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Abstrak. Dalam menghadapi masalah sampah yang terus meningkat, 

termasuk di Indonesia, penumpukan sampah yang semakin tak terkendali 

menimbulkan ancaman lingkungan yang signifikan. Untuk mengatasi 

permasalahan ini, diperlukan solusi untuk mengurangi jumlah sampah yang 

terus bertambah. Penelitian ini mengusulkan pengembangan aplikasi yang 

memfasilitasi pertukaran sampah daur ulang dengan uang digital (e-money) 

dan pulsa. Aplikasi ini bertujuan untuk menyederhanakan proses pertukaran 

sampah dan mengatasi keterbatasan pada aplikasi yang sudah ada. Aplikasi 

yang diusulkan mengintegrasikan elemen-elemen gamifikasi, meningkatkan 

keterlibatan pengguna melalui insentif berbasis poin. Selain itu, aplikasi ini 

memanfaatkan uang digital sebagai mekanisme penghargaan, sejalan dengan 

tren transaksi digital. Metodologi penelitian melibatkan wawancara dan 

tinjauan literatur untuk mengumpulkan informasi, seperti flowchart, use case 

diagram, dan activity diagram. Desain sistem proses pertukaran sampah, 

pertukaran poin, dan riwayat transaksi. Hasil penelitian menunjukkan 

efektivitas aplikasi ini dalam menyederhanakan proses pertukaran sampah, 

menawarkan antarmuka yang ramah pengguna, dan memastikan transaksi 

yang aman. Pengguna dapat meminta pengambilan sampah, melacak riwayat 

transaksi, dan menukar poin yang diperoleh menjadi uang digital atau pulsa. 

Inisiatif ini tidak hanya mengatasi masalah lingkungan, tetapi juga mendorong 

rasa tanggung jawab di kalangan masyarakat, pada pengelolaan sampah di 

Indonesia. 

Abstract. In the face of an ever-increasing problem of garbage, including in 

Indonesia, an increasingly uncontrolled accumulation of waste poses a 

significant environmental threat. To overcome this problem, solutions are 

needed to reduce the ever-increasing amount of garbage. The research 

proposes the development of an application that facilitates the exchange of 

recycled garbage with digital money (e-money) and pulse. The application 

aims to simplify the process of exchange and overcome constraints on existing 

applications. The proposed application integrates elements of gamification, 

enhancing user engagement through point-based incentives. In addition, the 

app uses digital money as a reward mechanism, in line with the trend of digital 

transactions. The research methodology involves interviews and literature 

surveys to gather information, such as flowcharts, use case diagrams, and 

activity diagrams. The design of a system of garbage exchange processes, 

point exchange, and transaction history. Users can request garbage 

collection, track transaction history, and exchange points earned for digital 

money or pulse. This initiative not only addresses environmental problems but 
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also encourages a sense of responsibility amongst the community for the 

management of garbage in Indonesia. 

  

1. PENDAHULUAN  

Sampah terus menjadi masalah besar di 

seluruh dunia, termasuk di Indonesia.  Banyak 

orang di Indonesia yang belum tahu cara 

membuang sampah, yang dapat menyebabkan 

sampah berada di mana-mana dan 

menyebabkan banyak efek negatif. [1].  

Dalam hal ini perlu adanya kesadaran dan 

inovasi dalam rangka mengurangi jumlah 

sampah yang semakin lama semakin 

menumpuk. Mendaur ulang barang yang masih 

bisa didaur ulang adalah salah satu cara untuk 

mengurangi jumlah sampah yang dihasilkan. 

Seperti pada zaman sekarang ini terdapat 

beberapa teknologi mesin dan aplikasi yang 

dapat menukarkan sampah-sampah yang bisa 

didaur ulang dengan makanan, sembako, atau 

bahkan uang dalam bentuk cash. 

Pada zaman yang serba simple dan serba 

digital sekarang ini kami akan melakukan 

penellitian untuk membangun sebuah aplikasi 

yang dapat melakukan penukaran sampah daur 

ulang dengan point yang nantinya ditukar dalam 

bentuk uang digital (e-money) dan pulsa. Pada 

aplikasi ini nasabah tidak perlu keluar rumah 

karena dapat bertransaksi dari rumah saja. 

Sebelum adanya aplikasi ini, kami telah 

melakukan penelitian terhadap aplikasi serupa 

yang telah berhasil diimplementasikan namun 

kami menemukan beberapa kekurangan seperti 

nasabah hanya bisa menukarkan sampah 

dengan uang cash maupun sembako yang harus 

diambil ditempat atau dengan kata lain nasabah 

harus pergi keluar ketempat pengambilan 

sembako atau uang cash seperti pada kasus 

penelitian aplikasi poin sampah sebagai daya 

tarik penukaran limbah sampah di ksm bima 

berbasis mobile [2]. 

Maka dari itu dengan adanya aplikasi ini 

nasabah mendapatkan beberapa keuntungan 

seperti nasabah yang tidak perlu keluar rumah 

sehingga tidak menyita waktu dan tenaga, 

nasabah juga akan mendapat keuntungan 

berupa uang digital atau pulsa dari hasil 

penukaran sampah daur ulang, sehingga 

diharapkan masyarakat menjadi semangat 

dalam mengelola sampah dan dapat menjaga 

lingkungan dari sampah-sampah yang 

menumpuk. 

Dengan demikian diharapkan dengan 

adanya penelitian ini dapat membantu 

menumbuhkan kepedulian masyarakat terhadap 

sampah disekitar sehingga dapat menjadi solusi 

dari sampah yang menumpuk di indonesia. 

Selain itu dengan adanya aplikasi ini tentunya 

dibutuhkan SDM  dalam melakukan prosesnya 

sehingga dapat membuka lapangan pekerjaan 

baru. 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Aplikasi Mobile 

Aplikasi mobile adalah  perangkat lunak 

yang memungkinkan pengguna terhubung ke 

layanan Internet yang biasanya dapat diakses di 

PC dan smartphone, atau memungkinkan 

mereka  menggunakan aplikasi Internet di 

perangkat seluler dengan lebih mudah. Aplikasi 

mobile biasanya dapat diunduh secara gratis 

pada perangkat seluler [3]. 

 

2.2 Figma 

Figma adalah alat prototyping dan desain 

berbasis cloud untuk proyek digital yang 

memungkinkan pengguna berkolaborasi dalam 

proyek dan bekerja dalam waktu kapan saja [4]. 

Kemampuannya untuk memungkinkan 

berbagai orang bekerja sama dalam proyek 

yang sama dari berbagai lokasi adalah 

keunggulan utama Figma, yang banyak dipilih 

oleh desainer UI/UX untuk membuat prototipe 

situs web atau aplikasi dengan cepat dan efisien 

[5]. 

 

2.3 Flowchart 

Metode flowchart menggunakan notasi 

grafis untuk menulis algoritma.   Gambar atau 

bagan yang menunjukkan hubungan antara 

proses dan pernyataan program disebut 

flowchart.   Gambar ini digambarkan dengan 

simbol.   Akan lebih mudah untuk memeriksa 

analisis elemen masalah yang dihilangkan 

dengan menggunakan flowchart [6]. 
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2.4 Unified Modeling Language (UML) 

Alat bantu atau bahasa pemodelan Unified 

Modeling Language (UML) dikembangkan 

oleh Booch, Objects Modeling Technique 

(OMT), dan Object Oriented Software 

Engineering (OOSE), adalah salah satu  bahasa 

pemodelan yang paling populer di dunia 

pengembangan sistem berorientasi obyek [7]. 

UML adalah bahasa standar untuk gambaran, 

perancangan, dan pendokumentasian software 

dari suatu sistem [8]. 

2.4.1 Use Case Diagram 

Use case diagram adalah suatu diagram 

yang menjelaskan tentang perilaku sistem. 

Use case menggambarkan suatu hubungan 

sistem dengan penggunanya [9]. Setiap use 

case dilengkapi dengan skema yang 

menunjukkan alur jalan proses use case dari 

sisi aktor dan sistem [10]. 

 

2.4.2 Activity Diagram 

Activity Diagram adalah diagram yang 

menggambarkan ide-ide tentang aliran data 

dan kontrol serta tindakan yang dirancang 

dan terstruktur dengan baik dalam suatu 

sistem [11].  Diagram ini sangat mirip 

dengan flowchart karena menggambarkan 

sebuah proses dari suatu aktivitas lainnya 

atau dari aktivitas ke status [12]. 

 

2.5 Desain UI/UX 

Desain UI/UX adalah representasi visual 

dari aplikasi atau alat pemasaran digital, seperti 

website dan aplikasi, yang diharapkan dapat 

meningkatkan suatu brand menjadi lebih baik 

[13]. User experience secara definisi adalah 

suatu petunjuk untuk mempengaruhi cara 

pelanggan berinteraksi dengan produk digital 

dan media online perusahaan. Pendekatan yang 

diselenggarakan harus mempertimbangkan 

bagaimana tim operasi UX mempengaruhi 

pengalaman pelanggan untuk mengatasi 

masalah organisasi dan operasional UX [14]. 

 

2.6 Gamifikasi 

Gamifikasi adalah model yang menerapkan 

elemen-elemen permainan pada hal-hal di luar 

permainan yang bertujuan untuk meningkatkan 

keinginan pengguna dalam memecahkan suatu 

masalah. Berbagai komponen, seperti poin, 

level, papan peringkat, lencana, dan tantangan, 

digunakan dalam metode gamifikasi. [15]. 

 

2.7 Uang Digital 

Uang digital (e-money) adalah uang yang 

digunakan secara elektronik dalam transaksi 

Internet. Biasanya, transaksi ini melibatkan 

penggunaan jaringan komputer (seperti Internet 

atau sistem penyimpanan harga digital). Uang 

digital dapat berupa uang simpanan atau uang 

prabayar, dimana suatu nilai moneter tertentu 

disimpan dalam suatu media elektronik milik 

seseorang. Uang elektronik dapat digunakan 

untuk berbagai pembayaran. Ketika konsumen 

menggunakan uang digital untuk melakukan 

pembayaran, nilai uang digital (saldo) akan 

berkurang [16]. 

 

3. METODE PENELITIAN  

 

3.1 Metode dan Tahap Pelaksanaan 

Dalam proses perancangan aplikasi mobile 

ini terdapat beberapa metode yang digunakan 

seperti wawancara, studi literatur, dan 

perancangan. Berikut adalah penjabaran dari 

metode yang kami gunakan. 

3.1.1 Wawancara 

Pada metode ini kami melakukan kegiatan 

tanya jawab kepada masyarakat sebagai 

pengumpulan data. 

3.1.2 Studi Literatur 

Dalam metode ini kami melakukan 

pengumpulan informasi maupun referensi 

yang dapat mendukung perancangan 

aplikasi. 

 

3.2 Perancangan Sistem 

Pada tahap ini, perancangan sistem dimulai 

dengan desain perancangan seperti flowchart, 

use case diagram dan activity diagram seperti 

berikut ini: 

3.2.1 Flowchart 

Menunjukkan gambaran langkah-langkah 

atau fungsi berjalannya sistem dari sudut 

pandang pengguna. Pada aplikasi penukaran 

sampah ini terdapat satu flowchart, yaitu 

flowchart untuk nasabah. 

1. Flowchart Nasabah 
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Gambar 1. Flowchart Nasabah 

Pada gambar 1, Flowchart  dimulai  dari 

nasabah melakukan login kemudian 

disediakan menu utama melakukan request 

tukar sampah dan menukar poin. 

 

3.2.2 Use Case Diagram 

Menggambarkan hubungan antara 

pengguna dengan sistem berinteraksi. 

Berikut digambarkan  use case diagram 

pada aplikasi penukaran sampah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Use Case Diagram 

 Pada gambar 2, merupakan diagram use 

case bagi admin dan nasabah. Setiap aktor 

memiliki beberapa perbedaan hak, yaitu : 

1. Admin memiliki hak untuk menginput 

driver atau pengepul sampah untuk 

penjemputan, dan memberikan poin 

kepada nasabah. 

2. Nasabah memiliki hak untuk menukar 

sampah dengan poin dan menukar poin 

sesuai yang dipilih, yaitu antara pulsa 

atau uang digital. 

 

 

3.2.3 Activity Diagram 

Menunjukkan gambaran kegiatan utama 

dan hubungan diantara kegiatan dalam 

suatu proses. Pada aplikasi penukaran 

sampah ini terdapat dua macam activity 

diagram, yaitu untuk activity penukaran 

sampah dan untuk penukaran poin. 

1. Activity Diagram Tukar Sampah 

Activity diagram dibawah ini 

menjelaskan tentang hak nasabah 

ketika sudah login dan ingin 

melakukan tukar sampah. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Activity Diagram  

Tukar Sampah 

2. Activity Diagram Tukar Poin 

Activity diagram dibawah ini 

menjelaskan tentang hak nasabah 

ketika sudah login dan ingin 

melakukan tukar poin. 
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Gambar 4. Activity Diagram Tukar Poin  

4. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Peniliti telah melakukan riset pada aplikasi 

serupa dan menemukan pembaharuan, 

kemudian peneliti mulai membuat rancangan 

berupa desain ui/ux yang berupa jalannya 

aplikasi seperti proses tukar sampah, proses 

tukar poin, dan riwayat transaksi yang akan 

dijelaskan sebagai berikut : 

 

4.1. Permintaan Tukar Sampah Menjadi 

Poin 

 Sebelum masuk ke aplikasi SampahTukar 

baik nasabah dan admin dapat mengakses 

halaman login masing-masing aplikasi dengan 

menggunakan username dan password yang 

sudah di daftarkan. Untuk nasabah jika belum 

memiliki akun, dapat mendaftar dengan 

mengklik tombol “Buat Akun”. 

 

 
Gambar 5. Halaman Login Nasabah 

 
Gambar 6. Halaman Login Admin 

1. Pada halaman beranda nasabah, dapat 

dilihat jumlah poin yang dimiliki nasabah. 

Nasabah dapat mendapatkan poin mereka 

dengan cara menukar sampah melalui 

aplikasi. Untuk melakukan tukar sampah, 

nasabah dapat mengklik tombol “Tukar 

Sampah”. 
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Gambar 7. Halaman Beranda Nasabah 

2. Nasabah dapat mengisi data berupa alamat 

penjemputan, nomor telepon, jenis sampah 

yang mau ditukar. Selain itu nasabah dapat 

mengecek berapa poin yang didapatkan dari 

beberapa jenis sampah per kilogramnya. 

Setelah mengisi data penjemputan, klik 

tombol ”Order”  untuk proses selanjutnya. 

 

 
Gambar 8. Halaman Input Informasi 

Penjemputan 

3. Selanjutnya pada aplikasi admin akan 

muncul notifikasi penjemputan dari 

nasabah yang ingin menukar sampah, lalu 

admin akan mengisi driver/pengepul 

sampah untuk dikirimkan ke alamat 

penjemputan nasabah dengan membawa 

timbangan dan nota.  

 

 
Gambar 9. Notifikasi Penjemputan Sampah 

(Aplikasi Admin ) 

Sebagai bukti transaksi, pengepul sampah 

memberikan nota yang menunjukkan jenis 

sampah dan jumlah berat yang akan ditukar 

setelah mereka tiba dan menimbang sampah di 

alamat tujuan. 

 

4. Selanjutnya ketika pengepul sampah 

memberikan nota yang berisi detail sampah 

tersebut ke admin, maka di aplikasi admin 

muncul detail sampah nasabah dan admin 

bisa mengisi berat sampah tersebut sesuai 

yang sudah ditimbang oleh pengepul, 

kemudian admin memberikan poin 

sejumlah total berat dan jenis sampah 

dengan menekan tombol ”Transaksi 

Diterima”. 
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Gambar 10. Detail Transaksi Penjemputan 

(Aplikasi Admin) 

5. Nasabah akan menerima poin dari 

penukaran sampah di aplikasi nasabah 

setelah divalidasi oleh admin. 

  

 
Gambar 11. Halaman Beranda Nasabah 

Poin Bertambah 

4.2. Tukar Poin 

 Nasabah dapat menukar poin yang mereka 

peroleh dari menukar sampah dengan uang 

digital atau pulsa dengan menekan tombol 

”Tukar Poin”. 

 

 
Gambar 12. Tukar Poin Halaman Beranda 

1. Nasabah dapat memiilih jenis tukar yang 

diinginkan yaitu ”Pulsa” atau ”Uang 

Digital”. 

 
Gambar 13. Halaman Jenis Penukaran 

Poin (Aplikasi Nasabah) 

2. Selanjutnya jika nasabah memilih menukar 

poin dengan pulsa, nasabah dapat mengisi 

nomor tujuan yang akan diisi dengan pulsa, 

lalu pilih nominal pulsa sesuai poin yang 

dimikili. 
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Gambar 14. Halaman Nominal Penukaran 

Pulsa 

3. Jika nasabah memilih menukar poin dengan 

uang digital, nasabah dapat memilih jenis 

uang digital yang ingin ditukarkan. 

 

 
Gambar 15. Halaman Jenis Uang Digital 

4. Sama seperti pulsa, nasabah dapat mengisi 

nomor rekening/tujuan yang akan diisi 

dengan uang digital, lalu pilih nominal uang 

digital sesuai poin yang dimiliki. 

 

 
Gambar 16. Halaman Nominal Penukaran 

Uang Digital 

5. Setelah berhasil menukarkan poin, nasabah 

mendapatkan pulsa atau uang digital sesuai 

yang dipilih sebelumnya dan poin akan 

berkurang sesuai jumlah nominal yang 

ditukar. 

 

 
Gambar 17. Tampilan Transaksi Berhasil 

6. Jika poin tidak cukup maka akan muncul 

tampilan ”Transaksi Gagal”. 
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Gambar 18. Tampilan Transaksi Gagal 

4.3. Melihat Riwayat Transaksi 

Nasabah dapat mengecek hasil transaksi yang 

telah dilakukan dengan cara memilih 

”Transaksi” di halaman beranda. 

 

 
Gambar 19. Halaman Beranda Nasabah 

Melihat Riwayat Transaksi 

1. Selanjutnya di halaman riwayat transaksi 

nasabah dapat memilih hasil transaksi 

sesuai tanggal yang diinginkan dengan cara 

memilih tanggal yang ingin dicari lalu klik 

”Tampilkan”, maka akan muncul hasil 

transaksi sesuai tanggal yang dipilih oleh 

nasabah. 

 

 
Gambar 20. Tampilan Halaman  Riwayat 

Transaksi 

5. KESIMPULAN  

a. Dalam penelitian ini, kami menemukan 

bahwa ada peningkatan minat masyarakat 

terhadap upaya pengelolaan dan 

menggunakan sampah daur ulang agar 

dapat digunakan kembali atau diolah 

menjadi barang yang memiliki nilai jual 

dan bermanfaat bagi lingkungan sekitar. 

b. Memberikan tambahan nilai kepada 

masyarakat karena poin yang sudah 

dikumpulkan bisa ditukar menjadi uang 

berbentuk uang digital atau pulsa. 

c. Mempermudah nasabah untuk menjual 

sampah daur ulang, sehingga nasabah 

cukup mencari driver di dalam aplikasi 

untuk mengambilnya dan ditukar menjadi 

poin. 
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