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Rancang Bangun Aplikasi Mobile “Bersih Plus” Sebagai Adaptasi Teknologi 

Pada Kampung ProKlim Beji Timur 

ABSTRAK 

 

Pada era perkembangan teknologi informasi saat ini, pencemaran lingkungan yang 

disebabkan oleh sampah masih menjadi masalah penting yang perlu ditangani. 

Salah satu konsep dari ProKlim yaitu Bank Sampah muncul sebagai solusi yang 

efektif dalam menangani masalah ini. Pengelolaan sampah dengan sistem ini 

diharapkan mampu membantu pemerintah dalam melakukan penanganan sampah 

dan meningkatkan ekonomi masyarakat. Pada kunjungan tanggal 2 Maret 2024 ke 

Kampung ProKlim Kelurahan Beji Timur, ditemukan bahwa masyarakat 

membutuhkan aplikasi nasabah untuk memantau insentif ekonomi yang diberikan 

bank sampah. Aplikasi “Bersih Plus” hadir sebagai salah satu solusi untuk 

mengintegrasikan teknologi informasi dalam pengelolaan sampah sehingga 

masyarakat mendapatkan insentif ekonomi dari sampah yang masih memiliki nilai 

jual. Aplikasi ini dikembangkan menggunakan framework Flutter dengan bantuan 

FlutterFlow. Pengujian aplikasi dilakukan dengan menguji functionality aplikasi, 

usability dan pegujian API. Hasil functionality testing menggunakan metode black 

box menunjukkan nilai keberhasilan 100% dari 28 test case yang dijalankan. 

Dalam pengujian usability diperoleh nilai presentase sebesar 82,18% yang berarti 

bahwa aplikasi “Bersih Plus” yang dibuat mudah digunakan oleh pengguna dan 

mendukung partisipasi masyarakat dalam kegiatan bank sampah. Pada pengujian 

API, yang dilakukan dengan melakukan test case pada 17 API menggunakan 

FlutterFlow didapatkan hasil yaitu aplikasi dan server berhasil diintegrasikan 

serta setiap fungsi pada aplikasi memberikan respon sesuai skenario yang 

direncanakan.  

 

Kata kunci: Aplikasi, Bank Sampah, Insentif Ekonomi 
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Design of “Bersih Plus” Mobile Application as a Technology Adaptation at 

Kampung ProKlim Beji Timur 

Abstract 

 

In the current era of information technology development, environmental pollution 

caused by waste is still an important problem that needs to be addressed. One of 

ProKlim's concepts, waste bank, has emerged as an effective solution to this 

problem. Waste management with this system is expected to be able to assist the 

government in handling waste and improve the community's economy. During a 

visit on March 2, 2024 to Kampung ProKlim Kelurahan Beji Timur, it was found 

that the community needed a customer application to monitor the economic 

incentives provided by the waste bank. The “Bersih Plus” application comes as one 

of the solutions to integrate information technology in waste management so that 

people get economic incentives from waste that still has selling value. This 

application was developed using the Flutter framework with the help of 

FlutterFlow. Application testing is done by testing application functionality, 

usability and API testing. The results of functionality testing using the black box 

method show a success value of 100% of the 28 test cases run. In usability testing, 

a percentage value of 82.18% was obtained, which means that the “Bersih Plus” 

application made is easy to use by users and supports community participation in 

waste bank activities. In API testing, which was carried out by conducting test cases 

on 17 APIs using FlutterFlow, the results obtained were that the application and 

server were successfully shared. 

 

Keyword: Application, Economic Incentives, Waste Bank 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pada era perkembangan teknologi informasi saat ini, masalah pencemaran 

lingkungan oleh sampah menjadi hal yang sangat penting. Faktor utama penyebab 

pencemaran lingkungan adalah sampah yang dihasilkan dari kegiatan manusia dan 

berpengaruh buruk terhadap kondisi lingkungan hidup (Putra et al., 2021). Dalam 

menghadapi permasalahan ini, salah satu konsep dari ProKlim yaitu bank sampah 

muncul sebagai solusi yang efektif. Pengelolaan sampah dengan sistem bank 

sampah ini diharapkan mampu membantu pemerintah dalam menangani sampah 

dan meningkatkan ekonomi masyarakat. Bank sampah dikelola menggunakan 

sistem seperti perbankan yang dilakukan oleh petugas sukarelawan. Penyetor 

adalah warga yang tinggal di sekitar lokasi bank serta mendapat buku tabungan 

seperti menabung di bank (Ariefahnoor et al., 2020). 

Kampung ProKlim Kelurahan Beji Timur merupakan salah satu kawasan 

yang ditunjuk Pemerintah Kota Depok untuk menjalankan Program Kampung Iklim 

(ProKlim) yang berfokus pada kegiatan penghijauan lingkungan dan penanganan 

sampah. Pada kunjungan tanggal 2 Maret 2024 ke Kampung ProKlim Kelurahan 

Beji Timur, ditemukan bahwa masyarakat membutuhkan aplikasi nasabah untuk 

memantau insentif ekonomi yang diberikan bank sampah. Dalam konteks ini, 

penelitian dan rancang bangun terdahulu telah menyoroti pentingnya integrasi 

teknologi informasi dalam pengelolaan sampah dan lingkungan hidup. (Andriyanto 

dan Wansen, 2019) dalam artikel penelitiannya menyatakan bahwa “aplikasi bank 

sampah berbasis android dapat menjadi solusi bagi permasalahan sampah dalam 

masyarakat dan dapat memberikan edukasi terhadap kepedulian akan lingkungan 

sehingga dapat menciptakan lingkungan yang bersih”. 
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Dukungan  informasi seperti aplikasi mobile dan platform online dapat 

membawa perubahan positif. Sebagaimana di sebutkan (Sugiono, 2020) “teknologi 

akan hidup berdampingan dengan manusia untuk meningkatkan kualitas hidup 

secara berkelanjutan”. Dalam penerapannya di masyarakat, aplikasi “Bersih Plus” 

hadir sebagai salah satu solusi untuk mengintegrasikan teknologi informasi dengan 

bank sampah. Berbeda dari penelitian dan rancang bangun sebelumnya, pada 

aplikasi “Bersih Plus” terdapat beberapa fitur yang memudahkan masyarakat 

khususnya dalam memanfaatkan insentif ekonomi yang diberikan dalam program 

bank sampah. Fitur-fitur tersebut antara lain adalah fitur registrasi nasabah yang 

mana masyarakat dapat mendaftarkan diri sebagai nasabah bank sampah secara 

online melalui aplikasi, kemudian yang berikutnya fitur pemantauan buku tabungan 

dimana masyarakat dapat memantau jumlah sampah yang telah dikumpulkan 

melalui aplikasi, dan yang terakhir adalah fitur transfer serta donasi posyandu yang 

mana nantinya masyarakat dapat memanfaatkan insentif ekonomi yang diberikan 

secara lokal dan digital melalui aplikasi.  

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan permasalahan dalam 

skripsi ini, antara lain: 

a. Bagaimana mendesain dan merancang aplikasi “Bersih Plus” menggunakan 

FlutterFlow? 

b. Bagaimana penerapan API menggunakan FlutterFlow pada proses pembuatan 

aplikasi “Bersih Plus” sebagai bentuk adaptasi teknologi di Kampung 

ProKlim Beji Timur? 

c. Bagaimana skenario dan hasil dari pengujian pada aplikasi “Bersih Plus”? 

 

Adapun batasan masalah dalam skripsi ini adalah sebagai berikut: 

a. Penelitian ini dilaksanakan pada Februari 2024 sampai Juli 2024 di Depok, 

Jawa Barat, Indonesia. 

b. Skripsi ini berfokus pada pembuatan Aplikasi mobile “Bersih Plus” dengan 

API. 
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c. Terdapat tiga skenario pengujian pada aplikasi mobile  “Bersih Plus” 

diantaranya adalah pengujian pada API, pengujian pada fungsionalitas 

aplikasi, dan pengujian pada kegunaan aplikasi. 

d. Pengujian aplikasi mobile  “Bersih Plus” dilakukan dengan membandingan 

tabel skala Guttman dengan tabel hasil uji fungsionalitas dan tabel interpretasi 

kategori pengujian usability dengan tabel hasil pengujian kegunaan. 

1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini, yaitu: 

a. Menghasilkan aplikasi "Bersih Plus" guna mengembangkan konsep bank 

sampah yang berbasis teknologi informasi. 

b. Menerapkan API pada aplikasi mobile menggunakan FlutterFlow dengan 

tujuan untuk mengintegrasikan aplikasi dan database serta sistem website 

administrasi bank sampah. 

c. Menyusun skenario pengujian dan melaporkan hasil pengujian pada laporan 

skripsi. 

1.4 Luaran 

Pada skripsi ini, luaran yang diharapkan antara lain: 

a. Aplikasi “Bersih Plus” yang diharapkan dapat membantu masyarakat dalam 

menerima, memantau, dan memanfaatkan insentif ekonomi yang diberikan 

bank sampah pada Program Kampung Iklim (ProKlim) di kawasan Kelurahan 

Beji Timur. 

b. Modul penggunaan aplikasi “Bersih Plus” yang bertujuan untuk memperjelas 

dan meningkatkan pemahaman pengguna terhadap fungsionalitas aplikasi.  

c. Menghasilkan artikel ilmiah yang telah diseminarkan pada Seminar Nasional 

Teknik Elektro, Sistem Informasi, dan Teknik Informatika (SNESTIK) IV 

tanggal 27 April 2024 serta akan di-submit pada Jurnal Nasional Informatika 

dan Teknologi Jaringan (INFOTEKJAR). 

d. Menghasilkan laporan skripsi yang akan dilaporkan pada sidang akhir sebagai 

hasil dari penelitian dan perancangan aplikasi "Bersih Plus" untuk 

memfasilitasi masyarakat dalam menerima insentif ekonomi melalui bank 

sampah di Program Kampung Iklim (ProKlim) Kelurahan Beji Timur. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

a. Kesimpulan 

Berdasarkan data yang diperoleh dari pembahasan dan pengujian aplikasi 

“Bersih Plus” yang dilakukan, maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Aplikasi “Bersih Plus” didesain dan dirancang menggunakan FlutterFlow 

dengan memanfaatkan widget palette atau custom code. Untuk pemilihan 

atau pembuatan halaman baru digunakan fitur page selector. 

2. API untuk aplikasi “Bersih Plus” berhasil diterapkan dengan 

menggunakan fitur APICalls pada FlutterFlow. APICalls yang sudah ada 

dipangil pada Data Schema untuk membuat tipe data user dengan field 

name uid, name, phone, email, balance, dan password. Tahapan 

selanjutnya, API akan dipanggil pada button atau halaman sesuai dengan 

skenario. 

3. Berdasarkan hasil analisis functionality testing pada aplikasi “Bersih 

Plus” menggunakan metode black box  dengan 28 test case didapatkan 

hasil bahwa setiap fungsi pada aplikasi berhasil dijalankan sesuai 

harapan. Berikutnya pada analisis usability testing melalui penilaian 

kuisioner yang disebarkan kepada 11 responden dengan 5 pertanyaan 

mengenai aplikasi “Bersih Plus”, diperoleh hasil bahwa tingkat kelayakan 

usability mencapai presentase sebesar 82,18%. Berdasarkan interpretasi 

pengujian usability nilai yang didapatkan termasuk kedalam kategori 

“Sangat Baik” dan menunjukkan bahwa aplikasi memiliki tampilan yang 

menarik serta mudah digunakan sehingga mendukung masyarakat untuk 

ikut berpartisipasi dalam kegiatan bank sampah 

4. Berdasarkan pengujian API menggunakan FlutterFlow dari 17 API yang 

diuji, diperoleh hasil bahwa integrasi antara aplikasi dan server berjalan 

lancar serta semua permintaan berhasil dilakukan dengan memberikan 

respons sesuai yang diinginkan.  
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b. Saran 

Dengan adanya aplikasi “Bersih Plus” untuk menunjang pemanfaaatan 

intensif ekonomi dari bank sampah, diharapkan untuk pengembangan selanjutnya 

adalah mengintegrasikan aplikasi yang telah dibuat dengan berbagai platform 

pembayaran digital. Hal ini akan memperluas pemanfaatan aplikasi, tidak hanya 

pada skala lokal, tetapi juga untuk kebutuhan yang lebih luas. Namun, integrasi ini 

tidak dilakukan karena tidak masuk kedalam tujuan pada skripsi ini.
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