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INTISARI 

 

Permasalahan pengelolaan sampah di Indonesia membutuhkan solusi teknologi 

inovatif. Penelitian ini mengembangkan aplikasi "Didaur AI" berbasis Progressive 

Web App (PWA) yang mengintegrasikan kecerdasan buatan untuk pengenalan 

barang bekas dan rekomendasi daur ulang. Aplikasi memanfaatkan Google 

Gemini API untuk analisis gambar dan identifikasi material, dengan antarmuka 

yang dirancang menggunakan React TypeScript dan Tailwind CSS. Backend 

sistem dibangun dengan Supabase untuk manajemen data real-time. 

 

Metode penelitian menggunakan pendekatan pengembangan Agile dengan siklus 

iteratif. Analisis kebutuhan dilakukan melalui survei terhadap 50 responden 

dengan variasi usia 15-45 tahun untuk mengidentifikasi fitur yang paling 

dibutuhkan masyarakat. Pengujian sistem dilakukan secara teknis meliputi 

blackbox testing untuk validasi fungsionalitas fitur. 

 

Aplikasi "Didaur AI" berkontribusi pada bidang informatika melalui implementasi 

arsitektur PWA modern dengan integrasi AI, serta memberikan solusi praktis 

yang dikembangkan berdasarkan kebutuhan riil masyarakat. Penelitian ini 

merekomendasikan pengujian lebih lanjut dengan pengguna riil untuk mengukur 

efektivitas sistem gamifikasi, serta pengembangan model AI lokal untuk 

kemampuan offline dan integrasi augmented reality untuk visualisasi proyek daur 

ulang. 

 

Kata kunci: daur ulang, kecerdasan buatan, progressive web app, computer 

vision. 
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ABSTRACT 

 

Waste management problems in Indonesia require innovative technological 

solutions. This research develops the "Didaur AI" application based on 

Progressive Web App (PWA) that integrates artificial intelligence for used goods 

recognition and recycling recommendations. The application utilizes Google 

Gemini API for image analysis and material identification, with an interface 

designed using React TypeScript and Tailwind CSS. The system backend is built 

with Supabase for real-time data management. 

The research method uses an Agile development approach with iterative cycles. 

Needs analysis was conducted through a survey of 50 respondents with age 

variations of 15-45 years to identify the most needed features by the community. 

System testing was carried out technically including blackbox testing for feature. 

The "Didaur AI" application contributes to the informatics field through the 

implementation of modern PWA architecture with AI integration, and provides a 

practical solution developed based on real community needs. This research 

recommends further testing with real users to measure the effectiveness of the 

gamification system, as well as developing local AI models for offline capability 

and augmented reality integration for recycling project visualization. 

Keywords: recycling, artificial intelligence, progressive web app, computer 

vision.


