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Abstract
The Sensivera Waste Bank is an organization located in Pakis Sidorejo Village, RT 01,

RW 05 which has a total of 58 customers. The Sensivera Waste Bank was founded in 2018
and is still actively operating, but the process is still not optimal, including that the recording
is still using manuals or books so it is inefficient, some residents who save often forget to
bring their savings book, frequent losses occur in customer savings books. For this reason,
this waste bank information system was created as a solution that can help deal with
problems such as recording still using manuals, some residents who save often forget to bring
their savings books, frequent losses of customers' savings books and helping waste bank
administrators to operate. From the results of implementation to system testing, the system
has managed to work as needed in all processes and functions according to design, such as
management being able to manage customer data, managing types of waste, and customers
being able to view balances independently.
Keywords: Information System, Garbage Bank, Website, Waterfall Method, Codeigniter.

Abstrak
Bank sampah sensivera merupakan suatu organisasi yang berlokasi di kampung

pakis sidorejo RT 01, RW 05 yang memiliki jumlah nasabah sebanyak 58 orang. Bank
sampah sensivera berdiri sejak tahun 2018 hingga sekarang masih aktif beroperasi, namun
dalam prosesnya masih belum optimal diantaranya yaitu pencatatan masih menggunakan
manual atau buku sehingga tidak efisien, beberapa warga yang menabung sering lupa
membawa buku tabungannya, sering terjadi kehilangan terhadap buku tabungan nasabah.
Untuk itu sistem informasi bank sampah ini dibuat sebagai solusi yang dapat membantu
menangani masalah  seperti pencatatan masih menggunakan manual, beberapa warga yang
menabung sering lupa membawa buku tabungannya, sering terjadi kehilangan terhadap
buku tabungan nasabah dan membantu pengurus bank sampah untuk beroperasi. Dari hasil
implementasi hingga pengujian sistem, sistem berhasil bekerja sesuai kebutuhan pada
semua proses dan fungsi sesuai rancangan, seperti pengurus dapat mengelola data nasabah,
mengelola jenis sampah, dan nasabah dapat melihat saldo secara mandiri.
Kata kunci: Sistem Informasi, Bank Sampah, Website, Metode Waterfall, Codeigniter.
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1. PENDAHULUAN
Sampah berdasarkan masalah nan umum terjadi di masyarakat. Sampah

adalah bahan sisa aktivitas nan dibuang sbagai proses produksi, baik di industri
maupn di rumah tangga. Bisa dikatakan sampah merupakan sesuatu yang tidak
diinginkan orang setelah selesai mengolah dan menggunakannya.

Sampah yakni satu diantara yang ada problem pokok nan dialamy koto-
koto besar di Indonesia (Suryani, 2014). Sampah dapat diartikan sebagai produk
sampingan dari aktivitas hidup manusia. Sampah niscaya akan selalu ada selama
aktivitas manusia terus berlangsung. Tak bisa dipungkiri, jumlah sampah akan
selalu bertambah setiap tahunnya akibat meningkatnya materialisme masyarakat.

Sampah yang telah dipilah ditempatkan di bank sampah untuk
dikumpulkan. Sampah yang telah disortir akan ditempatkan di tempat sampah
pengumpul. Mekanisme yang mirip dengan perbankan digunakan untuk mengelola
bank sampah. Penduduk Desa/Kelurahan sekitar adalah penabung. Sistem
distribusi dan pengumpulan sampah ini menguntungkan mesyarakat secara
ekonomi dan dibangun berdasarkan prinsip (Utami, 2013).

Pada bank sampah sensivera dalam satu bulan sekali diminggu ketiga
warga RT 01 RW 05 Pakis Sidorejo melakukan penimbangan bank sampah, digelar
mulai jam 8 pagi sampai jam 12 siang. Kegiatan yang dilakukan bank sampah
sensivera mulai dari pendataan nasabah baru, mencatat transaksi nasabah yang
menyetor sampah, hingga sampai datang pengepul untuk mngambil sampah dari
nasabah yang sudah disetorkan. Informasi yang didapat dari pengurus bank
sampah dari sekian banyak warga yang mendaftar ada 58 nasabah, dan 40 nasabah
yang aktif menabung. Akan tetapi dalam proses pendataan bank sampah masih
menggunakan manual atau buku sehingga tidak optimal, beberapa warga yang
menabung sering lupa membawa buku tabungan, dan sering terjadi kehilangan
terhadap buku tabungan.

Penelitian pembuatan sistem informasi bank sanpah dilakukan oleh
(Wiyatno, 2020 ) yang telah membuat sistem informasy bank sampah dengan
Framework Codeigniter nan bootsrap dengan prototype. Pada sistem tersebut ada
3 user iala admn, nasabah, dan kepala bank sampah. Sistem informasi bank
sampah dibuat untuk mempermudah pengurus bank sampah melakukan
pencatatan tabungan sampah serta untuk mengurangi permasalahan yang sering
terjadi dalam pencatatan transaksi.

Menurut (Junaedy & Munir, 2017) Menurut panduan pengguna, tujuan
pembuatan kerangka kerja codeigniter adalah untuk mengembangkan kerangka
kerja yng mau dgunakan untuk mengembangkan proyek pembuatan situs web
lebih cepat daripada menulis kode web manual, menyediakan sejumlah besar
pustaka yang diperlukan, dengan antarmuka nan ramah pengguna nan struktur
logs untuk mengakses pustaka nan diperlukan.  Hal ini juga dibuat oleh
(Prihandayani, 2020) di jurnal perancangan sistem informasi pengelolaan data
bank sampah berbasis web yang mempunyai tampilan yang berbeda yaitu untuk
kasir. Untuk anggota, mlakukan registrasi, dan melihat mutasi saldo. Untuk kepala
bank sampah, Mengelola pengguna.
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Adapun juga di penelitan (Suprianto, 2018) membuat pengembangan
aplikasi e-learning dengan menerapkan metode gamification yang memiliki
tampilan pembeda lainnya seperti halaman competition, dan halaman peringkat.
Gamifikasi ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan dan kinerja
siswa.

Kami membutuhkan sistem informasi yang dapat mengefisienkan proses
kegiatan mengingat masalah ini. pengelolaan data bank sampah. Sisten yang
diusulkan oleh penulis adalah “Rancang Bangun Sistem Informasi Bank Sampah
Sensivera Dengan Gamifikasi Menggunakan Framework Codeigniter”.
Administrator bank sampah nantinya dapat memanfaatkan teknologi ini untuk
mengelola data nasabah seperti, pendataan nasabah baru, pendataan transaksi.
Sistem ini juga dapat menampilkan informasi saldo nasabah. Diharapkan dengan
adanya sistem informasi ini akan mempermudah kegiatan yang berkaitan dengan
pengelolaan bank sampah.

2. METODOLOGI PENELITIAN
Penelitian dan desain sistem informasi bank sampah sensivera

menggunakan web dibangun dalam beberapa tahapan athau tahapan yang
dijelaskan dalam bentuk diagram alir. Alir penelithian membentu dan membarikan
gammbaran tentang langkah-langkah nan harus dhilakukan ketika melakukan
penelitian.

Gambar 1. Diagram alir penelitian

2.1. Pengguna Sistem
Proses operasional pada sistem informasi bank sampah ini dilakukan oleh

dua pengguna yaitu pengurus bank sampah, dan nasabah, dengan fitur atau status
pengguna masing-masing dijelaskan pada tabel 1 Pengguna sistem.

Tabel 1. Pengguna Sistem
Entitas Aktivitas Kebutuhan Data

Pengurus Bank
Sampah

Login Username, password

Mengelola Data
Nasabah

Verifikasi/Validasi data nasabah
baru, hapus data nasabah,
menambahkan nasabah baru.
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Mengelola Data
Sampah

Memasukkan data sampah
nasabah yang melakukan setor
sampah, hapus data sampah
nasabah, edit data sampah
nasabah.

Nasabah

Login Username, password
Mengelola Profil
Nasabah

Edit data nasabah seperti
mengubah nama nasabah,
username, password, dll.

Melihat Tabungan Nasabah dapat melihat tabungan
ketika sudah melakukan setor
sampah, seperti jenis sampah
yang sudah disetor, tanggal setor
sampah, jumlah berat sampah,
harga, total saldo, dan poin yang
diperoleh.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Diagram Konteks

Diagram konteks menggambarkan sistem yang akan dibuat secara umum
seperti pada gambar berikut :

Gambar 2. Diagram Konteks
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3.2 Data Flow Diagram (DFD)
3.2.1 DFD Level 1

DFD Level 1 iala gembaran DFD konteks dmana prosess dlm dhiagram ini
lebi rhinci nan lengkap kerena proses uthama dibagi manjadi banyak sub-proses
dengan fungsinya.

Gambar 3. DFD Level 1

3.2.2 DFD Level 2 Proses 3 Kelola Data
DFD Level 2 Proses 3 iala penjelasan alir data nan dlakukan pengurus bank

sampah di sistem, kelola data nan meliputi kelola pengurus bank sampah, kelola
nasabah, kelola sampah, kelola setor sampah, dan kelola level.
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Gambar 4. DFD Level 2 Proses 3

3.2.3 DFD Level 2 Proses 4 Laporan
DFD Level 2 Proses 4 adalah proses laporan dijelaskan secara detail

pencetakan laporan adalah satu-satunya proses laporan yang digambarkan dalam
diagram ini.

Gambar 5. DFD Level 2 Proses 4
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3.3 Perancangan Database
3.3.1 Conceptual Data Model (CDM)

Conceptual Data Model (CDM) iala konsep nan berkaitan dengan pandangan
pengguna terhadap data nan disimpan dalam database.

Gambar 6. Conceptual Data Model (CDM)

3.3.2 Physical Data Model (PDM)
Physical Data Model (PDM) merupakan model yang menggunakan

seperangkat tabel untuk menggambarkan data dan hubungan antar data.

Gambar 7. Physical Data Model (PDM)
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3.4 Hasil Implementasi Sistem
3.4.1 Halaman Registrasi Nasabah Baru

Pada Halaman Registrasi Nasabah Baru, Nasabah dapat membuat akun
melalui halaman ini, dengan mengisi data-data yang sudah diperintahkan pada
halaman tersebut, jika sudah mengisi semua data nasabah bisa menyimpan untuk
daftar atau menghapus data yang sudah diisi.

Gambar 8. Halaman Registrasi Nasabah Baru.

3.4.2 Halaman Login Pengurus Bank Sampah dan Nasabah
Halaman Login ini digunakan untuk pengurus dan nasabah bank sampah.

Gambar 9. Halaman Login Pengurus Bank Sampah dan Nasabah

3.4.3 Halaman Nasabah Baru
Halaman Nasabah Baru digunakan pengurus bank sampah untuk mem-

validasi nasabah yang sudah registrasi.
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Gambar 10. Halaman Nasabah Baru

3.4.4 Halaman Nasabah
Di Halaman Nasabah, pengurus bank sampah dapat menambahkan nasabah

ditombol tambah nasabah, selain itu pengurus bank sampah juga dapat meng-edit
data nasabah.

Gambar 11. Halaman Nasabah

3.4.5 Halaman Tambah Nasabah
Pada halaman tambah nasabah, pengurus bank sampah dapat

meregistrasikan nasabah jika nasabah tidak bisa registrasi secara mandiri.

Gambar 12. Halaman Tambah Nasabah
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3.4.6 Halaman Setor Sampah
Halaman Setor Sampah berfungsi untuk mengetahui informasi data

nasabah yang sudah setor sampah kepada pengurus bank sampah, dihalaman ini
pengurus dapat melakukan edit, delete, dan tambah setor sampah data nasabah.

Gambar 13. Halaman Setor Sampah

3.4.7 Halaman Tambah Setor Sampah
Pada Halaman Tambah Setor Sampah Pengurus Bank Sampah dapat

menginput data nasabah yang melakukan setor sampah kepada pengurus bank
sampah. Pengurus dapat memilih nama nasabah, tanggal setor sampah, jenis
sampah yang disetor, dan berat jumlah sampah.

Gambar 14. Halaman Tambah Setor Sampah

3.4.8 Halaman Penarikan Nasabah
Pada halaman penarikan nasabah, terdapat data nasabah yang sudah

melakukan penarikan uang ataupun penukaran poin.

Gambar 15. Halaman Penarikan Nasabah
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3.4.9 Halaman Tambah Penarikan
Pada halaman tambah penarikan digunakan untuk pengurus mendata

nasabah yang sudah melakukan penarikan uang maupun tukar poin.

Gambar 16. Halaman Tambah Penarikan

3.4.10 Halaman Setting
Pada Halaman Setting terdapat dua fitur yaitu tambah sampah, dan tambah

level.

Gambar 17. Halaman Setting

3.4.11 Halaman Tambah Sampah
Halaman Tambah Sampah berfungsi pada pengurus bank sampah untuk

menambahkan jenis sampah jika ada jenis sampah terbaru yang mau diinputkan,
dengan mengisi jenis sampah, berat satuan, harga satuan, dan poin satuan lalu
pengurus bisa menyimpan data yang sudah diisi, ataupun menghapus.

Gambar 18. Halaman Tambah Sampah
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3.4.12 Halaman Tambah Level
Tambah Level digunakan untuk pengurus bank sampah untuk

menambahkan level baru, dan mengatur banyaknya poin supaya bisa mencapai
level tersebut, lalu pengurus bank sampah dapat menyimpan data atau menghapus
data yang sudah diisi.

Gambar 19. Halaman Tambah Level

3.4.13 Halaman Tabungan Nasabah
Dihalaman Tabungan Nasabah, nasabah hanya dapat melihat data sampah

yang sudah disetorkan, seperti Tanggal Setor, Nasabah, Jenis Setoran, Point, Total
Jumlah Setoran, Total Point, Detail.

Gambar 20. Halaman Tabungan Nasabah

3.4.14 Halaman Penarikan Nasabah
Halaman Penarikan di Menu Nasabah terdapat data nasabah yang sudah

melakukan penarikan uang maupun penukaran poin.

Gambar 21. Halaman Tabungan Nasabah

3.4.15 Penerapan Gamifikasi Sistem
Pada penerapan gamifikasi di sistem iala point, saldo, dan level yang sudah

diperoleh oleh nasabah melalui setor sampah. Nasabah akan mendapakan saldo
sesuai harga sampah, point sesuai ketentuan harga sampah, level berubah jika
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sudah mencapai ketentuan nan sudah ditentukan oleh pengurus bank sampah
untuk sistem gamifikasi.

Gambar 22. Halaman Penerapan Gamifikasi Sistem

4. SIMPULAN
Berdasarkan tujuan dan hasil uji coba yang telah dilakukan :
1. Fitur aplikasi dihalaman pengurus terdapat Profil Pengurus, Nasabah,

Tambah Nasabah, Nasabah Baru, Setor Sampah, Tambah Setoran,
Penarikan, Tambah Penarikan, Setting, Tambah Jenis Sampah, Tambah
Jenis Level, Fitur dihalaman Nasabah terdapat Tabungan, dan Penarikan.

2. Dari tujuan yang sudah dibuat, sistem ini telah tercapai karena telah
mempermudah pengurus dalam melakukan pengolaan data nasabah,
pengolaan data sampah, dan sistem dapat menampilkan informasi saldo
nasabah, point nasabah, level nasabah.

3. Dari pengujian blackbox sistem yang sudah dibuat bisa berjalan semua
dengan baik.
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