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ABSTRAK  

Permasalahan sampah di Kota Batam mengalami peningkatan signifikan 

dalam tiga tahun terakhir akibat ketidakseimbangan antara timbulan sampah 

tahunan dengan upaya pengurangan dan penanganannya. Hal ini menunjukkan 

perlunya peningkatan efektivitas pengelolaan sampah. Penelitian ini bertujuan 

merancang aplikasi RESIKEL menggunakan metodologi SCRUM, salah satu model 

Agile, yang memiliki keunggulan fleksibilitas dalam proses pengembangan dengan 

jumlah anggota tim terbatas. Pendekatan Design Thinking diterapkan untuk riset 

data UI/UX, berfokus pada penggunaan Research Organizer.  

Pada tahap pengembangan, aplikasi menggunakan Vite ReactJS dan 

TailwindCSS untuk menyusun antarmuka Front-end, sedangkan ExpressJS NodeJS 

digunakan untuk layanan Back-end, dengan MySQL sebagai basis data. Penelitian 

ini menghasilkan sebuah website yang menyediakan informasi terkait aplikasi 

RESIKEL, yang diharapkan mampu meningkatkan partisipasi masyarakat dan 

efektivitas pengelolaan sampah di Kota Batam.  

  

Kata Kunci: Agile; Aplikasi RESIKEL; Back-end; Front-end; Kota Batam; Pengelolaan 

Sampah; SCRUM; UI/UX; Website.  

  

Abstract   

The waste problem in Batam City has experienced a significant increase 

over the past three years due to the imbalance between annual waste generation 

and the efforts for its reduction and management. This situation indicates the need 

to enhance the effectiveness of waste management. This study aims to design the 

RESIKEL application using the SCRUM methodology, one of the Agile models, 

which offers the advantage of flexibility in the development process with a limited 

team size. The Design Thinking approach was applied to conduct UI/UX data 

research, focusing on the use of the Research Organizer.  

During the development phase, the application utilized Vite ReactJS and 

TailwindCSS for the Front-end interface, while ExpressJS NodeJS was used for 
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Back-end services, with MySQL as the database. This research resulted in a website 

providing information related to the RESIKEL application, which is expected to 

enhance public participation and the effectiveness of waste management in Batam 

City.  

Keyword: Agile; RESIKEL Application; Back-end; Front-end; Batam City; 

Waste Management; SCRUM; UI/UX; Website.  
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