gambar produk dan
tombol tambah produk yang dapat dilihat pada Gambar 54.
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Pupuk Organik Cair
(POK)
Rp. 22.000
1 Liter
-> Menggunakan
unsur hara makro ......
Wafer Pakan Ternak
Rp. 5.500
1Kg
-> Kandungan nutrien
: Protein 32%, ..........
Pupuk Kompos Organik
oetumset [ P- 7000
Ufjaul( 1 Kg
=5 Pupuk kompos organik
adalah ... °
——

Gambar 54. Rancangan Interface Kelola Produk

2. Rancangan Interface Tambah Produk Baru dan Ubah Produk

Perancangan Interface Tambah Produk menampilkan form inputan berupa nama
produk, harga produk, berat sampah, uom produk, deskripsi produk dan tempat
mengunggah gambar produk. Perancangan Interface Ubah Produk menampilkan
form inputan berupa nama produk, harga produk, berat sampah, uom produk,
deskripsi produk, jumlah poin dan tempat mengunggah gambar produk yang dapat
dilihat pada Gambar 55.
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| cad]

PILIH GAMBAR

l Masukkan Nama ProdukJ

l Masukkan Harga Produu

l Masukkan Berat Sampah (Angkanya Sam

l Masukkan uom PrcdukJ

Masukkan Deskripsi Produjl

(O Untuk penukaran poin

SIMPAN DATA

—_——

PILIH GAMBAR

Pupuk Organik Cair J

22000 B

1

]

Liter J

- Menggunakan unsur hara

Untuk penukaran poin

220 B

\. —

Gambar 55. Rancangan Interface Tambah Produk Baru dan Ubah Produk

.
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3. Rancangan Interface Detail Produk dan Jemput Sampah

Perancangan Interface Detail Produk menampilkan informasi detail produk berupa

gambar produk, nama produk, harga produk, berat produk dan deskripsi produk.

Perancangan Interface Jemput Sampah menampilkan Daftar List Penjemputan

Sampah Organik yang menampilkan informasi berupa nomer penjemputan sampah,

kendaraan penjemputan, tanggal penjemputan, status penjemputan, tanggal

perminataan penjemputan, dan kurir yang melakukan penjemputan yang dapat

dilihat pada Gambar 56.
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| ° Penjemputan Sampah Organik

23 Aug 2023 16:18:01 )
JPT-3 50 Kg
Truk Sampah Belum Dikonfirmasi
_/
IPT-2 22 Aug 2023 1418:01 )
M ; d 10Kg
Dh.:;.:goo a Penjemputan Sampah Diproses
Tanggal Penjemputan : 27 Aug 2023 [ian ]
_/

Pupuk Organik Cair
Rp. 22000
1 Liter

Deskripsi

-> Menggunakan unsur hara makro dan
mikro dari bahan alami

-> Meningkatkan kualitas dan
produktivitas tanaman daya tahan
tanaman terhadap hama penyakit

| ——e——) —_—
\_ —— . e’

Gambar 56. Rancangan Interface Detail Produk dan Jemput Sampah

4.  Rancangan Interface Detail Penjemputan Sampah dan Kelola Artikel

Perancangan Interface Detail Penjemputan Sampah menampilkan informasi detail
penjemputan sampah yang menampilkan informasi berupa nomer pesanan, tanggal
permintaan penjemputan sampah, status permintaan penjemputan sampah, berat
sampah, gambar sampah, alamat penjemputan sampah, tanggal penjemputan
sampah, petugas penjemputan sampah dan tombol konfirmasi. Perancangan
Interface Kelola Artikel menampilkan daftar artikel berkaitan tentang sampah

organik yang dapat dilihat pada Gambar 57.
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Pemanfaatan Limbah

RPN _ Kulit I?'is.j.mg
\‘k Limbah kulit pisang

.-, “ ., dapat dimanfaatkan
z‘g‘gﬁi menjadi produk yang

memiliki nilai jual .........

No. Order . JPT-23

Tanggal Request  : 25 Aug 2023 10:29:08
Status Request : Belum dikenfirmasi
Berat Sampah : 3kg

Pemanfaatan Limbah
Kulit Mangga
Kulit buah mangga
sebagai bahan pangan
sangat potensial untuk
dikembangkan .............

Alamat Penjemputan Sampah

alfi
rajabasa

082299285953

Pemanfaatan Limbah

/ Sisa Sayuran
Limbah sayuran dan

buah-buahan adalah

% bahan ... o

. —— . J

Gambar 57. Rancangan Interface Detail Penjemputan Sampah dan Kelola Artikel

Tanggal Penjemputan : Pilih Tanggal
Petugas Penjemputan : Pilih Petugas

KONFIRMASI

5. Rancangan Interface Tambah Artikel dan Ubah Artikel

Perancangan Interface Tambah Artikel menampilkan form inputan berupa judul
artikel, deskripsi artikel, tombol simpan, dan tempat mengunggah gambar artikel.
Perancangan Interface Ubah Artikel menampilkan form inputan berupa judul
artikel, deskripsi artikel, tombol ubah, dan tempat mengunggah gambar artikel yang
dapat dilihat pada Gambar 58.
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| ° Form Tambah Artikel

iak

PILIH GAMBAR

[ Masukkan Judul Artikel |

[ Masukkan Deskripsi Artikel |
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PILIH GAMBAR

Pemanfaatan Limbah
Kulit Mangga .............

Pemanfaatan
kandungan etanol
untuk sterno gel dari

limbah kulit buah .....

J

Gambar 58. Rancangan Interface Tambah Artikel dan Ubah Artikel

6. Rancangan

Sampah

Interface Detail Artikel dan Ketentuan Penjemputan

Perancangan Interface Detail Artikel menampilkan informasi detail artikel yang

menampilkan informasi berupa gambar artikel, judul artikel dan deskripsi artikel.

Perancangan Interface Ketentuan Penjemputan Sampah menampilkan informasi

tentang ketentuan penjemputan sampah yang dapat dilihat pada Gambar 59.



JUDUL ARTIKEL
Pemanfaatan Limbah
Kulit Mangga ...

DESKRIPSI

Pemanfaatan
kandungan etanol
untuk sterno gel dari
limbah kulit buah ...

| ——
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| e Ketentuan Penjemputan Sampah

-
Ketentuan Penjemputan Sampah
Organik beserta Biaya Harga
Penjemputan

Dalam melakukan penjemputan sampah
organik, terdapat beberapa ketentuan
diantaranya yaitu :

1. Biaya penjemputan dikenakan biaya
sebesar 3000 rupiah per bulan

2. Penjemputan sampah dilakukan tiap
seminggu sekali

3. Setiap sampah yang dikirimkan akan
mendapatkan poin

4. Poin poin tersebut dapat ditukarkan
menjadi produk-produk yang telah
disediakan ewaste (syarat dan ketentuan
berlaku)

- J

L ﬁ

Gambar 59. Rancangan Interface Detail Artikel dan Ketentuan Penjemputan

Sampah

7. Rancangan Interface Tambah Ketentuan Penjemputan Sampah dan

Ubah Ketentuan Penjemputan Sampah

Perancangan Interface Tambah Ketentuan Penjemputan Sampah menampilkan

form inputan berupa judul ketentuan, deskripsi ketentuan dan tombol simpan data.

Perancangan Interface Ubah Ketentuan Penjemputan Sampah menampilkan form

inputan berupa judul ketentuan, deskripsi ketentuan dan tombol simpan data yang

dapat dilihat pada Gambar 60.



I Masukkan Judul KelentuanJ

Masukkan Deskripsi
Ketentuan

SIMFAN DATA

—

L ﬁ
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| e Form Ubah Ketentuan ............... -

Judul
Ketentuan Penjemputan
Sampah Organik ..........

Deskripsi

Dalam melakukan
penjemputan sampah
organik, terdapat beberapa
ketentuan :

1. Biaya penjemputan
dikenakan biaya sebesar
3000 per bulan

2. Penjemputan sampah
dilakukan ...........

L ﬁ

Gambar 60. Rancangan Interface Tambah Ketentuan Penjemputan Sampah dan

Ubah Ketentuan Penjemputan Sampah

8. Rancangan Interface Catatan Penjualan dan Panduan Aplikasi

Perancangan Interface Catatan Penjualan menampilkan daftar list hasil penjualan

produk yang telah berhasil terjual beserta total penjualan yang telah diperoleh.

Perancangan Interface Panduan Aplikasi berfungsi membantu pengguna dalam

menjalankan aplikasi ini dapat dilihat pada Gambar 61.



| ° Catatan Penjualan

ORD-1939176446
05 Sept 2023 17:15:03
Pupuk Organik Gair (POK) X 10 = Rp. 220.000,00
Wafer Pakan Ternak % 3 = Rp. 16.500,00

vy
~
ORD-844930607
05 Sept 2023 14:15:03
Pupuk Organik Cair (POK) X 5 = Rp. 110.000,00
Wafer Pakan Ternak x 5 = Rp. 27.500,00
vy

Total Penjualan : Rp. 374.000

| ———

L ﬁ

| e Panduan Aplikasi
Panduan Aplikasi

Mari bersama optimalkan limbah buah-buahan
dan sayuran di sekitar kita

gl

1. Pada aplikasi ewaste produsen ini terdapat
beberapa halaman menu diantaranya yaitu
kelola produk, kelola jemput sampah, kelola

artikel, kelola penarikan kurir ...............

\—.’ 2 ﬁ
R [ B | -t
2. Menu kelola preduk berfungsi dan berguna

untuk mengelola produk hasil elahan limbah
buah-buahan dan sayuran. Didalam menu ...

=
L ﬁ

Gambar 61. Rancangan Interface Catatan Penjualan dan Panduan Aplikasi
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9. Rancangan Interface Kelola Penarikan Dana Kurir dan Kelola

Penukaran Poin

Perancangan Interface Kelola Penarikan Dana Kurir menampilkan daftar list

penarikan dana yang diajukan oleh kurir. Perancangan Interface Kelola Penukaran

Poin menampilkan daftar list penukaran poin menjadi sebuah produk yang diajukan

oleh konsumen yang dapat dilihat pada Gambar 62.
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| e Kelola Penarikan Kurir | e Kelola Penukaran Poin
WTD-4 EXC-4 )
26 Aug 2023 15:18:01 23 Aug 2023 18:18:01

ian request penarikan sebesar Rp. 280.000

alfi request penukaran 150 pein dengan
produk Kerupuk Kulit Pisang "SNACK

) KUPIS"
Sudah di transfer Sudah di prnse_sj
-
EXC-3
23 Aug 2023 16:18:01

alfi request penukaran 220 poin dengan
produk Pupuk Crganik Cair (POK)

Belum di prcsei)

) e

Gambar 62. Rancangan Interface Kelola Penarikan Kurir dan Kelola Penukaran

Poin
Rancangan Interface Aplikasi eWaste Kurir
1. Rancangan Interface Jemput Sampah
Perancangan Interface Jemput Sampah menampilkan daftar penjemputan sampah
yang menampilkan informasi berupa id penjemputan sampah, tanggal permintaan

penjemputan sampabh, berat sampah, status penjemputan, tanggal penjemputan dan

kendaraan penjemputan dapat dilihat pada Gambar 63.
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o

‘ e Penjemputan Sampah Organik

23 Aug 2023 16:18:01 )

JPT-3 50 Kg
Truk Sampah  penjemputan Sampah Diproses
Tanggal Penjemputan : 27 Aug 2023

_/
IPT-2 22 Aug 2023 1418:01 )
N 10 Kg
MD“:.T gzoda Penjemputan Sampah Diproses
Tanggal Penjemputan : 27 Aug 2023
/

| ————
k ﬁ

Gambar 63. Rancangan Interface Jemput Sampah

2. Rancangan Interface Detail Penjemputan Sampah dan Rute Penjemputan

Sampah

Perancangan Interface Detail Penjemputan Sampah menampilkan informasi nomer
pesanan, tanggal permintaan penjemputan, status permintaan penjemputan, berat
sampah, gambar sampah, alamat penjemputan sampah, tombol lihat lokasi untuk
melihat lokasi dari alamat penjemputan, dan tombol selesai digunakan jika sudah
selesai melakukan penjemputan. Perancangan Interface Rute Penjemputan Sampah
menampilkan rute penjemputan sampah dari titik lokasi kurir dengan titik lokasi

alamat penjemputan dapat dilihat pada Gambar 64.
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No. Order : JPT-2

Tanggal Request  : 22 Aug 2023 14:18:01
Status Request : Proses Penjemputan
Berat Sampah : 10 kg

Alamat Penjemputan Sampah
alfi

JI. Untung Suropati, Labuhan Ratu, Kec. Tj. Senang,
Kota Bandar Lampung

082299285953

Gambar 64. Rancangan Interface Detail Penjemputan Sampah dan Rute

Penjemputan Sampah

3. Rancangan Interface Tukar Poin dan Pengantaran Baru

Perancangan Interface Tukar Poin menampilkan informasi saldo poin kurir dan
daftar list penukaran poin. Perancangan Interface Pengantaran Baru menampilkan
pesanan yang baru saja masuk yang nantinya produk akan diantarkan kurir ke
alamat konsumen dapat dilihat pada Gambar 65.
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| Pengantaran Saya

|° Tukar Poin
Poin Anda: O

PENGANTARAN BARLU  PENGANTARAN SELESAI

24 Aug 2023 13:18:01
ORD-1173397689 Rp. 194.750

Items (10)

Tukar Poin

WTD-4
26 Aug 2023 09:18:01
Request penarikan sebesar Rp. 280.000

Belum di proses

a B ? @ A B8 ? @
Beranda Pesanan Artikel Bantuan  Akun Beranda Pesanan Bantuan Akun
———
| ——— ——

Gambar 65. Rancangan Interface Tukar Poin dan Pengantaran Baru

4. Rancangan Interface Pengantaran Selesai dan Detail Pesanan

Perancangan Interface Pengantaran Selesai menampilkan daftar pengantaran
produk yang selesai di lakukan pengantaran. Perancangan Interface Detail Pesanan
menampilkan detail pesanan berupa nomer pesanan, tanggal pemesanan, status
pemesanan, total harga, item produk, alamat pengiriman, kurir pengiriman dan

detail pembayaran dapat dilihat pada Gambar 66.



| Pengantaran Saya

° Detail Order

78

PENGANTARAN BARLU  PENGANTARAN SELESAI No. Order : ORD-1173397689
Tanggal Pemesanan: 25 Aug 2023 16:18:01
25 Aug 2023 16:18:01 Status Pemesanan : Selesai
ORD-1173397689 Rp. 194.750 Total Harga : Rp. 55.000
Items (10) Items (10)

Wafer Pakan Ternak Rp. 55.000
Rp. 5.500
Jurnlah: 10

Alamat Pengiriman

alfi

rajabasa

Kurir Pengiriman

Instant by eWaste

Rp. 139.750

Detall Pembayaran

Total Harga Rp. 55.000

Ongkos Kirim : Rp. 139.750

A B ? @
Beranda Pesanan Bantuan  Akun
—— —
| — | ————
. J/ L /

Gambar 66. Rancangan Interface Pengantaran Selesai dan Detail Pesanan

3.5.4. Coding

Setelah tahap design aplikasi selesai diimplementasikan, maka dilanjutkan ke tahap

coding yaitu proses penulisan kode dengan mengimplementasikan semua hasil

desain sistem yang telah dilakukan untuk dikembangkan menjadi aplikasi.

Pengembangan aplikasi dilakukan dengan menggunakan software Android Studio

dan bahasa pemrograman Java, untuk penjelasan lengkapnya akan dijabarkan di

bab 4.
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3.5.5. Testing (Pengujian)

Tahap selanjutnya adalah pengujian atau testing aplikasi. Metode pengujian
aplikasi yang digunakan untuk menguji fungsionalitas dari aplikasi ini adalah
metode black-box testing dengan menggunakan teknik equivalence partitioning
yaitu dengan melakukan pengujian pada masing-masing kelompok menu dengan
memberikan inputan data yang valid dan tidak valid. Penjelasan selengkapnya akan
dijabarkan di bab4.

3.5.6. Maintenance (Pemeliharaan)

Tahap berikutnya adalah proses maintenance (pemeliharaan) aplikasi. Adapun
kegiatan yang dilakukan berupa proses memperbaiki aplikasi ketika ada error atau
bug yang terjadi, proses meningkatkan performa aplikasi serta menambah /

memperbaharui modul-modul baru pada pengembangan aplikasi jika diperlukan.

3.5.7. Penulisan Laporan

Tahap terakhir adalah penulisan laporan. Penulisan laporan pada penelitian ini

mengikuti pedoman penulisan karya tulis ilmiah Universitas Lampung.



V. SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Simpulan yang diperoleh berdasarkan penelitian yang telah dilakukan adalah

sebagai berikut :

1. Telah dikembangkan Aplikasi Pengelolaan Limbah Buah-Buahan dan Sayuran
(eWaste) berbasis android menggunakan bahasa pemrograman Java.

2. Berdasarkan hasil pengujian black-box testing dengan metode equivalence
partitioning, aplikasi eWaste masyarakat, produsen dan kurir sudah berfungsi
sesuai dengan apa yang diharapkan.

3. Pengujian aplikasi dengan menggunakan berbeda merk smartphone yang
dilakukan pada Vivo Y27, Vivo Y22, Oppo A5S, dan Redmi 6A dapat berjalan

sesuai fungsinya dan tidak terjadi masalah.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, saran untuk penelitian

selanjutnya adalah sebagai berikut :

1. Menambahkan fitur chat apabila pelanggan ingin memesan produk dalam
jumlah besar kepada produsen pada aplikasi eWaste pada role akun masyarakat.

2. Menambahkan fitur menolak orderan apabila kurir tidak dapat mengantarkan
produk untuk sementara waktu pada aplikasi eWaste pada role akun kurir.

3. Menambahkan fitur data pelanggan jemput sampah pada aplikasi eWaste
dengan role akun produsen.
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