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I. BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Sebagian besar sampah berasal dari rumah warga, tempat makan dan 

tempat rekreasi. Jumlah sampah di Palembang mencapai 500 hingga 1000 ton per 

hari dan terus menumpuk di tempat pembuangan akhir (R.Desi , J.Pepes R, 2019). 

 Pemerintah Kota Palembang pun mempunyai kebijakan dan strategi 

penanganan sampah, yang menjadikan kewajiban Kelurahan Bukit Baru untuk 

membantu pemerintah dalam pengelolahan sampah lebih efisien. (jurnal) 

Penukaran sampah atau limbah rumah tangga yang dapat dilakukan 

dengan perencanaan yang baik terhadap penukaran sampah/limbah seperti daur 

ulang,pembakaran,pemisahan, pengomposan dan pembusukan. (Hasibuan,2016). 

 Adanya beberapa masalah sampah yang terjadi membuat masyarakat 

bingung dimana menyampaikan keluhannya terhadap pengangkutan sampah. 

Belum maksimal pengangkutan sampah seperti keterlambatan waktu pengambilan 

sampah sehingga mengakibatkan penumpukan sampah dan warga Kelurahan 

Bukit Baru masih membuang sampah yang tidak dipilah dari segi organik dan non 

organik dalam hal itu sampah dibuang masih dalam bentuk tercampur. Oleh 

karena itu, seluruh elemen harus ikut andil dalam pengelolahan sampah, dalam hal 

ini yaitu pengelola atau petugas kebersihan dan masyarakatnya dapat berperan
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aktif dalam pengangkutan sampah. (Hasil Observasi,2020)   

Berdasarkan uraian diatas, maka penulis tertarik untuk membuatkan 

aplikasi tukar sampah berbasis android pada kelurahan bukit baru palembang 

sebagai solusi dari masalah, menjadikan hal tersebut sebagai media edukasi 

pembentukan semangat peduli sampah serta menambah peluang untuk 

menjadikan sampah lebih bernilai. 

1.2. Rumusan Masalah 

 Mengacu dari latar belakang di atas maka disusun rumusan masalah yang 

akan dibahas yakni: 

1. Bagaimana analisis dan rancangan sistem pengolahaan tukar sampah 

berbasis Android melalui partisipasi masyarakat di Kelurahan Bukit Baru? 

2. Bagaimana desain aplikasi sistem pengolahaan tukar sampah berbasis 

Android? 

3. Bagaimana hasil aplikasi sistem pengolahaan tukar sampah berbasis 

Android? 

1.3. Tujuan dan Manfaat 

1.2.1. Tujuan 

Tujuan penelitian ini adalah membuat aplikasi tukar sampah berbasis 

android agar mempermudah, mengedukasi, memberikan semangat dalam 

pemilahan sampah , mendukung program pemerintah serta menjadikannya salah 

satu solusi permasalahan yang ada. 
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1.2.2. Manfaat 

Adapun manfaat dari projek akhir ini yaitu sebagai berikut : 

1. Dengan adanya aplikasi ini warga dapat mempercepat pengangkutan 

sampah agar tidak terjadinya penumpukan 

2. Sebagai salah satu sarana bagi warga untuk pemilahan sampah terpisah 

menjadi organik dan non organik 

3. Dapat memberikan hadiah dari hasil pemilahan sampah berdasarkan dengan 

jumlah point dari pengumpulan yang dilakukan warga  

1.3. Batasan Masalah 

Agar Laporan Projek Akhir ini tidak menyimpang dari permasalahan 

pokok maka penulis membatasi penelitian ini dengan ruang lingkup yang 

meliputi: 

1. Penelitian ini hanya dilakukan di daerah Kelurahan Bukit Baru , Jalan Bukit 

Baru 1.  

2. Aplikasi hanya khusus untuk pengangkutan sampah yang terpilah  

3. Pembuatan aplikasi berbasis Android ini menggunakan software Android 

Studio 
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1.4. Metodologi Penelitian  

1.4.1. Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksakan pada kawasan Kelurahan Bukit Baru 

Palembang., Jalan Bukit Baru 1.  

1.4.2.  Langkah – Langkah Penelitian 

Adapun langkah - langkah dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Penelitian dan Pengumpulan data  

Penelitian ini dilakukan di Kelurahan Bukit Baru Palembang, Jalan Bukit 

Baru pada bulan Februari sampai bulan April 2020. Pengumpulan data 

dilakukan dengan memantau langsung dan menemui Ketua RT, Lurah dan 

Petugas pengangkut sampah.  

2. Merumuskan Masalah 

Setelah pengumpulan data, dapat dilakukan perumusan masalah. 

3. Penelusuran Pustaka 

Sebagai bentuk data pendukung dilakukannya penelusuran pustaka ( studi 

pustaka) yang berkaitan dengan penelitian ini. 

4. Menyusun Rancangan Penelitian 

Perancangan penelitian dilakukan dengan menentukan software, menyusun 

alur sistem hingga melakukan pengkodingan. 

5. Menyimpulkan Hasil 

Hasil dari rancangan diimplementasikan, selanjutnya akan mendapatkan 

kesimpulan. 
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1.4.3. Metode Pengumpulan Data  

1.4.3.1. Jenis Data 

Pada penelitian ini menggunakan data primer beruapa hasil observasi dan 

beberapa dokumentasi milik kelurahan bukit baru terkait penukaran sampah. 

1.4.3.2. Sumber Data 

  Data terkait pengelolaan sampah diambil dari data kelurahan Bukit Baru 

dengan menggunakan surat izin pengambilan data 

1.4.4. Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian ini menggunakan data informasi yang diperoleh melalui :  

1.4.4.1. Studi Lapangan 

Peneliti melakukan penelitian dengan berkunjung langsung ke kawasan  

Kelurahan Bukit Baru  yang menjadi tempat memperoleh data  penelitian yang 

diperlukan.   

Teknik pengumpulan data yang dilakukan yaitu : 

1. Observasi, teknik pengumpulan data dilakukan secara langsung dengan 

pengamatan terhadap objek yang diteliti yang ada di lapangan  

2. Dokumentasi, pengumpulan data berupa data yang terkait dengan 

penukaran sampah dalam penelitian ini.   
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1.4.4.2. Studi Pustaka/Literatur  

Data yang didapat yang terlebih dahulu dilakukan dikenal dengan studi 

literatur. Hal ini digunakan penelitian ini memiliki referensi, acuan ataupun 

landasan dalam penulisan laporan projek akhir ini. 

1.4.5. Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

Dalam pengembangan sebuah perangkat lunak, peneliti menggunakan 

metode Waterfall.  

1.4.5.1. Menentukan Software dan Hardware 

1. Menentukan  seperti apa bentuk perangkat lunak yang akan 

digunakan dari database, prosesnya, hingga tampilan  program.  

2. Menentukan  perangkat keras apa saja yang digunakan dalam 

menunjang program, seperti harddisk, device yang digunakan. 

1.4.5.2. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak 

Dalam menganalisa kebutuhan perangkat lunak dilakukan identifikasi 

permasalahan yang ada dan menentukan studi kelayakannya.  

1. Identifikasi Masalah 

  Penulis mengumpulkan masalah yang terdiri dari data sampah baik dari 

segi data petugas sampah hingga warga kelurahan bukit baru  yang memiliki 

sampah, dan mempelajari masalah tersebut agar dapat menghasilkan solusi yang 

tepat.  
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2. Studi Kelayakan 

  Setelah mengumpulkan data, peneliti akan melakukan studi kelayakan 

dimana terjadinya proses pengamatan data penukaran sampah.  

1.4.6. Desain 

  Proses mendesain sistem untuk menentukan langkah-langkah operasi 

dalam proses penukaran sampah dan menentukan operasi-operasi yang 

mendukung sistem, penulis merancang beberapa diagram,seperti flowchart 

diagram, usecase diagram, class diagram, sequence diagram, activity diagram, dan 

merancang tabel  

Dalam penelitian ini penulis memiliki beberapa entitas, antara lain entitas 

admin, entitas pengguna, dan entitas petugas. Setiap entitas memiliki atributnya 

masing-masing yang digunakan untuk menyimpan data. Penulis juga merelasikan 

satu entitas dengan entitas lainnya sebagai dasar penyimpanan database, dengan 

menggunakan class diagram. Proses yang terjadi pada titik tertentu dalam 

melakukan eksekusi sistem, penulis merancangnya menggunakan sequence 

diagram. Penulis menjelaskan alur aktivitas dalam sebuah sistem, menggunakan 

Activity Diagram. Serta penulis menentukan isi dan pengaturan data yang 

dibutuhkan untuk mendukung berbagai rancangan sistem digambarkan dengan 

membuat rancangan tabel(database). Selanjutnya penulis akan membuat 

rancangan interface dari sistem untuk berfokus pada pengalaman dan interaksi 

pengguna.  
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1.4.7. Pengkodean (Coding) 

Setelah melakukan rancangan aplikasi, dilanjutkan dengan tahapan 

pengkodean, desain diterjemahkan dalam bahasa pemrogaraman dengan PHP dan 

My Structured Query Langguage (My SQL) sebagai Database Management 

System (DBMS) nya. 

1.4.8. Pengujian 

Tahap pengujian dilakukan agar kesalahan dari aplikasi dapat diperiksa 

sehingga akan menghasilkan aplikasi yang sesuai dengan harapan. 

1.4.9. Pemeliharaan 

Tahap  ini dalam pemeliharaannya akan dilakukan secara sistematis 

diperbaiki dan ditingkatkan sehingga akan ada versi terbaru dari aplikasi yang 

sudah dibuat. 
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