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ABSTRAK
Di Malaysia, jumlah sampah yang dihasilkan meningkat hari demi hari. Malah menyebab

juga adalah kerana jadual pelupusan sampah yang tidak teratur dan kurangnya
perumahan. Kekangan dan kurangnya sistem pengurusan sampah atau kitar se

gamifikasi kitar semula yang dinamakan Recycle-it akan dibangun untu
kepada masyarakat mengenai kepentingan mengitar semula dalam bentu,
bentuk satu sistem perkhidmatan pengurusan bahan kitar semula yan
sampah dengan lebih strategik; membangun satu sistem yang dapat me mpah yang berkonsepkan gamifikasi;

berinteraksi dengan pengguna yang telah daftar di dalam sist
semula seperti kaca, tin minuman, kertas, dan sebagainya. Me

s€s jual beli bahan yang hendak dikitar
akan dalam projek ini adalah “Agile”

dalam bentuk ““Scrum”. Konsep gamifikasi ditekankan iaplike dalam sistem ini supaya dapat penglibatan
yang lebih dari pelanggan dan dapat memberi motivasi u ar semiftla serta memberi peluang untuk pelanggan
menjana pendapatan sampingan. Elemen gamifikasi dan pencapaian diimplementasi untuk penggunaan
berterusan dalam sistem untuk mewujudkan per aran menyeronokkan dalam sistem.

1 PENGENALAN L 2

N

ta 672, Akta Pengurusan Sisa Pepejal Dan Pembersihan Awam

Undang-undang Mala
jal seBagai apa-apa bahan sekerap atau benda lebihan lain yang tidak
yang ditolak yang timbul selepas sesuatu proses atau apa-apa benda

8kan akibat sudah pecah, lusuh, tercemar, rosak dan sebagainya.

Menurut Hasnah Ali et al.(2012), dalam pengurusan sisa pepejal faktor utama yang
menjadi penghambat adalah kos yang terlalu tinggi mulanya dari kutipan, pengumpulan, hingga

pengangkutan sampah ke tapak pelupusan. Keadaan bertambah teruk apabila terdapatnya
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kepincangan dalam sistem pengurusan dan kekurangan tenaga kerja dalam melaksanakan setiap
tugas yang telah diamanahkan. Kegagalan mematuhi jadual pemungutan yang dirancang juga
menyebabkan jumlah sampah sarap terkumpul bertambah. Akibatnya persekitaran fizikal menjadi
tidak sihat bukan sahaja dari pandangan luar malah mewujudkan kesan sampingan lain seperti

mendatangkan penyakit dan menggangu kesihatan manusia.

Pada tahun 2016, Malaysia menghasilkan anggaran 7986.474an sampah ri. Data ini
dicatatkan oleh Perbadanan Pengurusan Sisa Pepejal dan Pembersi (SWcorp) bagi tujuh
negeri bawah seliaannya setakat Jun 2016. Timbalan
SWCorp, Dr Mohd Pauze Mohamed Taha berkata, sisa tik terutama makanan adalah
sampah paling banyak dibuang dengan 204421.13 n sg Senario ini adalah satu isu besar
bagi Malaysia kerana kos pelupusan sampah

menguruskan sisa atau bahan buangan denga tu

alam sekitar. (Harian Metro, 2016) Q
L 2

Namun, berdasark eridtian, rakyat Malaysia tidak lagi mempunyai kesedaran

terhadap kitar semula. badan yang terlibat dengan kitar semula tidak mendapat banyak

dan-
sambutan dan mergk a tiada medium yang sesuai untuk menyedarkan rakyat Malaysia untuk

kitar semula platform sosial media seperti Facebook, Twitter dan lain-lain telah

disediakan.

Aplikasi 3R “(Reuse, Reduce, and Recycle)” di kalangan rakyat Malaysia juga masih tidak
berkesan walaupun pelbagai kempen sudah dijalankan di setiap tempat bagi menggalakkan rakyat

Malaysia mengitar semula. Oleh hal itu, implementasi lain harus dijalankan bagi mengurangkan
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kos pelupusan sampah di Malaysia lalu dapat menjadikan Malaysia sebagai negara yang bersih
dan lebih mesra alam. Malaysia dalam fasa menuju kearah teknologi hijau selaras dengan hasrat

dan misi Kementerian Tenaga, Teknologi Hijau dan Air (KeTTHA).

2 PENYATAAN MASALAH

i. Kurang tempat atau stesen Kitar semula di kawasan perumahan.

Berdasarkan pemerhatian di sekitar kawasan Bandar Baru Bangi,”Selafigor, stesen kitar semula
sukar untuk ditemui di kawasan kawasan perumahan walaupuft di asan perumahan elit seperti

di Bangi Lakehill Villa.

ii. Jadual pelupusan sampah di kawasan perumah

Jadual pelupusan sampah di kawasan peru & onsisten juga boleh menyebabkan
mpa

pengurusan sampah menjadi lama keran ang terkumpul banyak tidak dapat diasingkan

dengan sempurna dan sejurus %eny ng yang boleh kitar semula tidak boleh disimpan

untuk proses kitar semula. \

iii. Kurang sistem penguusanjsampah atau kitar semula dan nilai keseronokan dalam sistem.
Kurangnya siste @ sangsampah atau kitar semula dan nilai keseronokan di dalam sistem
untuk mem@o wasi dan penggunaan berterusan sebagai contoh, elemen permainan juga

r masyarakat di Malaysia tidak mengamalkan kitar semula.

bolgh menja

3 KTIF KAJIAN

Objektif kajian yang dikenalpasti adalah seperti berikut:
1. Mereka bentuk satu sistem perkhidmatan pengurusan bahan kitar semula yang

berupaya mengurus masalah pembuangan sampah dengan lebih strategik.
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il. Membangun satu sistem yang dapat mengurus sampah yang berkonsepkan
gamifikasi.
iii. Menguji keberkesanan sistem dan mendapat maklum balas yang baik daripada

pengguna setelah menggunakan sistem ini.

4 METOD KAJIAN

Asas Metodologi yang digunakan dalam projek ini adalah “Agile” gileknik ‘Agi€” yang biasa

2

digunakan ialah “Scrum”. Berikut adalah rangka kerja “Scrum’

P R) "W ANV PENINGKATAN
Ran PRODUK

ajah metodologi projek

rana sistem ini akan dibangun dengan kerjasama Malaysia Green

MGTC) dimana semua keperluan sistem ini dinyatakan oleh syarikat
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KERANGKA PEMBANGUNAN

PRODUCT BACKLOG

Fasa ini memfokus kepada aspek keperluan bagi fitur yang difikirkan perlu ada dal

dengan merujuk kepada pihak MGTC. Setiap data yang diperoleh akan disenaraikan untu na

semasa proses pembangunan fasa berikutnya.

SPRINT BACKLOG &

Fasa ini adalah fasa dimana satu senarai tugas yang pe kapkan dibuat dan perlu dijalankan
sebelum lantukan produk yang dipilih boleh dijal natai ini dibahagikan dalam bentuk

cerita pengguna.

PERJUMPAAN HARIAN L 2 Q
Fasa ini adalah fasa di ma &ar pendek diadakan tempat dan masa yang sama setiap hari.

Pada setiap mesyuarat, mengkaji semula kerja yang telah siap pada hari sebelumnya dan

merancang tugas y an dilakukan dalam 24 jam akan datang. Pada fasa inilah ahli pasukan

membicarak. asalah yang mungkin menghalang penyiapan projek.
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PENINGKATAN PRODUK

Ini merujuk kepada apa yang telah dicapai semasa Sprint semua item lantukan produk serta apa
yang telah dibuat semasa semua Sprint terdahulu. Peningkatan produk mencerminkan berapa

banyak kemajuan telah dibuat.

JADUAL PERANCANGAN PROJEK

Carta Gantt bagi projek ini telah dibuat menggunakan gperisian osoft Excel untuk
menunjukkan perancangan bagi setiap fasa. Disertakan miles agai penanda aras bagi setiap
fasa. Setiap fasa mempunyai kebergantungan denga la

5 HASIL KAJIAN

Bab ini membincang hasil pembangun an gujian sistem gamifikasi kitar semula. Pada
bahagian front-end, sistem ilg me kawp kerangka CSS, JavaScript, Semantic-UI untuk

memperkemaskan antara muka jadikan antara muka pengguna responsif sama ada

pengguna menggunakan sistSm ini uter atau melalui telefon pintar. Bahagian back-end

untuk membangunkan gi itulis dengan kerangka Laravel dan MySQL untuk simpanan

data. Laravel ad rangka sumber terbuka PHP untuk membuat aplikasi web

menggunakan odel*View-Controller (MVC). Seterusnya, sistem ini dibangunkan

menggunak diteg, Visual Studio Code. Rajah 5.1 menunjukkan kod yang ditulis di dalam

Vigtial Studi
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-—w
Rajah 5.1 : a

it

Sistem gamifikasi kitar semula (Recyc alah"sistem berasaskan web. Segala fungsi — fungsi

di dalam sistem ini memerluka samb ¢ internet dan pelayar internet. Rajah 5.2 hingga 5.8

menunjukkan antara muka u .

Q OQ\\

51 teras yang ada di dalam sistem gamifikasi kitar
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Recycle-it

Make your enviroment gre through gamification !

Improve your habits

Rajah 5.2 uka halaman utama

Recycle-it

177 12 35

TOTAL INCOME SUCCESSFUL BOOKING TOTAL BOOKING

OnderlD  CompunyMams  ItemTyps  Welght [KGl  Muesting Point Masting date Statun

Rajah 5.3 Antara muka papan pemuka pengguna
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Recycle Item

Type of item

Enter weight of item

Rajah 5.4 Antara muka Mo si Kitar semula

Achievements

Rajah 5.5 Antara muka profil pengguna
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Rajah 5.7 Antara muka papan pemuka syarikat
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Rajah 5.8 Antara muka ita ula

6 KESIMPULAN

Sistem gamifikasi kitar semula merup s ar semula yang berkonsepkan gamifikasi

dimana ia melibatkan urusan kitar sem a pengguna dan syarikat kitar semula dan ganjaran

berbentuk lencana akan diberifn jika na berjaya mengitar semula barang. Sistem ini juga

menyediakan papan pemuka gifitu dan syarikat memantau transaksi atau urusan kitar

dapat memudahkan syarikat mencari sumber atau bahan yang
an menggunakan sistem ini untuk mencari syarikat yang telah

a menggunakan cara tradisional.

perse lebih bersih kerana pengguna akan menggunakan platform ini sebagai inisiatif mereka

untuk mengitar semula bahan buangan.
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