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Abstrak

Permasalahan lingkungan, terkhusus masalah sampah merupakan masalah
lingkungan yang masih belum dapat diatasi dengan baik hingga saat ini. Ada
banyak sekali jenis sampah dalam kehidupan kita. Pengelolaan pada masing-
masing jenis sampah pun berbeda. Salah satu jenis sampah yang sangat banyak dan
penanganannya belum maksimal adalah sampah anorganik, contohnya plastik. Hal
ini dikarenakan ada banyak sekali produk-produk yang berbahan plastik yang kita
gunakan dalam kehidupan sehari-hari. Maraknya penggunaan plastik di lingkungan
masyarakat juga berbanding lurus dengan banyaknya limbah atau sampah plastik.
Sampah plastik termasuk sampah kategori anorganik yang berarti memiliki sifat
yang sulit untuk diuraikan. Tumpukan sampah plastik dapat mengakibatkan
terjadinya pencemaran lingkungan, memicu perubahan iklim, dan berbahaya bagi
kesehatan manusia. Oleh karena itu, diperlukan pengolahan tertentu bagi sampah-
sampah tersebut. Beberapa diantaranya yang bisa dilakukan yaitu dengan
melakukan transformasi fisik dan transformasi kimia, dan tentunya hanya pihak-
pihak tertentu yang mengerti dan memahami cara mengolahnya yang bisa benar-
benar memproses limbah plastik ini.

Aplikasi Samber hadir sebagai solusi dalam bidang IT untuk permasalahan sampah
plastik. Aplikasi bank sampah berbasis mobile ini membantu orang-orang untuk
mengelola sampabh plastik agar pengolahannya lebih tepat guna dan tidak terbuang-
buang sembarangan. Alur penggunaan aplikasi cukup sederhana, pengguna akan
melakukan pengumpulan dan pemilahan sampah plastik yang nantinya akan
dijemput oleh pengepul atau tukang sampah untuk dibawa ke tempat pengolahan
limbah sampah plastik. Tujuan pembawaan sampah plastik ini ialah agar sampah
diolah oleh pihak yang benar-benar memahami pengolahan limbah plastik dengan
tepat. Sehingga, nantinya proses penguraian sampah plastik tidak lagi memakan
waktu yang cukup lama. Penukaran kumpulan sampah plastik ini akan
menghasilkan poin bagi pengguna. Poin tersebut dapat ditukarkan pula dengan
produk-produk rumah tangga dan produk olahan atau daur ulang dari limbah
sampah plastik yang ada dalam aplikasi. Selain itu, pada aplikasi Samber juga
terdapat fitur edukasi dengan menyediakan berbagai artikel terkait permasalahan
lingkungan, pengelolaan sampah, berita terkini terkait lingkungan, dan berbagai
berita terkait lainnya.

Aplikasi Samber akan dikembangkan dalam basis aplikasi mobile dengan
menggunakan pendekatan Design Thinking. Design Thinking terdiri dari lima
tahapan yaitu: Empathize, Define, Ideate, Prototype dan Test. Dengan
menggunakan metode Design Thinking, diharapkan dalam proses pengembangan
aplikasi ini akan semakin dekat dengan kebutuhan pengguna dengan memahami
pandangan, keinginan, dan keresahan dari pengguna alami selama ini terhadap
konteks permasalahan yang diteliti. Sehingga, design aplikasi yang dirancang dapat
lebih diterima oleh pengguna. Metode penelitian yang digunakan ialah dengan desk
research atau studi kepustakaan dan wawancara. Lalu, dilanjutkan dengan proses
penentuan pokok permasalahan. Tahapan selanjutnya yaitu untuk brainstorming
ide-ide yang bisa dijadikan solusi atas permasalahan tersebut. Dari solusi-solusi



yang telah dikemukakan, maka dilanjutkan dengan penyatuan tujuan dari
pembuatan aplikasi dan pembuatan app statement. Setelah itu, dilanjutkan pada
tahapan untuk pembuatan user persona dan pembuatan desain lo-fi, serta hi-fi.

Hasil dari penelitian ini adalah rancangan desain Ul/ UX atau protoype aplikasi dan
front end aplikasi mobile bank sampah. Adapun desain interface atau prototype
dirancang dengan menggunakan software Figma. Desain yang sudah dirancang dengan
metode Design Thinking tersebut juga diimplementasikan dalam bentuk code dengan
menggunakan bahasa pemrograman Kotlin. Desain interface ini juga digunakan
sebagai salah satu alat uji coba bagi pengguna, apakah aplikasi Samber sudah mudah
dipahami dan digunakan atau tidak.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan sebuah media atau platform
yang dapat membantu proses pemilahan sampah dengan menukarkannya dalam
bentuk poin sehingga secara tidak langsung dapat meningkatkan kesadaran masyarakat
untuk melakukan pemilahan dan pengelolaan sampah, terutama sampah rumah tangga
dan menyediakan informasi terkait pengolahan sampah plastik yang tepat. Dengan
adanya aplikasi Samber, diharapkan menjadi solusi untuk meningkatkan kesadaran
masyarakat untuk membuang, memilah, dan mengolah sampah plastik dengan
benar.
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