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Abstrak — Dinas Lingkungan Hidup Kabupaten Garut terdapat tempat pengelolaan sampah atau
daur ulang sampah dimana limbah sampah menjadi suatu produk seperti pupuk organik dan
produk tas, karpet, fas bunga dan kerajinan tangan lainya yang bermanfaat dan memilki nilai jual.
Dengan bantuan masyarakat kreatif maka, limbah sampah dapat dikelola dan di salurkan menjadi
sebuah produk seperti kerajinan maupun pupuk kompos, sehingga terjadi proses bisnis yang
menguntungkan bagi masyarakat. Kendala yang terjadi saat ini di lapangan adalah tidak adanya
media pemasaran untuk menawarkan produk daur ulang kepada masyarakat umum, sehingga
pengrajin mengalami kesulitan dalam mempromosikan produk hasil kerajinanya. Tujuan dari
penelitian ini adalah merancang aplikasi penjualan online daur ulang sampah berbasis android.
Metodologi yang digunakan dalam perancangan aplikasi penjualan online daur ulang sampah
berbasis android ini menggunakan metodologi USDP (Unified Sofware Development Process).
Adapun hasil dari penelitian ini menghasilkan aplikasi penjualan online daur ulang sampah
berbasis android yang bisa digunakan sebagai fasilitas untuk menjadi media pemasaran dan
penjualan daur ulang sampah sehingga proses bisnis yang terjadi dapat berjalan dengan lancar.

Kata Kunci — Android; Aplikasi; Daur Ulang Sampah; Penjualan Online; Unified Sofware
Development Process.

I. PENDAHULUAN

Dinas Lingkungan Hidup Kabupaten Garut terdapat tempat pengelolaan sampah atau daur ulang sampah
dimana limbah sampah menjadi suatu produk seperti pupuk organik dan produk tas, karpet, fas bunga dan
kerajinan tangan lainya yang bermanfaat dan memilki nilai jual [1]. Dengan bantuan masyarakat kreatif maka,
limbah sampah dapat dikelola dan di salurkan menjadi sebuah produk seperti kerajinan maupun pupuk kompos,
sehingga terjadi proses bisnis yang menguntungkan bagi masyarakat [2]. Secara garis besar daur ulang adalah
proses pengumpulan sampah, penyortiran, pembersihan, dan proses daur ulang harus menghasilkan barang
yang mirip dengan aslinya dengan material yang sama, contohnya sampah organik harus menjadi polistirena
atau diproses secara kimiawi dengan kualitas yang baik [3]. Kendala yang terjadi saat ini di lapangan adalah
tidak adanya media pemasaran untuk menawarkan produk daur ulang kepada masyarakat umum, sehingga
pengrajin mengalami kesulitan dalam mempromosikan produk hasil kerajinanya [4]. Selain dari pada itu jika
sampah tidak ditanggulangi dengan baik atau dalam hal ini sampah tidak di daur ulang maka, sampah akan
menumpuk serta tidak dapat diberdayakan dikarenakan masyarakat kurang antusias terhadap daur ulang
sampah [5],[6].

Media Pemasaran pada saat ini mengalami perkembangan yang sangat pesat dimana media pemasaran dibuat
semenarik mungkin demi memberikan minat konsumen terhadap barang yang ditawarkan [7]. Dengan
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banyaknya media penjualan berbasis online masyarakat dengan mudah melakukukan pemasaran produk yang
akan dijual sehingga penjualan berbasis onl/ine menjadi Trend pada saat ini. Kelebihan pemasaran berbasis
online dapat diterapkan pada perangkat berbasis android dimana banyak E-Commerce menggunakan perangkat
tersebut sebagai media pemasaran dan penjualan Online [8]. Dengan demikian masyarakat bisa melihat atau
membeli produk dimana saja kapan saja tanpa adanya batasan waktu.

Di dalam penulisan Penelitian ini penulis menambahkan beberapa rujukan yang menjadi pembanding dengan
media atau aplikasi yang telah dibuat sebelumnya. Pada Penelitian yang berjudul “Rancang Bangun Aplikasi
Edukasi Mengenai Sampah Berbasis Android dengan Model Pembelajaran Mobile Learning” [6]. Dengan
menggunakan metode pengembangan Rational Unified Process (RUP) dan program aplikasi android.

Pada Penelitian Kedua yang berjudul “Implementasi Aplikasi Toko Online Ganger untuk Pendaur Ulang
Sampah Berbasis Web di Tasikmalaya” [9]. Menggunakan metode perancangan sistem SDLC (Sofware
Development Life Cycle) yang mana program yang dibuat adalah untuk website. Selain dari pada itu data yang
dikelola hanya Stok barang yang dijual. Dan transaksi sederhana. Sehingga data yang akan dijual belum bisa
memenuhi kriteria E-Commerce dimana kriteria tersebut aplikasi yang dibuat belum berbasis online [10],[11].

Oleh sebab itu diperlukan suatu sistem aplikasi atau media pemasaran yang tepat bagi produk daur ulang yang
berjudul “Perancangan Aplikasi Penjualan Online Daur Ulang Sampah Berbasis Android”.

1. METODOLOGI PENELITIAN
Metodologi yang digunakan perancangan aplikasi penjualan online daur ulang sampah berbasis android adalah

dengan menggunakan metodologi USDP (Unified Sofware Development Proces) yang digambarkan dengan
pemodelan work Breakdown Structure dari [12]. Yang dapat dilihat pada gambar 1 dibawah ini.

WORK BREAKDOWN STRUCTURE (WBS)

o

S PERANCANGAN APLIKASI PENJUALAN ONLINE DAUR

E ULANG SAMPAH BERBASIS ANDROID

s

o 1. Model i 4. Model

< . 2. Model Analisis i : ji
£ Requirements 3. Model Design Implementasi 5. Model Pengujian
[

4.1 Perancangan 5.1 BlackBox

3.1 Perancngan ) E
deployment Diagram Testing

2.1 Identifikasi Aktor Kelas Diagram

4.2 Implementasi
2.2 Peracangan Use 3.2 Perancngan Rancangan
Case Diagram Antarmuka Antarmuka

2.3 Activity Diagram

2.4 Sequence
Diagram

2.5 Identifikasi Kelas

Gambar 1: Work Breakdown Structure Penelitian
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Adapun uraian dari setiap tahapan pada WBS tersebut antara lain:

1. Analisis kebutuhan bertujuan mendapatkan pemahaman tentang spesifikasi kebutuhan apa saja yang
diperlkan daam pembuatan aplikasi.

2. Pembuatan use case diagram adalah untuk menjelaskan dn menggambarkan fungsional dari system

3. Pembuatan activity diagram adalah untuk menjelaskan dan menggambarkan tentang alur user dalam
mengguunakan system

4. Pembuatan sequence diagram adalah untuk menjelasakan dan menggambarkan bagaimana objek
berintekasi satu sama klain melalui pesan pada eksekusi sebuah use case diagram

5. Pembuatan class diagram adalah pembuatan yang menjelakan entitas, atribut dan method apa saja yang
terdapat pada database dan akan djelaskan dan gigambarkan pada class diagram

6. Perancangan inferface adalah aktifitas yang menjelaskan percancangan yang akan dibuat pada
aplikasi. Perancangan tersebut meliputi semua aspek yaitu logim, menu, tamplan form dan sebagainya

7. Setelah melakukan pembuatan diagram dan perancangan interface maan akan dibuatlah prototype
aplikasi pembuatan prototype ini menggunkan java netbeans sebagai pembuatan prototype dan mysql
sebagai database.

8. Setelah selesai melakukan pembuatan prototype makan akan dirancang arsitektur perangkat pndukung,
yaitu perangkat keras apa saja yang akan digunnakan utuk menudnkung aplikasi ini

9. Terakhir adalah proses pengujian, proses pengujian adalah proses untuk menguji aplikasi apakah
aplikasi berjalan dengan baik atau tidak. Proses pengujian menggunakan metode blackbox testing.

Berdasarkan pada gambar 2, maka WBS akan menghasilkan rancangan activity sequence dimana activity
sequence merupakan gambaran dari tahapan aktivitas dalam pembuatan aplikasi yang akan dikembangkan.
Berikut ini adalah gambar activity sequence dapat dilihat pada gambar 2.

1. Model
Requirements

2. Model Analisis 2.1 Identifikasi Aktor 22 Peraca_ngan se 2.3 Activity Diagram 24 S_equence 2.5 Identifikasi Kelas
Case Diagram Diagram
4.2 [mplementasi 4.1 Perancangan 4. Model 3.2 Perancngan 3.1 Perancngan .
Rancangan . . . 3. Model Design
Antarmuka deployment Diagram Implementasi Antarmuka Kelas Diagram

5. Model Pengujian

5.1 BlackBox
Testing

Gambar 2: Activity Sequence Penelitian

I11. HASIL DAN DISKUSI

A. Requirements

Tahap requirements adalah tahap untuk mendapatkan pemahaman tentang spesifikasi kebutuhan apa saja yang
diperlukan dalam pembuatan aplikasi. Tahap ini didapatkan dari melakukan observasi, wawancara dan
mempelajari dokumen di Dinas Lingkungan Hidup.

1.

800

Profil Dinas Lingkungan Hidup Kabupaten Garut
Dinas lingkungan hidup kabupaten garut beralamat di J1. Pramuka, Pakuwon, Garut Kota, Kabupaten
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Garut, Jawa Barat 44117. Selain sebagai lembaga pemerintah yang mengelola kebersihan lingkungan
hidup dikabupaten garut, dinas lingkungan hidup juga memanfaatkan sampah yang telah dikumpulkan
dengan mendaur ulangnya menjadi produk bernilai seperti pupuk kompos, kerajinan tangan dan
aksesoris yang menarik dan bisa dijual.

2. Proses Bisnis yang Sedang Berjalan
Berdasarkan dari tahap pengumpulan data di Dinas Lingkungan Hidup yang dilakukan didapat proses
bisnis yang sedang berjalan sebagai berikut:

PEMBELI DINAS DLKHP

melihat barang daur
ulang

A

menanyakan harga memberitahu harga
barang daur ulang barang daur ulang

Gambar 3: Proses Bisnis yang Sedang Berjalan
Penjelasan dari diagram di atas adalah sebagai berikut:
Pelanggan mendatangi tempat penjualan daur ulang.
Pelanggan melihat barang hasil daur ulang.
Menanyakan harga daur ulang ke pengelola.
Pengelola memberi tahu harga barang daur ulang.
Pelanggan membeli barang yang akan dibeli jika tidak maka selesai.

®Poo0oe

3. Kelemahan Proses Bisnis yang Sedang Berjalan
Adapun kelemahan dari proses bisnis yang sedang berjalan diantaranya:
a. Pelanggan harus datang kelokasi untuk melihat produk daur ulang, hal tersebut tentunya akan
menyulitkan pelanggan yang jaraknya jauh dari lokasi.
b. Pelanggan harus bertanya langsung ke pengelola untuk mengetahui harga, terkadang pelanggan
malu untuk menanyakan harga sehingga pelanggan tidak jadi membeli.

4. Proses Bisnis yang Diajukan

Untuk mengatasi kelemahan dari proses bisnis yang sebelumnya maka dibuatlah proses bisnis yang
diajukan yang akan meminimalisir kekurangan dari proses bisnis yang sedang berjalan.

https://jurnal.itg.ac.id/ 801


http://jurnal.sttgarut.ac.id/

Hudawiguna, et. al. Jurnal Algoritma

Vol. 19; No. 2; 2022; Hal 798-809

PEMBELI SISTEM

Mengakses aplikasi
melihat barang daur
ulang

Beli?

¥
pembelian barang
daur ulang
tida melakukan X
pembayaran menyimpan data
pembelian base

—0

Gambar 4: Proses Bisnis yang diajukan

Mengakses Database
Menampilkan daftar
produk daur ulang

Penjelasan dari diagram di atas adalah sebagai berikut:

Pelanggan mengakses aplikasi.

Aplikasi kemudian menampilkan daftar produk hasil daur ulang berikut harganya.
Pelanggan melihat barang hasil daur ulang.

Pelanggan menekan tombol beli jika ingin membeli produk.

Pelanggan melakukan pembayaran untuk barang yang akan dibeli.

®o0 o

B. Analysis

Tahap analysis adalah tahap untuk merancang sistem yang akan dibuat berdasarkan proses bisnis yang diajukan
dimulai dari mengidentifikasi aktor yang terlibat pada sistem tersebut, membuat use case diagram, activity
diagram dan sequence diagram dari setiap aktor yang terlibat dalam sistem.

1.

802

Identifikasi Aktor
Berdasarkan hasil dari tahapan sebelumnya maka diperoleh aktor yang teridentifikasi dalam aplikasi
yang akan dibuat yang diantaranya:

Tabel 1: Identifikasi Aktor

Aktor Deskripsi
Pelanggan Orang yang akan menggunakan aplikasi untuk membeli produk hasil daur ulang.
Admin Orang yang akan mengelola aplikasi penjualan produk hasil daur ulang.

Use Case Diagram

Use case Diagram merupakan gambaran graphical dari semua aktor, use case, dan interaksi di antara
komponen-komponen tersebut yang memperkenalkan suatu sistem yang akan di bangun. Use case
Diagram menjelaskan manfaat suatu sistem jika di lihat menurut pandangan orang yang berada di luar
sistem. Diagram ini menunjukan fungsionalitas suatu sistem atau kelas dan bagaimana sistem tersebut
berinteraksi dengan dunia luar. Berikut dibawah ini adalah gambar wuse case Diagram aplikasi
Penjualan Daur Ulang:

https://jurnal.itg.ac.id/
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Aplikasi

Beli Produk

Pembayaran

Admin Pelanggan
Kelola Produk

Kelola Pesanan

|

Gambar 5: Use case Aplikasi Penjualan Daur Ulang

Tabel 2: Deskripsi Use Case aplikasi penjualan daur ulang

No Nama Proses Deskripsi

1. Login Admin melakukan login kedalam sistem untuk dapat mengelola data.

2. Beli Produk Pelanggan melakukan pembelian produk.

3.  Pembayaran Pelanggan melakukan pembayaran produk yang akan dibeli.

4.  Kelola website ~ Admin melakukan pengelolaan data website diantaranya kelola menu,
sub menu, data rekening dan profil toko.

5. Kelola Produk Admin melakukan pengelolaan produk yang diantaranya kelola kategori
produk, edit cara beli, kelola data produk dan ongkos kirim.

6.  Kelola Pesanan = Admin melakukan pengelolaan data pemesanan dan laporan penjualan.

7.  Logout Admin keluar dari sistem.

3. Activity Diagram
Untuk mengetahui aktifitas dari setiap proses pada diagram use case maka dilakukan pemodelan dalam
bentuk diagram aktifitas yang teridiri dari diagram aktifitas untuk pelanggan dan diagram aktifitas
untuk admin karena pengguna yang mengakses sistem terdiri dari dua aktor yaitu pelanggan dan
admin.
a. Activity Diagram Pelanggan
Pada bagian ini akan dijelaskan diagram aktivitas yang dilakukan oleh pelanggan diantaranya:

Membuka Aplikasi

Menampilkan daftar
produk

Mengklik gambar produk

Beli Produk ?

Ya

Mengklik tombol Beli

[ Memasukan data produk ke keranjang Belanja j

Gambar 6: Activity Diagram Pe

3

belian Produk oleh Pelanggan

https://jurnal.itg.ac.id/ 803
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Pelanggan membuka aplikasi penjualan daur ulang melalui ponsel androidnya kemudian memilih
produk yang akan dibeli dengan mengklik tombol beli pada produk yang dipilih maka produk
tersebut akan masuk ke keranjang belanja pelanggan.

b. Activity Diagram Login

Mengakses halaman Admin

Menampilkan halaman Login

[ Memasukan Username dan Password ]

|

Mengklik tombol Login

Login berhasil ? <$ W[ Menampilkan Pesan Kesalahan }

Menampllkan Halaman utama Admln

o

Gambar 7: Activity Diagram Login oleh Admin

Untuk login kedalam sistem admin harus mengakses halaman admin terlebih dahulu kemudian
mengisi form login dengan memasukan username dan password lalu mengklik tombol login,
apabila login berhasil maka admin akan diarahkan ke halaman utama admin, jika login gagal
maka sistem akan menampilkan pesan kesalahan.

Squence Diagram

Sequence Diagram ini dibagi menjadi dua bagian yaitu sequence diagram untuk pelanggan dan
sequence diagram untuk admin. Berikut merupakan tahapan pengembangan sequence diagramnya:

a. Sequence Diagram Pelanggan

I

Halaman
Pelanggan

! mengakses aplikask P> !

< menampilkan data barang~

melakukan pembelian—]

'
mengakses database baran
1

keranjang belanja

Keranjang
Belanja

mengirimkan database barang
1

— — — menampilkan daftalr barang di keranjang — — — — ]

|

| | mengarahkan ke halaman

| ) ; ‘P|i-|
|

|

|

Database

Gambar 8: Sequence Diagram Pembelian
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Pelanggan mengakses aplikasi untuk melihat daftar produk yang akan dibeli kemudian melakukan
pembelian dengan mengklik tombol beli pada produk, maka produk yang akan dibeli akan masuk
ke keranjang belanja.

b. Sequence Diagram Admin

@

Admin Halaman Login Database
T T T
| | |
| | |

1. Mengakses Halaman Login |
|
<= — — 2. Menampilkan Form Login— — — — |
|
——3. Mengisi username dan password—»] |
|
4. Mengklik tombol Login————»|
|
| 5. Melakukan validasi data
|
: < — _6. Menampilkan pesan kesalahan _ _
| jika data tidak valid
|
———————— 7. Menampilkan halaman utama Admin jika login berhasil— — — — — — —
|

Gambar 9: Sequence Diagram Login Admin

Untuk mengelola sistem admin diharuskan untuk login terlebih dahulu dengan mengakses
halaman login kemudian mengisikan data username dan password kemudian menekan tombol
login, jika login berhasil maka admin akan diarahkan ke halaman utama admin, jika tidak maka
sistem akan menampilkan pesan kesalahan.

5. Identifikasi Class
Berikut kelas-kelas yang telah teridentifikasi berdasarkan dari tahapan sebelumnya:

Tabel 3: Identifikasi Kelas

No Nama Kelas Keterangan
1  Pelanggan Merupakan kelas yang menyimpan data pelanggan yang membeli produk
2 Admin Merupakan kelas yang menyimpan data admin
3 Produk Merupakan kelas yang menyimpan data produk
4  Kategori Merupakan kelas yang menyimpan kategori produk
5  Order Merupakan kelas yang menyimpan data pemesanan produk pelanggan
6 Order Detail Merupakan kelas yang menyimpan detail produk yang dipesan
7 Rekening Merupakan kelas yang menyimpan data rekening
C. Design

Setelah melakukan tahap analisis maka tahap selanjutnya adalah tahap design. Pada tahap ini akan dibahas
mengenai perancangan kelas diagram dan perancangan antarmuka.

1. Class Diagram
Class diagram merupakan inti dari pengembangan berorientasi objek. Class diagram ini akan
menggambarakan keadaan (atribut) suatu sistem/aplikasi yang akan dibuat dan menggambarkan suatu
manipulasi keadaan (metoda/fungsi) yang dapat dilakukan dalam sebuah sistem/aplikasi.
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Admin
-password
-foto
-email
~telp.
.
Produk
Kategori -idproduk
Rekening -idkategori
-idkategori -nama
-idbank -nama -harga
“namabank +tambah ~stok
-norekening vedit ~dibeli
-pemilik +lihat -deskripsi
-gambar +hapus -berat
+tambah GIEY
vedit -tglmasuk
+lihat Order +tambah
+hapus +edit
_idorder Order Detail +hapus
e 1 1x +lihat
-tglorder -idorder
-jamorder -idproduk
-statusorder -jumlah
+tambah
+edit
+hapus.
o
Pelanggan
-idpelanggan
-password
1 -email
-telp
-alamat
-idkota
+beli
+bayar
+lihat
Gambar 10: Class Diagram
Perancangan Antarmuka

Dengan memperhatikan tahapan-tahapan perancangan yang telah dilakukan maka dihasilkan
rancangan tampilan antarmuka aplikasi yang akan dibangun dengan fitur maupun fungsi-fungsi yang
disediakan mengikuti sequence Diagram dan class Diagram sebelumnya. Rancangan antarmuka ini
dibagi menjadi dua yaitu untuk pelanggan berupa rancangan aplikasi android dan racangan antarmuka

untuk admin.

a. Rancangan Antarmuka Pelanggan

Logo

Pencarian

Menu

Foto Produk

Nama Produk

Foto Produk

Nama Produk

Menu Kategori

Info Penjual

Gambar 11: Rancangan Antarmuka Pelanggan
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b. Rancangan Antarmuka Admin

Signin

Gambar 12: Rancangan Antarmuka Login Admin
D. Implementasi
Implementasi adalah tahap selanjutnya setelah design, tahap ini menjelaskan bagaimana merancang
deployment diagram dan mengimplementasikan rancangan antarmuka berdasrakan tahapan sebelumnya.

Deployment diagram adalah proses menjelaskan perangkat keras mana saja yang terhubung pada aplikasi.

1. Perancangan Deployment Diagram
Deployment diagram menggambarkan perangkat mana saja yang terhubung ke sistem. Berikut adalah

rancangannya:
Database
Smartphone/ Aplikasi Penjualan Daur pC
Android Ulang Sampah
Pelanggan Admin

Gambar 13: Deployment Diagram

Pelanggan mengakses aplikasi menggunakan smartphone, aplikasi memproses data ke server dan
admin mengelola aplikasi menggunakan perangkat keras komputer.

2. Implementasi Rancangan Antarmuka

Gambar 14: Antarmuka Pelanggan

https://jurnal.itg.ac.id/ 807
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Daar Ulang = ® = 2 Administrator -
@) o A0 Dashboard @ Home
o 1
¥ Manajemen Produk Lihat Detail ©

Hai Administrator, Welcome to Administrator Page
Silahkan menggunakan menu di sebelah kiri untuk mengelola konten website

Gambar 15: Antarmuka Halaman Utama Admin
E. Testing

Pengujian yang diakukan setelah aplikasi dihasilkan bertujuan untuk mengetahui apakah fitur yang disediakan
dapat berjalan dengan baik serta memenuh kebutuhan pengguna. Pada aplikasi ini dilakaukan pengujian
program dengan menggunakan pendekatan black box.

Model pengujian dilakukan setelah tahap implementasi dilakukan. Pengujian yang dilakukan pada aplikasi
penjualan daur ulang ini bertujuan untuk mengetahui apakah fitur-fitur yang disediakan dapat berjalan baik
dan dapat memenuhi kebutuhan pengguna. Pada aplikasi ini dilakukan pengujian dengan menggunakan
pendekatan black box testing. Pengujian dilakukan dengan menguji firur dan fungsi yang disediakan pada
setiap form.

Tabel 4: Pengujian Fungsionalitas Black Box Pelanggan

Kelas Uji Skenario Uji Hasil yang diharapkan Kesimpulan
Melihat daftar produk Membuka aplikasi andoid ~ Menampilkan daftar produk Sesuai
Melakukan pembelian Mengklik tombol beli pada  Produk masuk ke keranjang Sesuai
produk salah satu produk belanja
Melakukan pembayaran Mengisi data diri dan Pembayaran berhasil dan Sesuai
menekan tombol proses menghasilkan invoice

Tabel 5: Pengujian Fungsionalitas Black Box Admin

Kelas Uji Skenario Uji Hasil yang diharapkan Kesimpulan

Melakukan Login Memasukan username dan ~ Masuk ke dalam sistem, Login Sesuai
password benar Berhasil

Melakukan Login salah Masukan username dan Tidak masuk kedalam sistem, Sesuai
password salah menampilkan pesan kesalahan

Mengedit Profil Toko Mengedit form edit toko Data berhasil diupdate Sesuai

Mengedit Cara Beli Mengedit form cara beli Data berhasil diupdate Sesuai

Menambah data rekening Menambah data rekening Data rekening berhasil ditambah Sesuai
baru

Mengedit data rekening Mengedit form data Data rekening berhasil diedit Sesuai
rekening

Menghapus data rekening Menghapus rekening Data rekening terhapus Sesuai

Menambah data produk Membuat produk baru Produk berhasil ditambah Selesai

Mengedit data produk Mengedit produk tertentu Produk berhasil diedit Selesai

Menghapus data produk Menghapus salah satu Produk berhasil dihapus Selesai
produk

Mengubah status order Mengubah status salah Status order berubah Selesai
satu order

Membuat laporan penjualan ~ Menentukan tanggal order =~ Menampilkan data penjualan Selesai

berdasarkan tanggal
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IV. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dan pembahasan-pembahasan pada bab-bab sebelumnya,
maka dapat diambil beberapa. Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi penjulan daur ulang sampah
berbasis android. Aplikasi yang dibuat bisa digunakan sebagai fasilitas untuk membantu pelanggan dan dinas
dalam hal memasarkan dan menjual produk hasil daur ulang. Adapun saran yang bisa dijadikan pertimbangan
untuk penelitian selanjutnya yaitu membuat fitur untuk pelanggan agar bisa melihat riwayat daftar pembelian
yang telah dilakukan.
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