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Sampah merupakan hasil sisa dari produk yang tidak dapat digunakan kembali. Sampah memiliki
ancaman bagi lingkungan apabila tidak diolah dengan baik. Banyak cara untuk menangani
permasalahan sampah. Salah satu bentuk dari penanganan sampah adalah penanganan berbasis
circular economy dengan bank sampah menjadi wadah masyarakat untuk memilah sampah. Sampah
yang ditabung oleh nasabah akan memiliki nilai ekonomi bagi nasabah berupa saldo tabungan. Bank
Keywords: sampah dapat mengolah sampah yang telah dikumpulkan menjadi produk yang dapat digunakan

Sampah kembali. Kota Cilegon memiliki bank sampah di berbagai lokasi. Cara penanganan sampah dengan
Aplikasi digital
Circular economy
Kota Cilegon

sistem pendataan yang masih dilakukan secara manual dan pertukaran informasi secara tatap muka
belum memiliki manajemen yang efektif dan efisien. Perancangan sistem informasi secara digital
dengan platform android dapat mempermudah manajemen pendataan sampah dan nasabah dalam
bank sampah. Tujuan dari makalah ini sebagai bentuk dokumentasi secara komprehensif tahapan
dalam perancangan sistem informasi manajemen penanganan sampah berbasis circular economy
secara digital menggunakan platform android. Aplikasi android yang dikembangkan menggunakan
konsep System Development Life Cycle. Tahapan yang dilakukan yaitu perancanaan sistem, analisis
sistem, perancangan sistem, implementasi sistem dan pengujian sistem. Penggunaan model DFD,
ERD, use case diagram dan Activity diagram dalam perancangan sistem maka dapat dibuatnya
aplikasi android dengan nama Bank Sandi. Aplikasi Bank Sandi dilakukan pengujian sistem
menggunakan metode Skala Kebolehgunaan Aplikasi Mudah Ahli (SKAMA) dengan skor sebesar
85,75. Aplikasi Bank Sandi memiliki usability yang baik karena memiliki nilai rata-rata skor usability
diatas skor 68.
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1. Pendahuluan pencemaran lingkungan sekitar [2]. Berdasarkan Undang-
Undang Nomor 18 Tahun 2008 tentang Pengelolaan Sampah

Permasalahan  sampah  merupakan salah  satu diperlukan perubahan sudut pandang masyarakat mengenai

permasalahan di Indonesia yang masih belum terselesaikan
dengan baik. Meningkatnya jumlah sampah dipengaruhi
dengan meningkatnya aktivitas masyarakat serta kurangnya
sistem pengolahan sampah [1]. Pengolahan sampah yang
bergantung pada TPA (Tempat Pembuangan Akhir) dapat
mempengaruhi berkurangnya lahan yang tersedia serta
penolakan masyarakat dalam keberadaan TPA. Pembakaran
serta penumpukan sampah akan memberikan dampak pada
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bagaimana memperlakukan atau mengelola sebuah sampah.
Masyarakat yang memandang sampah hanya sebagai hasil
buangan yang tidak berguna mulai memandang sampah
sebagai sesuatu yang mempunyai nilai guna dan manfaat
dalam melaksanakan Peraturan Pemerintah No. 81 Tahun
2012 tentang Pengelolaan Sampah Rumah Tangga dan
Sampah Sejenis Sampah Rumah Tangga. Salah satu langkah
nyata adalah memulai mengolah dan memanfaatkan sampah.
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Masyarakat harus mengubah cara membuang sampah
dengan mendidik dan membiasakan masyarakat memilah,
memilih, dan menghargai sampah sekaligus
mengembangkan ekonomi kerakyatan melalui
pengembangan bank sampah [3]. Sebagai bentuk solusi dalam
mengatasi masalah sampah, Kementerian Lingkungan Hidup
melakukan upaya dengan adanya pengembangan bank
sampah. Kegiatan yang mengajarkan masyarakat agar
memilah  sampah, serta menumbuhkan kesadaran
masyarakat dalam pengolahan sampah secara bijak. Adanya
pengembangan bank sampah diharapkan mengurangi
ketergantungan masyarakat untuk membuang sampah ke
TPA.

Pembangunan bank sampah ini menjadi langkah awal
untuk membina masyarakat untuk memiliki kesadaran dalam
memilah, mendaur-ulang, dan memanfaatkan sampah
dikarenakan sampah memiliki nilai ekonomis di Indonesia
[4]. Kota Cilegon memiliki luas sebesar 175.5 km? yang terdiri
dari 8 Kecamatan dengan 43 Kelurahan [5]. Berdasarkan data
sensus penduduk, BPS (Badan Pusat Statistik) mendata
bahwa jumlah penduduk Kota Cilegon mencapai angka
434.900 jiwa pada tahun 2020 [6]. Kota Cilegon menghasilkan
timbulan sampah sebanyak 136.456 ton di tahun 2020 [7].

Perkembangan dunia digital telah mendorong masyarakat
untuk memiliki smartphone. Smartphone yang memiliki
kemudahan dan kecanggihan sering digunakan dalam
kehidupan sehari-hari seperti berbelanja, memesan tiket
ataupun memesan jasa transportasi. Smartphone dapat
membantu pekerjaan bukan hanya di kantor tapi dimana saja
[8]. Dengan adanya fenomena teknologi Android yang telah
dikembangkan oleh Google membuat Android digunakan di
berbagai lokasi. Kemudahan operasi dan sistem berbasis open
source. menjadi kemudahan bagi developer  untuk
mengembangkan berbagai aplikasi pendukung. Android
menjadi platform mobile yang mampu secara langsung
berkomunikasi dengan berbagai database server tanpa harus
membuka browser terlebih dahulu [9].

Bank sampah di Kota Cilegon yang masih melakukan
pencatatan transaksi dan pendataan secara manual serta
penukaran informasi secara tatap muka menjadi latar
belakang permasalahan di penelitian ini. Sistem informasi
penanganan manajemen sampah dengan platform Android
akan membantu bank sampah dalam melakukan pengolahan
sampah yang lebih efektif dan efisien. Hal ini juga dapat
memberikan kemudahan kepada masyarakat sebagai nasabah
dan calon nasabah untuk ikut mengelola sampah di Kota
Cilegon dengan cara menabung sampah pada bank sampah.

2. Metode
2.1. Metodologi penelitian

Perancangan sistem informasi penanganan sampah secara
digital menggunakan platform Android. Platfrom Android
merupakan sistem operasi yang gratis dan bersifat open source
sehingga mempermudah pengembang aplikasi untuk
menciptakan aplikasi [10]. Aplikasi menggunakan Bahasa
Indonesia dalam tampilannya. Perancangan sistem informasi
penanganan sampah secara digital menggunakan metode
SDLC (System Development Life Cycle) dengan lima tahapan
yang terdiri dari perencanaan sistem, analisis sistem,

perancangan sistem, implementasi sistem dan pengujian
sistem [11].

2.1.1. Perencanaan sistem

Tahapan  perencanaan sistem  bertujuan  untuk
mengidentifikasi serta menentukan prioritas sistem yang
akan dikembangkan sesuai dengan sasaran yang akan dicapai
[12]. Hasil observasi dan wawancara, teridentifikasi
permasalahan pada bank sampah yang berada di Kota
Cilegon mengalami kurangnya manajemen yang baik seperti
pendataan nasabah ataupun pembukuan. Adapun informasi
harga yang perlu didapat secara langsung ke tempat bank
sampah menyebabkan kurangnya keefisienan nasabah dalam
melakukan transaksi serta keefektifan dalam mengumpulkan
sampah. Mengatasi permasalahan-permasalahan tersebut
maka diperlukan perancangan sistem informasi pada bank
sampah di zaman digital seperti sekarang untuk
menyediakan suatu arus informasi yang cepat, tepat, akurat
dan aktual bagi para user serta membantu manajemen
keuangan serta database para user yang menjadi nasabah bank
sampah nantinya. Serta jumlah kelurahan-kelurahan di Kota
Cilegon yang banyak diperlukan bank sampah pusat yang
menjadi titik koordinir serta sebagai pengelola utama dalam
sistem informasi pada bank sampah digital. Sesuai kebutuhan
untuk membangun perancangan sistem informasi bank
sampah digital dibuat dua bentuk aplikasi yang dimana
ditujukan untuk nasabah sebagai model bisnis B2C (Business
to Customer) dan untuk unit bank sampah (Business fo
Business).

2.1.2. Analisis sistem

Tahapan analisis sistem merupakan tahapan penelitian
terhadap sistem yang sudah ada dengan tujuan untuk
merancang sistem baru atau memperbaharui sistem yang
sudah ada [12]. Metode PIECES (Performance, Information,
Economic, Control, Efficiency, Service) membantu dalam
melakukan analisis sistem. Metode ini bertujuan untuk
menganalisis terhadap kinerja, informasi, ekonomi,
keamanan, efisiensi dan pelayanan.

Tabel 1.
Pendefinisian masalah dengan PIECES

PIECES Pendefinisian masalah

Performance Pendataan nasabah baru dan lama secara manual
serta data sampah yang telah ditimbun

Information Informasi pendataan nasabah baru dan lama dan
informasi harga sampah yang berubah-ubah yang

terbatasi oleh komunikasi

Economy Penggunaan kertas untuk buku tabungan yang
konvensional dan memerlukan biaya

Control Resiko terjadinya kehilangan buku tabungan atau
data transaksi pada sistem karena kurangnya
pengawasan

Efficiency Rekapan pembukuan yang memerlukan waktu

yang lama dalam pendataan

Service Pelayanan dalam menabung sampah yang
dilakukan bertatap muka secara langsung
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Maka dalam menganalisis suatu sistem informasi
diperlukan beberapa hal yang perlu dilakukan dan dilihat
dalam aspek kinerja, informasi, ekonomi, keamanan, efisiensi
dan pelayanan. Analisis PIECES digunakan untuk
mengetahui permasalahan-permasalahan yang ada pada
sistem informasi agar dapat berjalan dengan baik dan bisa
mencapai tujuan yang diharapkan [13]. Kerangka PIECES
pada sistem bank sampah di Kota Cilegon yang berjalan dapat

Gambar 2. DFD Level 1 Bank Sampah Digital

dilihat pada Tabel 1.
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Gambar 3. ERD Bank Sampah Digital
Use Case Diagram (B32C)
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Gambar 4. Usecase Diagram B2C
2.1.3. Perancangan Sistem

Tahapan perancangan sistem dilakukan persiapan untuk
rancangan sistem yang terinci/grafis. Desain yang diperlukan
adalah desain informasi dan desain grafis. Pada desain
informasi dimodelkan informasi dalam sistem seperti desain
development dan database yang diperlukan pada sistem baru.
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Gambar 5. Usecase Diagram B2B

Desain grafis merupakan desain untuk warna, layout,
gambar dan graphic [14]. Pada perancangan sistem
menggunakan DFD (Data Flow Diagram), ERD (Entitiy
Relationship Diagram), use case diagram dan activity diagram.
DFD merupakan alat pemodelan secara grafis menunjukkan
aliran data melalui sistem-proses penting, termasuk input,
output dan file [15]. DFD memiliki 3 level yaitu diagram
konteks, diagram level 1 dan diagram rinci [15]. Gambar 1
merupakan bentuk diagram konteks dan Gambar 2 bentuk
flow diagram level 1 pada perancangan sistem informasi bank
sampah digital.

ERD merupakan diagram struktural yang digunakan
dalam merancang sebuah database [16]. Pada pemodelan ERD,
entitas dan relasi antar entitas secara kardinalitas
digambarkan secara jelas pada diagram. Pemetaan entitas
yang jelas serta sederhana namun lengkap membantu untuk
pembuatan suatu database. Proses pembuatan ERD biasanya
ditentukan berdasarkan studi kasus dan peraturan
perusahaan atau biasa disebut business rules [17]. Gambar 3
merupakan bentuk ERD pada perancangan sistem informasi
bank sampah digital.

Usecase diagram menggambarkan interaksi antara satu
atau lebih aktor yang berada di dalam sistem informasi yang
akan dibuat. Pada intinya, wuse case digunakan untuk
mengetahui fungsi apa saja yang dapat dilakukan dan siapa
saja yang dapat melakukan fungsi tersebut [18]. Use case
diagram B2C terdapat pada Gambar 4 dan use case diagram B2B
terdapat pada Gambar 5.

Activity diagram adalah metode untuk mendeskripsikan
logika prosedural, proses bisnis dan aliran kerja [19]. Activity
diagram juga berfungsi untuk menggambarkan sebuah aliran
kerja atau aktivitas di sebuah sistem, bukan aktivitas aktor.
Activity ~ diagram  mendeskripsikan  sistem  dengan
menggambarkan bagaimana alur sistem berawal, pilihan
yang akan terjadi, dan akhir alur sistem tersebut [18]. Activity
diagram terbagi untuk transaksi B2C untuk nasabah dan B2B
untuk unit. Activity diagram yang ditampilkan adalah aktivitas
menabung sampah dan penarikan saldo. Pada Gambar 6
menampilkan Activity diagram menabung sampah nasabah
dan pada Gambar 7. menampilkan Activity diagram penarikan
saldo nasabah. Activity diagram menabung sampah unit dapat
dilihat pada Gambar 8 dan Activity diagram penarikan saldo
unit dapat dilihat pada Gambar 9.

Activity Diagram Menabung Sampah (B2C)
Maszabah Sistem Uit

(Pnlnh Memu Drop Off)——-{l\-hnen’ma R.equest)

1
(M!nerima Form Drop Off}——(h]mm.upllkan Form Drop 'D'ﬁj

Isi Form Drop Off:
- Pilih Sampah
- Input Tumlah Sampah (per
Kz
- Mennilih e Sistem
Pememputan Sampah

pakals Sazspal T
Drijerput”

*Menu Penjemputan Sampah
Aktif Tika Menabung min
100 Kg

Ticlak

|
Ya
Mengirim Notifilasi ke Unit ;i:l‘:fﬁ;;‘]‘;‘:;::;:

Transaks: Gagal

Ukah Status “Transaksi
Gagal”

®
. § Ubah Status
{Mub erilan Sanpah “Menunggu Pickup" '

Ap ampah Su
Sesual Jumlah vang
Ditabung?

} Ukbah Status “Transaksi Tidak: o
Transaksi Gagal Gaal” -

Ta

Status “Transaksi Thbah Status “Transaksi
Berhasil” dan Saldo _4{ Beranl”dom
Bertambah Idenambahkan Saldo

Gambar 6. Activity diagram menabung sampah nasabah




Bahauddin et al. (2022), vol. 1, no. 1, pp 53-62 57

Activity Diagram Penarikan Saldo (B2C) Activity Diagram Penarikan Saldo (BXB)
Nasabah Sistem Unit Unit Sistem Admin

Menerima Request Menerima Request

Pilih Memu Penarikan
Saldo

|
G

leneruna Form Penartkan Menamplkan Form Aenerima Form Penarikan { Menamplkan Form
Saldo Penarikan Saldo Saldo J* Penarikan Saldo
Tt Form Penankan Saldo: - - - [s1 Form Penarikan Saldo: - -
- Input Nominal Saldo ;\ ;i}gg;::ﬁl:::kf o Mendapatkan Notifikasi - I"I?“‘ Nomunal Saldo Pg{?ﬁ:f;r;::iki;:ﬂ Mendapatkan Notifikas:
(Min. Rp 100.000,00) Permintaan Penarikan Saldo (Min. Rp 100.000.00) Saldo Permintaan Penarikan Saldo
Saldo A P; -
- Password - Password

Apakah Permintaan Diterima?

Transaksi Gagal Transaksi Gagal

Ubah Status “Transaksi Ubah Status “Transakesi
Gagal” Gagal

Ubah Salde Nasabah
dan Mengirim
Notifikasi Penarikan
Berhasil

{Mendapatkan Notifikasi U"i:i':“ Nasabah
Penarikan “Berhasil” engium

. . Notifikast Penarikan
dan Saldo Disesuaikan Berhasil

(Mendapatkan Notifikast
Penarikan “Berhasil”
dan Saldo Disesuatkan

Melakukan Pembayaran di
Luar Sistemn

Melakukan Pembayaran di
Luar Sistem

| Menerima Uang di Luar
Sistem

|Menerima Uang di Luar
Sistem

Gambar 7. Activity diagram penarikan saldo nasabah Gambar 9. Activity diagram penarikan saldo unit

Activity Diagram Menabung Sampah (B2B) &-Banksandi

Uit Sistem Admin Hallo, Hasyim

Ayo kumpulkan Sampahmu dan Jaga
Lingkungan Kita Bersama

A Ih,ﬁé

Pilih Menu Setor
Sampah
Total Saldo
Menerima Form Setor }{ Menampilican Form Seter we

Sampah Sampah

Menerima Request

Muhammad yazid arrozi
cllegon °

Is1 Form Setor Sampah:

£ ' Jadikan Sampah
- - Menjadi Tabunganmu

- Pilih Sampah

. nguun Notifikas: Unat Mendapatkan Notifikas: Unit
oot ol S o Vg g

Rangking 5 Terbaik

Bayu Alamsyah 78KG
2 B e &
Memberikan Samg Petugas Menjemput Sampah Gambar 10. Halaman home nasabah
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Apakah Sampah Sudah
Sesua Jumlah vang
Dutabung?

Setelah tahap perancangan sistem, sistem informasi bank
sampah digital dapat diimplementasikan. Aplikasi dilakukan
pengkodean dengan framework Flutter dengan bahasa
pemrograman Dart dan database menggunakan MySQL.
Aplikasi yang diciptakan dinamakan Bank Sandi untuk
pengguna nasabah bank sampah dan Bank Sandi Unit untuk
pengguna mitra bank sampah unit dengan menggunakan
Bahasa Indonesia. Aplikasi tersedia di Google Playstore pada
tanggal 5 Desember 2021.Tampilan Ul untuk bagian home
aplikasi bank sandi dapat dilihat pada Gambar 10 dan untuk
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2.1.5. Pengujian sistem

Tahapan ini dilakukan untuk menentukan apakah sistem
atau perangkat lunak yang dibuat sudah sesuai dengan
kebutuhan user atau belum. Apabila kebutuhan belum
terpenuhi, langkah selanjutnya kembali ke tahap-tahap
sebelumnya. Pada tahapan ini juga dapat menghilangkan
atau meminimalisasi cacat program sehingga sistem
pengembangan sistem benar-benar membantu user [20].
Usability testing adalah salah satu bentuk evaluasi terhadap
perangkat lunak yang bertujuan untuk mengetahui tingkat
kemudahan suatu interface mampu digunakan oleh pengguna
saat berinteraksi dengan sistem. Penjelasan lainnya dari
usability  testing adalah mengukur efisiensi, tingkat
kemudahan untuk dipelajari, dan kemampuan untuk
mengingat bagaimana berinteraksi tanpa kesulitan atau
kesalahan [12].

Populasi yang ditujukan adalah masyarakat Kota Cilegon
yang memiliki mobile phone dengan sistem operasi Android.
Sampel yang diambil adalah 10 responden yang telah
menggunakan aplikasi Bank Sandi dan diawasi secara
langsung. Sepuluh responden dapat mengenali 94,7% dari
segala permasalahan wusability [21]. Pengisian kuesioner
menggunakan skala likert dari skala 1 s/d 5 dengan deskripsi

nilai STS (sangat tidak setuju) adalah 1, nilai TS (tidak setuju)
adalah 2, nilai N (netral) adalah 3, nilai S (setuju) adalah 4, dan
nilai SS (sangat setuju) adalah 5.

Pengujian menggunakan metode SKAMA yang dengan
dipilih kuesioner SUS untuk studi kegunaan aplikasi seluler
berbasis kuesioner. SUS memiliki 10 item pernyataan yang
dalam penilaiannya menggunakan 5 poin skala [likert.
Kuesioner dapat dinilai dengan penilaian “Sangat tidak
setuju”, “Tidak setuju”, “Netral”, “Setuju”, dan “Sangat
setuju”. Perhitungan dalam metode SUS memiliki skor
kontribusi yang diantara 0 s/d 4 setiap item. Item bernilai
ganjil seperti 1, 3, 5, 7, dan 9 memiliki skor kontribusi posisi
skala dikurang 1 sedangkan item yang bernilai genap seperti
2,4, 6, 8, dan 10 memiliki skor kontribusi 5 dikurangi posisi
skala. Setelah dijumlahkan skor kontribusi setiap item, maka
dikalikan jumlah skor kontribusi dengan 2,5. Skor SUS
keseluruhan diperoleh dari rata-rata skor SUS individual [22].
Metode SKAMA memiliki kelebihan yaitu mudah beradtasi
dan tervalidasi (CVI: 0,91; FVI.0,94; Cronbach Alpha:0,85)
[21].

3. Hasil
3.1. Hasil rancangan aplikasi

Aplikasi yang telah dibuat dinamakan Bank Sandi.
Rancangan aplikasi dibantu menggunakan model DFD, ERD,
use case diagram dan activity diagram untuk membentuk
aplikasi yang diinginkan. Aplikasi Android ini terdapat dua
aplikasi dengan nama “Bank Sandi” dan “Bank Sandi Unit”.
Bank Sandi ditujukan untuk pengguna yang ingin menjadi
nasabah untuk menabung sampah. Sedangkan Bank Sandi
Unit ditujukan untuk mitra bank sampah di Kota Cilegon.
Aplikasi ini dikembangkan menggunakan framework Flutter
serta MySQL sebagai pengembangan database. Logo Bank
Sandi dapat dilihat pada Gambar 12 dan logo Bank Sandi Unit
dapat dilihat pada Gambar 13.

3.2. Usability testing

Usability testing dari aplikasi Bank Sandi ditujukan kepada
10 responden yang telah menggunakan aplikasi Bank Sandi.
Pada Tabel 2., responden yang mengisi kuesioner terdiri dari
5 pria (50%) dan 5 wanita (50%), dengan rata-rata umur 21,2
(SD 1,23) tahun. Responden telah menempuh pendidikan
hingga SMA/sederajat (100%). Responden memiliki
pengalaman dalam menggunakan aplikasi mobile dengan
platform android (100%) dan mayoritas (90%) menggunakan
aplikasi mobile dengan platfrom android sekali dalam sehari.

Pada Tabel 3., respon positif didapat dari skor 4 atau 5
pada variabel ganjil dan skor 1 atau 2 pada variabel genap.
Respon netral didapat apabila responden memilih skor 3.
Respon negatif didapat dari skor 1 atau 2 pada variabel ganjil
dan skor 4 atau 5 pada variabel genap. Variabel kuesioner
yang memiliki nilai tertinggi adalah pernyataan 1, 3, 4, 5, 8
dan 9 dengan nilai 100%. Nilai mean tertinggi yang didapat
sebesar 3,90 (SD 0,32) pada variabel kuesioner ke-8. Pada SUS
score didapatkan skor sebesar 85,75 yang dimana lebih besar
dari nilai minimum usable system yaitu 68. Hasil SUS score
tersebut mengindikasikan bahwa aplikasi ini baik untuk
digunakan.
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Tabel 2.
Profil socio demographic respondent usability testing

Variabel Attribut Frekuensi Prosentase (%)
Umur (tahun) Umur 21,2 1,23
Pendidikan Terakhir SMA /sederajat 10 100
Jenis Kelamin Pria 5 50

Wanita 5 50
Domisili Cilegon 10 100
Pernah menggunakan aplikasi mobile Ya 10 100
Frekuensi penggunaan aplikasi mobile Sekali dalam sehari 90

Sekali dalam seminggu 1 10

Mean (SD)
Tabel 3. Hasil perhitungan skor SUS
Respon (n (%))
Variabel Skorsmean
Positif  Negatif Netral (SD)

Q1 - Saya akan sering menggunakan aplikasi mobile ini 10 (100) 3,30 (0,48)
Q2 - Saya menilai aplikasi mobile ini terlalu kompleks (memiliki fitur yang tidak perlu) 9 (90) 1 (10) 3,40 (0,70)
Q3 - Saya merasa aplikasi mobile ini mudah digunakan 10 (100) 3,60 (0,52)
Q4 - Saya membutuhkan bantuan teknis dalam menggunakan aplikasi mobile ini 10 (100) 3,30 (0,48)
Q5 - Saya menilai fitur-fitur pada aplikasi mobile ini berjalan dengan baik 10 (100) 3,50 (0,53)
Q6 - Saya merasa banyak yang tidak konsisten pada aplikasi mobile ini 9 (90) 1 (10) 3,30 (0,67)
Q7 - Saya merasa kebanyakan orang akan mudah menggunakan aplikasi ini dengan cepat 8 (80) 2 (20) 3,30 (0,82)
Q8 - Saya merasa aplikasi mobile ini membingungkan 10 (100) 3,90 (0,32)
Q9 - Saya merasa sangat percaya diri dalam menggunakan aplikasi ini 10 (100) 3,30 (0,48)
Q10 - Saya perlu belajar banyak hal sebelum saya dapat menggunakan aplikasi ini 9 (90) 1 (10) 3,40 (0,70)
Total Respon 95 (95) 5(5)
Owerall Mean Score 343 (0,19)
SUS Score 85,75

4. Pembahasan

Perancangan sistem informasi untuk aplikasi Bank Sandi
dapat menggunakan metode SDLC dengan platform Android.
Guna mempermudah informasi ataupun alur aplikasi
diperlukan perancangan sistem yang dibantu dengan model
diagram DFD, ERD, use case diagram dan activity diagram agar
aplikasi dapat direalisasikan baik pada bagian front end dan
back end. DFD yang bertujuan untuk memperlihatkan aliran
data [15], ERD membantu merancang database [16], use case
diagram membantu untuk mengetahui fungsi apa saja yang
terlibat terhadap sistem serta siapa saja yang dapat
melakukannya  [18] dan activity  diagram  untuk
mendeskripsikan aliran kerja [19].

Pada context diagram memiliki tiga entitas dalam satu
proses sistem informasi bank sampah digital yaitu nasabah,
unit dan admin. Entitas nasabah dapat mengirimkan input
data terhadap sistem berupa data nasabah, update data
nasabah, input drop off nasabah dan input tarik saldo nasabah.
Entitas unit dapat mengirimkan input data terhadap sistem
berupa data unit, update data unit, input drop off unit, input
tarik saldo unit dan konfirmasi transaksi nasabah. Entitas
admin dapat mengirimkan input data terhadap sistem berupa
data sampah dan konfirmasi transaksi unit.

Pada DFD level 1 terdapat proses login yang ditujukan
untuk nasabah dan unit dapat masuk ke dalam aplikasi.
Aliran data nasabah dan data unit akan disimpan pada data
store data nasabah dan data store data unit. Proses drop off

ditujukan untuk nasabah dan unit agar dapat melakukan
transaksi menabung sampah serta akan tersimpan pada data
store drop off. Histori transaksi akan menampilkan informasi
baik status dan deskipsi transaksi yang telah tersimpan pada
data store. Proses tarik saldo difungsikan untuk unit dan
nasabah dapat melakukan trasaksi mengambilan uang secara
tunai. Pada proses ubah profil dan password difungsikan agar
nasabah dan unit dapat memperbarui informasi pribadi yang
telah terdaftar. Pada proses manage data sampah berfungsi
untuk admin dapat mengubah informasi sampah-sampah
yang tersedia.

ERD digunakan untuk mengetahui relasi antar entitas
pada database sistem yang akan dibangun. Pada sistem
informasi bank sampah digital terdapat 12 entitas yaitu entitas
users dengan primary key user_id, entitas users_group_id
dengan primary key groupld, entitas produk dengan primary key
pro_id, entitas p_product_category dengan primary key cat_id,
entitas p_product_price dengan primary key harga_id, entitas
saldo dengan primary key saldo_id, entitas saldo_cashout
dengan primary key cashout_id, entitas saldo_detail dengan
primary key saldet_id, entitas unit_bank dengan primary key
unit_id, entitas nasabah dengan primary key nas_id, entitas
transaction dengan primary key trx_id dan entitas t_detail
dengan primar key detail_id.

Usecase diagram B2C dapat diketahui jika nasabah di dalam
sistem dapat melakukan login, ubah profil & password, lihat
harga jual sampah (B2C), menu menabung sampah (B2C), dan
menu penarikan saldo (B2C). Unit di dalam sistem dapat
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melakukan login, ubah profil & password, lihat harga jual
sampah (B2C), menu request menabung sampah (B2C), menu
request penarikan saldo (B2C) dan menu dashbord khusus
unit. Admin di dalam sistem dapat melakukan menu
dashbord khusus admin, mengola akun nasabah (CRUD),
mengola akun unit (CRUD), mengola data referensi (CRUD),
mengola harga sampah (CRUD), dan mengola data sampah
(CRUD).

Use case diagram B2B dapat diketahui jika unit di dalam
sistem dapat melakukan login, ubah profil & password, lihat
harga jual sampah (B2B), menu menabung sampah (B2B),
menu penarikan saldo (B2B) dan menu dashboard khusus
unit. Admin di dalam sistem dapat melakukan login, ubah
profil & password, lihat harga jual sampah (B2B), menu
dashbord khusus admin, menu request jual sampah (B2B),
menu request penarikan saldo (B2B), mengolah akun nasabah
(CRUD), mengolah akun unit (CRUD), mengola data referensi
(CRUD), mengolah harga sampah (CRUD), dan mengolah
data sampah (CRUD).

Activity diagram mengetahui aktivitas yang terjadi pada
sistem. Pada Activity diagram menabung sampah nasabah dan
penarikan saldo nasabah menampilkan hubungan antara
nasabah terhadap sistem dan bank sampah unit sehinga dapat
berjalannya sistem untuk menabung sampah serta penarikan
saldo. Pada Activity diagram menabung sampah unit dan
penarikan saldo unit menampilkan hubungan antara unit
terhadap sistem dan bank sampah induk (admin) sehinga
dapat berjalannya sistem bagi bank sampah unit untuk
menabung sampah serta penarikan saldo.

Setelah itu, aplikasi dibuat menggunakan perangkat
Flutter sebagai framework karena Flutter ditujukan untuk
mempermudah dan mempercepat pengembangan aplikasi
mobile yang dapat berjalan diatas android dan iOS tanpa perlu
memperlajari dua bahasa pemrograman [23]. Bahasa
pemrograman pada framework Flutter adalah Dart. Dart
dirancang oleh Lars Bak dan Kasper Lund dan diproduksi
oleh Google [23]. Setelah itu aplikasi dilakukan usability testing
dengan ditujukan kepada 10 responden. Skor yang
didapatkan adalah 85,75 yang menyatakan bahwa aplikasi ini
baik untuk digunakan.

5. Kesimpulan

Perancangan sistem informasi bank sampah digital
dengan platform Android berhasil dibuat dengan rancangan
sistem informasi database bank sampah digital menggunakan
DFD sebagai diagram aliran data dan ERD sebagai sebagai
model relasi antar entitas di database. Rancangan sistem
informasi bank sampah digital yang menggunakan use case
diagram untuk mengetahui interaksi aktor yang terdiri dari
nasabah, unit serta admin di dalam sistem dan activity diagram
yang bertujuan untuk membuat alur aktivitas di dalam
sistem. Aplikasi lalu dikodekan dengan framework Flutter dan
MySQL sebagai database yang dapat diunduh di Google
Playstore. Aplikasi ini baik untuk digunakan karena
berdasarkan hasil kuesioner, aplikasi mendapatkan skor SUS
85,75.
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