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Abstract. Conventional waste banks that exist today still use books in customer management and 

internal management. Of course, in terms of data security, it is less secure and may be vulnerable to 

data loss. The waste scheduling system is considered less optimal and time efficient. In this study aims 

to optimize android-based garbage scheduling. To find out the pick-up point of the garbage pick-up 

location, use the Google Maps API service. The Vehicle Routing Problem method generates options that 

are judged by the effectiveness of those options to be applied. The author uses the Kotlin programming 

language with the Waterfall development method, which consists of five stages, namely system planning, 

system analysis, design, system implementation and testing, and system maintenance. Then, the 

respondent data will be processed using usability testing using the SUS (System Usability Scale) method 

with an average final result of 57.8 which has low usability test results but can still be improved. With 

the results of this study, it can be concluded that the final results of the sus testing  value show that the 

application can determine the optimal scheduling. 
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Abstrak. Bank sampah konvensional yang ada sekarang masih menggunakan buku dalam pengelolaan 

nasabah dan manajemen internalnya. Tentunya, dalam hal keamanan data, kurang aman dan 

kemungkinan rentan terjadinya kehilangan data. Sistem penjadwalan sampah dirasa kurang optimal 

dan efisiensi waktu. Dalam penelitian ini bertujuan untuk mengoptimasikan penjadwalan sampah 

berbasis android. Untuk mengetahui titik penjemputan lokasi penjemputan sampah, memanfaatkan 

layanan Google Maps API. Metode Vehicle Routing Problem menghasilkan opsi yang dinilai dari 

kefektifan opsi tersebut untuk diterapkan. Penulis menggunakan Bahasa pemrograman kotlin dengan 

metode pengembangan Waterfall, yang terdiri dari lima tahapan yaitu perencanaan sistem, analisis 

sistem, desain, implementasi dan pengujian sistem, serta pemeliharaan sistem. Lalu, data responden 

tersebut akan diproses menggunakan pengujian kegunaan yang menggunakan metode SUS (System 

Usability Scale) dengan hasil akhir rata – rata 57,8 yang memiliki hasil pengujian kegunaan rendah 

namun masih bisa untuk diperbaiki. Dengan hasil penelitian tersebut dapat disimpulkan hasil akhir 

nilai sus testing menunjukkan bahwa aplikasi dapat untuk menentukan penjadwalan yang optimal. 

Kata kunci: Bank Sampah, VRP, Android, Google Maps 

 

1. Pendahuluan  

 Pengelolaan sampah di Indonesia masih cukup jauh dari kata baik, hal ini bisa terjadi 

dikarenakan kurangnya kesadaran masyarakat yang tidak memerhatikan kebersihan lingkungan. 

Volume kapasitas sampah yang dihasilkan masyarakat cukup besar, hal ini juga didukung oleh jumlah 

penduduk yang banyak dan tinggal di wilayah perkotaan. Salah satu solusi untuk mengatasi masalah 
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tersebut yaitu melalui pengembangan bank sampah yang merupakan salah satu bentuk kegiatan sosial 

yang dapat mengajarkan kepada masyarakat untuk memilah sampah serta dapat menumbuhkan 

kesadaran dalam pengelolaan sampah secara baik dan benar agar tercipta lingkungan yang indah dan 

bersih dari penyakit. Kurangnya jumlah armada yang ada tidak sebanding dengan jumlah sampah yang 

ada. Untuk itu diperlukannya optimasi penjadwalan supaya kinerja instansi dapat berkerja dengan 

efisien, hal tersebut menjadi tujuan daripada penelitian ini. Dengan berbasis android tentunya akan lebih 

efisiensi dan lebih mudah untuk digunakan. Algoritma VRP merupakan algoritma yang suatu metode 

jika adanya satu set permintaan transportasi armada, dimana akan ditemukan rute kendaraan untuk 

memenuhi permintaan transportasi dengan armada kendaraan yang diberikan dengan biaya minimum. 

Saat ini, bank sampah berkembang masih menggunakan buku dalam pengelolaan nasabah, dan 

manajemen internal lainnya. Sistem penjadwalan yang lama dirasa masih belum optimal pada saat 

penjemputan sampah. Fungsi dari Optimasi sistem penjadwalan bank sampah ini adalah : 

1. Menentukan penjadwalan optimal 

2. Menentukan rute yang optimal agar bisa efisiensi waktu 

3. Mengurangi waktu keterlambatan dari batas waktu yang ditentukan 

 

Diharapkan dengan adanya optimasi penjadwalan ini berguna untuk mengurangi waktu 

keterlambatan dari batas waktu yang telah ditentukan. Dengan menggunakan algoritma VRP rute 

yang ditempuh saat sampah dijemput juga memiliki rute yang optimal agar tidak terjadi bentrok 

dengan armada yang lain. 

 

2. Metode Penelitian (Methods) 

Dalam penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data, dan pengembangan sistem dalam 

pengembangan aplikasi penjadwalan bank sampah optimal.  

 

Tahap Pengumpulan Data  

Pada tahap pengumpulan data ini dilakukan dengan beberapa cara yaitu studi literatur, dan 

wawancara. Studi literatur merupakan teknik pengumpulan data dengan cara menelusuri literatur yang 

sudah ada sebelumnya. Sedangkan dalam menggali informasi kami melakukan wawancara kepada lurah 

dan sekretaris.  

 

Tahap Pengembangan Sistem 

Tahap pengembangan sistem menggunakan model (System Development Life Cycle) SDLC 

Waterfall yang dimana pada tahapannya menekankan pada sebuah desain proses yang berurutan yang 

dalam prosesnya terlihat seperti air terjun. Menurut Kadir (2003) dalam Utami & Hutomo (2014) 

menyatakan bahwa secara garis besar metode waterfall mempunyai langkah-langkah sebagai berikut : 

Analisa, Desain, Penulisan, Pengujian dan Penerapan serta Pemeliharaan.  
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Gambar 2. Model Waterfall 

 

 

a. Requirement 

Pada tahap ini dimana pengembang harus mencari informasi mengenai kebutuhan perangkat lunak 

yang diinginkan berserta batasannya, dan diperlukan analisis kebutuhan yang mencakup dokumen-

dokumen perusahaan untuk proses input-output. 

b. Design 

Pada tahap ini merupakan tahapan selanjutnya dari tahapan Requirement yang dimana dilakukan 

desain sistem yang meliputi gambaran lengkap mengenai tampilan dan arsitektur sistem. 

c. Implementation 

Pada tahap ini akan dilakukan pengkodean menggunakan bahasa pemrograman kotlin dan database 

Firebase. 

d. Verification 

Tahapan setelah program selesai akan dilakukan uji tes kelayakan sistem. Pengujian ini 

menggunakan blackbox testing. 

e. Maintenance 

Tahap maintenance dilakukan setelah program diimplementasikan.  

 

3. Hasil dan Pembahasan (Results and Discussions) 

Berdasarkan dari hasil pengumpulan data yang telah dilakukan adapun beberapa kendala yang 

dihadapi yakni : (1) penjadwalan yang dilakukan masih belum optimal, (2) penjemputan sampah yang 

belum efisien baik dari segi waktu dan jarak. Oleh karena itu, optimasi penjadwalan sangat dibutuhkan 

untuk membantu dalam menyelesaikan permasalahan tersebut.  

 

Analisis Kebutuhan Fungsional  

        Kebutuhan fungsional merupakan kebutuhan pengguna yang mencakup fungsi dari aplikasi pada 

sebuah perangkat lunak. Adapun pada penelitian ini, kebutuhan fungsional sistem sebagai berikut. 

 

Tabel 1. Kebutuhan Fungsional  
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Use Case Diagram 

 Pada use case diagram ini merupakan interaksi antara pengguna dan sistem. Gambar 3 

merupakan use case diagram untuk penentuan penjemputan optimal Di Bank Sampah Berkembang, 

Mojokerto. 

 

 

 
Gambar 3. Use Case Diagram 

 

Arsitektur Sistem 

        Optimasi penjadwalan bank sampah berkembang akan dikembangkan di atas database firebase. 
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Gambar 4 Arsitektur Sistem Aplikasi 

 

Firebase Database 

        Gambar 5 merupakan database firebase, ini bukan merupakan SQL (structured query language) 

melainkan menggunakan JSON (JavaScript Object Notation). Halaman ini menampilkan data pengguna 

mulai dari nama lokasi tujuan, berapa kapasitasnya, serta titik longitude dan latitude nya. 

  

 
 

Gambar 5 Struktur Database Firebase 

 

Conceptual Data Model 

 

 

Gambar 6 Conceptual Data Model 
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Physical Data Model 

 

Gambar 7 Physical Data Model 

 

 

Implementasi Sistem 

        Implementasi sistem merujuk pada proses konversi desain sistem yang telah dilakukan, 

pengkodingan penjadwalan bank sampah optimal pada bank sampah berkembang menghasilkan 

beberapa fitur yang diantaranya sebagai berikut. 

 

Halaman Login, Register 

         Halaman ini merupakan halaman awal yang diberikan pada pengguna sebelum dapat mengakses 

ke dalam sistem. Halaman ini memasukkan username dan password ketika pengguna akan masuk ke 

dalam sistem, sedangkan ketika pengguna ingin mendaftar harus mengisi username, email, password ke 

dalam sistem untuk dimasukkan ke dalam database.  

 

 
Gambar 8 Halaman login 
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Gambar 9 Halaman register 

 

Halaman Menu Admin 

       Halaman menu merupakan halaman awal setelah pengguna berhasil login ke dalam sistem aplikasi. 

Halaman menu ini terdapat berbagai fitur yang dapat memudahkan pengguna.  

 

 
Gambar 10 Halaman Menu Admin 

 

Memasukkan Data  

       Halaman yang berisikan sebuah form pengisian titik-titik rute penjemputan yang dimana harus 

memasukkan titik longitude, latitude, dan alamat lengkap yang nantinya akan dikirim ke database. 

 

 
Gambar 11 Memasukkan Data 
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Halaman Daftar Rute Penjemputan 

        Halaman ini merupakan halaman yang berisikan data pengguna yang berupa titik-titik 

penjemputan. Dalam halaman ini admin dapat merubah data yang telah di input. 

 

 
Gambar 12 Halaman Daftar Titik Rute Penjemputan 

 

Halaman Rue Optimal 

       Halaman rute optimal merupakan sebuah fitur yang menampilkan maps dan mendapatkan data dari 

data pengguna melalui respon dari database. Pada halaman ini menggunakan algoritma nearest 

neighbor sebagai bahan dalam perhitungan rute optimal dan tidak optimal, serta pada Gambar 12 

merupakan rute yang belum optimal menggunakan google maps sebagai pembandingnya.  

 

 
Gambar 13 Rute Optimal 

 

 
Gambar 14 Rute Belum Optimal 
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Halaman Tambah Data Laporan 

       Halaman ini berisikan inputan data mingguan yang berisikan total sampah, kendaraan apa yang 

mengangkutnya, jarak dan waktu, serta bahan bakar yang dikeluarkan berapa.  

 

 
Gambar 15 Halaman Tambah Data Laporan 

 

 

Halaman Histori Data Laporan 

        Halaman ini merupakan riwayat data laporan mingguan yang dimana nantinya akan digunakan 

sebagai data pembanding, apakah setelah menggunakan algoritma nearest neighbor ini lebih efektif atau 

tidak. Dilihat dari Gambar 14 dan Gambar 15, dapat disimpulkan bahwa lebih efisien menggunakan 

algoritma nearest neigbor yaitu dengan data minggu ke – 1 jarak yang ditempuh sekitar 24 km dan 

waktu sekitar 18 menit dengan jumlah bahan bakar 4 Liter, sedangkan pada minggu ke – 3 didapatkan 

data jumlah jarak tempuh 18 km dan waktu 12 menit. Dalam satu kali berangkat petugas mulai dari titik 

bank sampah yang dimana titik awal berangkat kemudian menuju titik-titik penjemputan dan kembali 

ke titik awal. Hal ini menunjukkan bahwa dengan menggunakan metode yang diajukan terbukti jarak 

yang lebih dekat dan dengan waktu yang singkat. 

 

 
Gambar 16 Data Lama Sebelum Menggunakan Algoritma Nearest Neighbor 

 

 

 
Gambar 17 Setelah Menggunakan Algorima Nearest Neighbor 
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Pemetaan Multi Kendaraan Bank Sampah 

      Halaman ini merupakan pemetaan dari aplikasi penjadwalan optimal yang dimana pada admin 

membagi pemetaan rute menjadi beberapa bagian dari sehingga nantinya petugas bisa memulai 

penjemputan secara bersamaan tanpa harus menunggu petugas lainnya. 

 

 
Gambar 18 Pemetaan Multi Kendaraan Petugas A 

 

 
Gambar 19 Pemetaan Multi Kendaraan Petugas B 

 

4. Kesimpulan (Conclusion) 

Penelitian ini menghasilkan solusi untuk permasalahan dalam penjadwalan bank sampah dengan 

studi kasus Di Bank Sampah Berkembang Mojokerto. Adapun solusinya yaitu dengan menggunakan 

algoritma nearest neighbor dapat menghemat jarak dan waktu tempuh, dan menghasilkan opsi yang 

dinilai efektif untuk diterapkan. Adapun penjemputan sampah yang dilakukan oleh petugas sesuai 

dengan penjadwalan yang dikelola oleh admin bank sampah berkembang. Proses ini melalui proses 

digital yakni melalui aplikasi android yang diusulkan pada tugas akhir ini. Aplikasi android 

menggunakan algoritma nearest neighbor yang secara otomatis yang dapat menentukan rute secara 

optimal (petugas melakukan login yang kemudian dilanjutkan memilih menu tampilkan rute optimal 

sehingga mendapatkan hasil rute yang akan dilalui oleh petugas). Selanjutnya petugas membawa 

sampah tersebut pada titik akhir yaitu bank sampah yang kemudian proses dilanjutkan oleh admin 

sebagai pengelola mananjemen bank sampah. 
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