BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belnkang

Perkembangan  teknologi  informasi dam  Kecerdasan buatan telah
menciptokan peluang baru dalsm menyelesaikan permasalaban lingkungan,
khususnya dalam pengelolaan sampah. Indonesia sebagmi negara berkembang
menghadapi tlmumgm s!gmﬁl:un d.m mengelola limbah padat, dengan data
Kementerian LW Hldnp dan Kehut (KLHK) menunjukkan produksi
smpah n&qm mencapai 67,8 jtﬂl ton pada tahun 2023 [11 Ironisnya, tingkat

ulang di lum masih m‘l rendah, hany@ sekitar 10-15% dari total
w&wE d:ﬂ:unlkﬁm. Kondisi ini d:pﬂrpa.ﬂhﬁ]iﬂlﬁﬂﬂmj'a pengetahuan
masyarakat dalam mengidentifikasi jenis mmﬂmmhpﬂm mendaur
ulangnya secarn tepat.

Dalam konteks informatika, pengembangan aphkas: “mabile bﬁhs:s
km:emm uniuk klasifikasi gambar telah menjadi fokus penelitian yang
mguﬁkm, ‘Modet deep leaning seperti Vision Transformers (ViT) dan
Mﬂmﬂmﬂ Networks (CNN) telah manmpa&ikﬂhﬂ tinggi dalam tugas
image recognition [3]. Namun, implementasi teknologi ini dalam bentuk aplikasi
plﬁiﬁu.ntul: identifikasi barang bekas rumah !ﬂﬂﬂlm-ﬂlﬂiﬂhtbﬁkﬁe& oleh
mswmmm .

Progressive Web Apps (PWA) schagai mlnﬂ m-plnlfnnn menawarkan
keungpulan strategis dalam  hal a]:msﬂ:lﬁlu, erfo dan reability tanpa

memerlukan instalasi melalui app store [4]. -!nw PWA dengan layanan
backend-as-a-service seperli Eupuﬁm memunghnl:au pengembangan aplikasi
yang scalable dengun biava infrastruktur vang minimal, cocok untuk konteks

pengembangan di Indonesia,




Berdassrkan observasi awal di lingkungan kampos dan masyarakat sekitar,
ditemukan beberapa permasalahan wtama: masyarakat kesulitan mengidentifikasi
jenis material barang bekas {58% responden), Membutuhkan proses yang panjang
dan detail (68.1% responden), Tidak membiasakan din untuk memanfastkan
kembali barong bekas (36.2% responden), dan mimmnya insenfif untuk
mendorong partisipasi aktif dalam kegiatan daur ulang (34.8% responden).

Penelitian mi mengengkat 1su teknis dalom pengembangan sistem
informasi yang mengintegrasikan :mw_.'ﬁﬂim progressive web application,
dan gamification  dalam. satu ghtﬁnminm. Fokus penelitian  adalah
mngnpumulkm arsitekiur sistem, :.lm pengennlan gnn;bﬂr dan desain user
experience wlul: menciptakan aplikasi yang efektif dalam  meningkatkan
patisipasi masyorakal dalsm kegistan daur ulsng, sekalisus memberikan
Kontribusi pada perkembangan ilmu informatikas
12 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang telah  diuraikam, penelitian ini
merumuskun pmnasalﬂ]mn vaitu bhagaimana mengembangkan :L].ﬂjkm mobile
berbasis ’ngnmve Web App (PWA) yang mengintegrasikan kecerdasan buatan
{Google Gemini  API) untuk  pengenalan m bekas, sertn
mimmm fitur gamifikasi (poin, lencana, m.pnn'nﬁm untuk
meningkatkan motivasi dan partisipasi pengguna dalam kegiatan duur ulang.

L3 Batasan Masalah
Penelitian ini memiliki beberapa batasan sebagai berikut:
I Aplikasi dikembangkan sebagai Progressive Web App dengan
frontend React TypeScript versi |8.2, backend Supabase, dan tidak

mencakup pengembangan native mobile app untuk 108 atau
Android.

]



2. Sistem mengenali 5 kategori material utama yang paling umum
ditemukan di rumah tangga: plastik. kertas‘kardus, logam. kaca, dan
tekstil. Material komposit atau spesialistik tidak termasuk dalam
cakupan.

3. Menggunakan Google Gemini API sebagai pre-trained model tanpa
melakukan fine-tuning atau pelatihan model dari awal. Penggunaan
mode| dioptimalkan melalui prompt engineering.

2. Menerapkan prinsip gamification design dan behavioral psychology
dalam sistem reward untuk meningkatkan partisipasi pengguna.
3. Menghasilkan aplikasi fungsional yang dapat digunakan oleh



kegiatan daur ulang. serta memberikan kontribusi pada
perkembangan ilmu informatika terapan,
1.5 Manfant Fenelitlan
Manfaat Teoritis:
l. Memberikan kontribusi pada bidang human-computer interaction
khususnya dalam desain splikasi lingkungan berbasis gamification
mﬂmmﬂﬂﬂm CCIHETEd L

2. Mengetnbangkan i




Lo Sistematika Fenulisan

Sistematika penulisan skripsi ini disusun dalam lima bab dengan struktur
sebapal berikut:
BAB I PENDAHULUAN

Memuat latar belakang masalah perkembangan teknologi informasi dalam kenteks
pengelolaon sampah di Indonesia, rumusan masalah teknis yang dipecahkan,
batasan penelitian untuk menjaga fokus-analisis. tujuan pengembangan sistem
yang terukur, manfaal teoritis das Mﬁnﬁ penelitian, serta sistematika
penulisan yang menjelaskan alur pembahasan secura keseluruhan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Membahas studi literatur ferkait computer vision unfuk. klasifikasi gambar,
mﬁw\m Web Apps, sistem gamification, ﬂnm:m sebelumnya
lunw;gﬁam daur ulang. Dilengkapi dengan dasar teori teknis yang relevan dan
analisis research gap yang diisi oleh penzlitian ini. -
BAR Il METODE PENELITIAN

hhn]elﬂﬁmmiugl pengembangan sistem mengglmakﬂn pendekatan Agile,
alur peﬂil;ﬂl dengan flowchart detwil, spesifikasi nht&h_hhm teknis yang
digunskan, serta metode pengujian dan evaluasi yang komprehensif mencakup
Uit iesting. mtegmhnn testing, dan user acceptance festing.
BB DA

Memaparkan implementasi teknis sistem "Didsur AI", arsitektur kode, algoritma
yang digunakan, h.'ml pmglgtan fungsivnal dan nos-fungsional. serta analisis

mendalam terhadop capainn tujuan penelition dar perspektif informatika,
termasuk pembahasan keterbatasan dan tantangan teknis yang dihadapi.

BAB V PENUTUP

Berisi kesimpulan teknis dan penelitian yang menjawab rumusan masalah,
rekomendasi untuk pengembangan fitur dan peningkatan performa di masa depan,
serta saran untuk penelitian lanjutan di bidong yang sama atau terkait BAB 11
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