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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN FRONTEND APLIKASI MOBILE  

MENGGUNAKAN FLUTTER DENGAN PENDEKATAN AGILE 

(STUDI KASUS :  PT. TELKOM WITEL LAMPUNG )  

 

Oleh 

 

ALDA LARASATI 

 

PT. Telkom Witel Lampung masih mengelola data tamu secara manual, sehingga 

menimbulkan kendala efisiensi, akurasi, dan analisis data. Sebagai solusi, dilakukan 

perancangan frontend aplikasi mobile TAMU menggunakan Flutter dengan 

pendekatan Agile berdasarkan desain UI/UX yang telah dikembangkan sebelumnya. 

Proses pengembangan berlangsung selama 784 jam dengan waktu efektif rata-rata 

4 jam per hari, dimulai dari tahap Analyze Requirements, Design, Development, 

Testing, Deployment, dan Updating, serta mencakup tiga siklus iterasi: pertama 

fokus pada design, kedua pada development, dan iterasi ketiga pada testing, 

deployment, serta updating. Aplikasi terdiri dari 13 fitur dan diuji melalui metode 

White Box terhadap 12 skenario dengan hasil 100% berhasil tanpa kesalahan logika. 

Evaluasi pengalaman pengguna dilakukan menggunakan User Experience 

Questionnaire terhadap 10 responden, menunjukkan predikat “excelent” pada skala 

kejelasan (2,15), ketepatan (1,85), stimulasi (2,40), dan kebaruan (1,93), serta 

predikat “good” pada  skala daya tarik (2,08) dan efisiensi (1,78). Hasil ini 

menunjukkan bahwa aplikasi  TAMU memberikan pengalaman pengguna yang 

positif dan layak dikembangkan menjadi sistem mobile terintegrasi. 

 

Kata Kunci: Agile, Aplikasi Mobile, Frontend, Flutter,  User Experience, User 

Experience Questionnaire, dan White Box Testing 



 

 

 

ABSTRACT 

 

DEVELOPMENT OF MOBILE APPLICATION FRONTEND 

USING FLUTTER WITH AN AGILE APPROACH 

(CASE STUDY : PT. TELKOM WITEL LAMPUNG) 

 

By 

 

ALDA LARASATI 

 

PT. Telkom Witel Lampung still manages guest data manually, resulting in 

challenges related to efficiency, accuracy, and data analysis. To address this issue, 

the frontend of the TAMU mobile application was designed using Flutter and an 

Agile development approach, based on a previously developed UI/UX design. The 

development process spanned 784 hours with an average effective working time of 

4 hours per day, starting from the Analyze Requirements, Design, Development, 

Testing, Deployment, and Updating, and includes three iteration cycles: the first 

focusing on design, the second on development, and third on testing, deployment, 

and updating. The application comprises 13 features and was tested using the White 

Box method across 12 scenarios, achieving a 100% success rate without logical 

errors. User experience was evaluated using the User Experience Questionnaire 

(UEQ) involving 10 respondents. The results showed “excellent” ratings for clarity 

(2,15), accuracy (1,85), stimulation (2,40), and novelty (1,93), and “good” ratings 

for attractiveness (2.08) and efficiency (1,78). These findings indicate that TAMU 

provides a positive user experience and has strong potential for further 

developments as an integrated mobile system. 

 

Keywords: Agile, Flutter, Frontend, Mobile Application, User Experience, User 

Experience Questionnaire, and White Box Testing 
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MOTTO 

 

 

“Kamu tidak tertinggal, kamu sedang mengambil nafas.  

Kamu tidak terlambat, kamu sedang dipersiapkan” 

(senjadanaksara) 

 

 

“I watched it, begin again” 

(Taylor Swift) 

 

 

“Jika bukan karena Allah yang mampukan, aku mungkin sudah lama menyerah” 

(Q.S Al-Insyirah : 05-06) 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi yang pesat telah memberikan banyak 

kemudahan bagi berbagai aspek kehidupan manusia. Salah satu sektor yang paling 

terdampak positif oleh kemajuan teknologi adalah bidang administrasi dan 

manajemen. Pemanfaatan teknologi digital dalam proses administrasi dapat 

meningkatkan efisiensi, akurasi, dan kecepatan pengolahan data dalam berbagai 

organisasi, baik di sektor pemerintahan maupun swasta[1].  

 

PT. Telkom Witel Lampung, sebagai salah satu anak perusahaan dari PT. 

Telekomunikasi Indonesia Tbk., merupakan perusahaan penyedia layanan 

telekomunikasi terkemuka di Indonesia[2]. Dalam menjalankan operasionalnya, 

PT. Telkom Witel Lampung membutuhkan sistem administrasi yang dapat 

mengelola data dan informasi secara efisien, salah satunya adalah dalam hal 

manajemen tamu. 

 

Saat ini, PT. Telkom Witel Lampung masih menggunakan sistem pencatatan tamu 

secara manual, yaitu dengan mengisi buku tamu. Sistem ini memiliki beberapa 

kelemahan, seperti proses pencatatan yang memakan waktu, potensi kesalahan 

penulisan, serta kesulitan dalam melakukan monitoring dan analisis data tamu[3]. 

Terlebih lagi, dengan meningkatnya jumlah tamu yang datang untuk program 

magang atau PKL, sistem manual semakin tidak efisien dalam mengelola data yang 

berkembang pesat. Oleh karena itu, dibutuhkan solusi yang lebih efisien dan 

terintegrasi. 
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Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan solusi digital yang dapat 

membantu PT. Telkom Witel Lampung dalam mengelola data dan informasi tamu 

secara lebih efisien. Salah satu solusi yang dapat diterapkan adalah pembangunan 

aplikasi berbasis mobile yang dapat diakses oleh tamu yang berkunjung ke PT. 

Telkom Witel Lampung. 

 

Aplikasi ini dinamakan TAMU (Telkom Attendance Management Utility), yang 

dirancang untuk memfasilitasi proses absensi dan manajemen tamu secara digital. 

Aplikasi ini ditujukan untuk tamu yang memiliki waktu kunjung antara 1-6 bulan, 

seperti peserta program magang atau PKL yang sedang melakukan internship di PT. 

Telkom Witel Lampung. Penggunaan aplikasi ini diharapkan dapat mempermudah 

proses administrasi tamu, mulai dari pendaftaran hingga pemantauan aktivitas 

kunjungan, sekaligus menyediakan informasi yang relevan bagi tamu, seperti 

jadwal kegiatan di kantor PT. Telkom Witel Lampung. Dengan demikian, aplikasi 

ini meningkatkan efisiensi, keamanan, dan kenyamanan bagi tamu yang 

berkunjung. 

 

TAMU telah memiliki desain UI/UX serta prototipe yang telah dikembangkan 

sebelumnya dan dapat dilihat pada lampiran. Pengembangan aplikasi mobile ini 

fokus pada pengembangan frontend menggunakan framework Flutter, yang 

merupakan salah satu platform pengembangan aplikasi lintas platform yang populer 

saat ini. Flutter dipilih karena memiliki kemampuan untuk menghasilkan tampilan 

antarmuka yang responsif dan menarik, serta efisiensi dalam pengembangan dan 

pemeliharaan aplikasi. Penggunaan Flutter juga memungkinkan pengembangan 

aplikasi untuk berbagai platform dengan satu basis kode, yang menghemat waktu 

dan biaya pengembangan[4]. 

 

Selain itu, diterapkan metode Agile, yang memungkinkan pengembangan secara 

iterative dan adaptif terhadap perubahan kebutuhan. Agile menekankan umpan 

balik yang cepat, serta fleksibilitas dalam menyesuaikan fitur berdasarkan 

kebutuhan pengguna[5]. Metode ini memungkinkan tim pengembang untuk 
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merespons umpan balik dengan cepat, serta menyesuaikan proses pengembangan 

sesuai dengan kebutuhan yang muncul selama implementasi.  

 

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana 

implementasi frontend sistem TAMU berbasis mobile berdasarkan UI/UX yang 

telah ditentukan sebelumnya. 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk merancang dan mengembangkan 

frontend dari sebuah sistem TAMU berbasis mobile yang sesuai dengan desain 

UI/UX yang telah ditentukan sebelumnya. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan implementasi frontend sistem TAMU 

berbasis mobile yang selaras dengan desain UI/UX yang telah ditentukan 

sebelumnya. Hal ini untuk memastikan konsistensi antara tampilan, interaksi, dan 

pengalaman pengguna dengan desain yang telah dirancang. 

 

1.5 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah : 

1. Aplikasi ini dirancang untuk memfasilitasi manajemen tamu secara digital, 

terutama bagi tamu yang memiliki durasi kunjungan antara 1 hingga 6 bulan, 

seperti peserta program magang atau Praktek Kerja Lapangan (PKL). 

2. Penelitian ini berfokus pada implementasi frontend sesuai dengan desain UI/UX 

yang telah ditetapkan. 

3. Penelitian ini fokus pada pengembangan frontend sistem TAMU berbasis 

mobile, tidak mencakup pengembangan backend sistem. 

4. Sistem yang dirancang belum mendukung fitur titip absen, sehingga absensi 

hanya dapat dilakukan secara mandiri oleh akun masing-masing pengguna. 
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1.6 Sistematika Penulisan Laporan 

Sistematika penulisan yang digunakan pada skripsi ini adalah sebagai berikut: 

BAB I   : PENDAHULUAN 

Bab ini berisi penjelasan awal dari penelitian, mencakup latar belakang, 

tujuan penelitian, rumusan masalah, Batasan masalah, manfaat 

penelitian, dan sistematika penulisan laporan. 

 

BAB II   : TINJAUAN PUSTAKA  

Bab ini menjelaskan kerangka teori yang digunakan sebagai teori 

pendukung dan referensi yang diperoleh dari berbagai sumber, buku, 

jurnal dan kajian ilmiah selama melakukan penelitian.  

 

BAB III : METODOLOGI PENELITIAN  

Bab ini meliputi waktu dan tempat, alat dan bahan, dan memaparkan 

metode penelitian yang diterapkan selama melakukan penelitian.  

 

BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN  

Bab ini membahas hasil dan pembahasan yang diperoleh dari penelitian. 

 

BAB V : KESIMPULAN  

Bab ini berisi kesimpulan yang diambil dari hasil penelitian yang telah 

dilakukan, serta rekomendasi sebagai masukan untuk penelitian 

selanjutnya di masa mendatang.  

 

DAFTAR PUSTAKA  

 

LAMPIRAN



 
 

 

 

 

BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

2.1 Penelitian Terkait 

Berikut adalah beberapa contoh artikel dan jurnal ilmiah yang digunakan sebagai 

referensi dalam penelitian ini. Ada kesamaan antara studi kasus dan penggunaan 

metode dalam pengembangan sistem, yaitu: 

Tabel 2. 1 Penelitian Terkait 

No. Judul Penelitian Penulis dan 

Tahun 

Relevansi dengan 

Penelitian 

1. Integrasi Sistem Absensi dan 

Payroll pada Aplikasi HR: 

Studi Kasus Perusahaan 

XYZ 

Osama dan 

Danur 

Wijayanto 

(2025) 

Membahas integrasi 

sistem absensi dan 

payroll dalam aplikasi 

HR menggunakan 

metode Agile[6]. Aplikasi 

dikembangkan dengan 

Express.js, Vue.js, Flutter, 

dan MySQL untuk 

mendukung efisiensi 

operasional dan kepuasan 

karyawan, serta 

menghadirkan sistem 

yang terpusat, transparan 

, dan mudah diakses bagi 

HR maupun karyawan. 
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Tabel 2. 1 Penelitian Terkait (lanjutan 1) 

No. Judul Penelitian Penulis dan 

Tahun 

Relevansi dengan 

Penelitian 

2. Aplikasi Kehadiran Pegawai 

berbasis Geolokasi dengan 

Framework Flutter 

Ika Novita 

Dewi (2024) 

Membahas 

pengembangan aplikasi 

mobile berbasis Android 

untuk pengelolaan 

kehadiran pegawai 

dengan fitur pendeteksian 

lokasi menggunakan 

GPS, yang bertujuan 

untuk menunjukkan 

transparansi lokasi 

pegawai saat melakukan 

presensi[7]. Aplikasi ini 

dikembangkan dengan 

pendekatan Extreme 

Programming dan 

framework Flutter dengan 

Bahasa pemrograman 

Dart. 

3. Rancang Bangun Aplikasi 

Pencatat Kehadiran Asisten 

Berbasis Android dengan 

Metode Agile  untuk 

Laboratorium Komputer 

Universitas Dian 

Nuswantoro 

Naufal 

Fawwazi, 

Muhammad 

Syaifur 

Rohman, dkk 

(2024) 

Membahas 

pengembangan aplikasi 

pencatatan kehadiran 

asisten laboratorium 

menggunakan metode 

Agile dengan Kotlin 

melalui Android Studio 

dan diuji dengan metode 

Black Box Testing serta 

User Acceptance Test  
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Tabel 2. 1 Penelitian Terkait (lanjutan 2) 

No. Judul Penelitian Penulis dan 

Tahun 

Relevansi dengan 

Penelitian 

   (UAT) di Universitas 

Dian Nuswantoro[8]. 

Penelitian ini bertujuan 

meningkatkan efisiensi 

dan akurasi dalam 

pencatatan kehadiran, 

yang sebelumnya masih 

dilakukan secara manual 

dan berisiko terhadap 

kesalahan atau duplikasi 

data. Aplikasi 

dikembangkan  

4. Aplikasi Absensi Mobile 

Berbasis Mapping 

Koordinat Lokasi (Studi 

Kasus: Lorus Celluler 

Imam 

Gunawan 

(2022) 

Membahas mengenai 

pengembangan aplikasi 

absensi mobile  yang 

memanfaatkan pemetaan 

koordinat lokasi untuk 

mencegah kecurangan 

dalam pengambilan 

absensi karyawan di 

perusahaan atau 

institusi[9]. Penelitian ini 

menunjukkan bahwa 

aplikasi ini dapat 

mempermudah 

pengelolaan data absensi 

karyawan dan mencegah  

kecurangan dalam 

pengambilan absensi. 
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Tabel 2. 1 Penelitian Terkait (lanjutan 3) 

No. Judul Penelitian Penulis dan 

Tahun 

Relevansi dengan 

Penelitian 

5. Development of an IoT-

based Student Attendance 

System 

Ahmed Fahady 

(2020) 

Membahas analisis 

mendalam terhadap 

teknologi seperti React 

JS, Firebase, Linux, dan 

basis data NoSQL. 

Penelitian ini dilakukan 

untuk mempelajari 

kemampuan menciptakan 

sistem absensi mahasiswa 

dengan memanfaatkan 

teknologi yang tersedia di 

frontend, backend, dan 

teknologi IoT untuk 

menggantikan metode 

manual yang saat ini 

digunakan di Metropolia 

University of Applied 

Sciences[10]. 
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2.2 Digitalisasi Buku Tamu 

 

 

Gambar 2. 1 Buku Tamu 

Digitalisasi merupakan transformasi dari proses manual menjadi otomatis dengan 

menggunakan teknologi digital[11]. Transformasi ini tidak hanya berlaku dalam 

dunia bisnis dan pendidikan, tetapi juga dalam berbagai aspek operasional 

organisasi, termasuk pencatatan tamu. Digitalisasi telah memberikan banyak 

manfaat, seperti peningkatan efisiensi, akurasi data, dan keamanan informasi[11]. 

 

Dalam konteks PT. Telkom Witel Lampung, digitalisasi buku tamu adalah sebuah 

langkah penting untuk meningkatkan efisiensi dan keamanan dalam proses 

pencatatan absensi tamu. Sebelum adanya digitalisasi, pencatatan tamu dilakukan 

secara manual dengan menggunakan buku tamu fisik. Metode ini memiliki 

beberapa kelemahan, antara lain proses pencarian data yang memakan waktu, 

potensi kehilangan atau kerusakan data, serta kurangnya efisiensi dan akurasi dalam 

pencatatan[3]. 
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Digitalisasi buku tamu melibatkan penggunaan aplikasi mobile seperti Telkom 

Attendance Management Utility (TAMU). Aplikasi ini dirancang untuk mencatat 

absensi keluar masuk tamu secara digital, menggantikan metode manual yang 

selama ini digunakan. 

 

Transformasi digital buku tamu melalui aplikasi TAMU juga mendukung upaya PT. 

Telkom Witel Lampung dalam mengadopsi teknologi digital untuk meningkatkan 

kualitas layanan dan manajemen internal. Implementasi sistem ini dapat 

memberikan kontribusi positif dalam hal manajemen kehadiran tamu, peningkatan 

efisiensi kerja, dan keamanan data[3]. Dengan adanya sistem ini, PT. Telkom Witel 

Lampung dapat memberikan pelayanan yang lebih baik dan modern, sesuai dengan 

perkembangan teknologi saat ini. 

 

2.3 User Interface 

 

 

Gambar 2. 2 User Interface (Sumber: https://www.freepik.com/) 

Mekanisme komunikasi antara pengguna dengan sistem pada sebuah program, baik 

itu aplikasi website, mobile, ataupun software, disebut User Interface (UI)[12]. 

Desain UI disesuaikan dengan kebutuhan pengguna terhadap program yang 

dikembangkan, mulai dari tampilan fisik, penggunaan warna, animasi, hingga pola 

komunikasi. Desainer UI akan membuat desain yang diharapkan dapat 

https://www.freepik.com/
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memudahkan pengguna dalam menggunakan program tersebut. Output dari desain 

UI adalah program dengan fitur yang sesuai dengan kebutuhan pengguna[12]. 

 

2.4 User Experience 

User Experience (UX) atau pengalaman pengguna memiliki konsep yang mirip 

dengan User Interface (UI), namun fokus utamanya berbeda. UX menitikberatkan 

pada pengalaman yang dirasakan pengguna saat berinteraksi dengan aplikasi web 

atau seluler[13]. Seorang desainer UX merancang aplikasi dengan 

mempertimbangkan bagaimana pengguna berinteraksi dan merasakan setelah 

menggunakan aplikasi tersebut. Tujuannya adalah untuk membuat program yang 

lebih intuitif dan mudah digunakan oleh pengguna. UX sendiri dalam bahasa 

Indonesia berarti "pengalaman pengguna", yang mencakup bagaimana situs web 

atau perangkat lunak memberikan pengalaman interaksi yang optimal bagi 

pengguna[14]. 

 

2.5 Frontend 

Frontend merupakan salah satu aspek penting dalam pengembangan perangkat 

lunak. Frontend merupakan baris kode yang bertanggung jawab untuk 

menampilkan interface yang menarik digunakan oleh pengguna untuk berinteraksi 

dengan sistem[15]. Sebagai komponen utama yang berinteraksi langsung dengan 

pengguna, frontend menjadi krusial dalam memberikan tampilan yang menarik, 

responsive, dan mudah digunakan. Pengembangan frontend biasanya melibatkan 

penggunaan teknologi HTML (Hypertext Markup Language), CSS (Cascading Style 

Sheets), dan JavaScript untuk membangun tampilan dan fungsionalitas 

aplikasi[16]. HTML digunakan sebagai kerangka dasar halaman, CSS untuk 

memberikan gaya visual, dan JavaScript untuk menambahkan elemen interaktif. 

Seiring dengan perkembangan teknologi, berbagai framework modern seperti 

React.js, Vue.js, dan Angular telah muncul untuk mempermudah pengembangan 

antarmuka pengguna yang dinamis dan efisien[17]. 
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2.6 Agile 

Metode Agile adalah metode yang memungkinkan peningkatan kepuasan pengguna 

dengan memberikan kesempatan untuk melakukan tinjauan terhadap software  

sejak tahap awal pengembangan[18]. Penggunaan metodologi Agile memberikan 

keleluasaan, efisiensi, serta kemampuan untuk merespons perubahan kebutuhan 

pengguna dengan cepat[19]. 

Berikut merupakan model Agile yang digunakan dalam penelitian ini[20] 

 

 

Gambar 2. 3 Metode Kerja Agile 

1. Analyze Requirements 

Pada tahap analyze requirements dilakukan analisis kebutuhan, dimana fitur dan 

elemen penting aplikasi diidentifikasi berdasarkan kebutuhan pengguna.  

2. Design  

Selanjutnya, pada tahap desain, dibuat kerangka kerja aplikasi serta rancangan 

antarmuka agar aplikasi mudah digunakan.  

3. Development 

Pada tahap pengembangan, aplikasi dibangun menggunakan teknologi yang 

sesuai, dengan implementasi fitur-fitur utama dan pengelolaan data secara real-

time. 

4. Testing 

Pada tahap ini, aplikasi diuji secara menyeluruh untuk memastikan kualitas dan 

fungsionalitasnya. 
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5. Deployment 

Setelah lolos pengujian, aplikasi dipublikasikan agar dapat digunakan oleh 

pengguna sebagai versi uji coba. 

6. Updating 

Selanjutnya, dilakukan pembaruan berdasarkan masukan, agar aplikasi tetap 

optimal dan dapat dikembangkan sesuai kebutuhan masa mendatang. 

 

2.7 Bahasa Pemrograman Dart 

Dart adalah bahasa pemrograman open-source yang dikembangkan oleh Google. 

Bahasa ini memiliki sintaks yang mirip dengan bahasa pemrograman lain seperti 

Java dan JavaScript, sehingga mudah dipelajari bagi programmer yang sudah 

terbiasa dengan bahasa tersebut [21]. Dart memiliki beberapa fitur yang menarik, 

seperti dukungan untuk pemrograman berorientasi objek, tipe data yang statis, dan 

fitur asynchronous yang kuat. Bahasa ini juga dioptimalkan untuk pengembangan 

aplikasi mobile dengan framework Flutter, yang memungkinkan pembuatan 

aplikasi lintas platform dengan kode yang sama[22]. 

 

2.8 Flutter 

 

 

Gambar 2. 4 Flutter (Sumber: https://www.freepik.com/) 

Flutter adalah framework lintas platform yang ditujukan untuk mengembangkan 

aplikasi mobile dengan performa tinggi. Selain berjalan di Android dan iOS, 

aplikasi Flutter juga dapat dijalankan di Fuschia. Flutter menggunakan mesin 

rendering berkinerja tinggi untuk merender setiap komponen tampilan dengan 

miliknya sendiri. Ini memberikan kesempatan untuk membangun aplikasi yang 

memiliki performa setinggi aplikasi native. Dalam hal arsitektur, kode C atau C++ 

https://www.freepik.com/
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dari mesin tersebut melibatkan kompilasi dengan NDK Android, dan selama proses 

kompilasi, kode Dart dikompilasi menjadi kode native [23]. 

 

2.9 White Box Testing 

White box testing atau pengujian struktural, merupakan metode pengujian 

perangkat lunak yang memungkinkan penguji untuk mengakses dan memahami 

struktur internal program secara menyeluruh. Karena penguji memiliki akses 

terhadap kode sumber, pengujian ini dirancang dari sudut pandang pengembang 

untuk menelusuri logika program dan mengidentifikasi kesalahan yang mungkin 

tersembunyi dalam baris kode [24]. Pendekatan ini efektif dalam menemukan 

kesalahan acak maupun asumsi yang keliru dalam algoritma, dan dapat diterapkan 

pada berbagai tahap pengembangan perangkat lunak. 

Pengujian white box dikenal pula dengan istilah clear box, glass box, atau open 

box[24]. Proses ini memerlukan akses langsung ke kode sumber dan biasanya 

dilakukan oleh tim pengembang. Keunggulan utamanya antara lain: mampu 

mengeliminasi kode tidak terpakai, melakukan verifikasi menyeluruh terhadap 

struktur logika internal, membantu mengoptimalkan performa program, serta dapat 

dimulai meski antarmuka grafis (GUI) belum selesai dikembangkan. 

 

2.10 User Experience Questionnaire (UEQ) 

User Experience Questionnaire (UEQ) adalah penilaian yang digunakan untuk 

mengukur pengalaman klien terhadap suatu produk atau layanan[25]. UEQ 

dirancang untuk memberikan pemahaman mendalam tentang bagaimana klien 

mengalami interaksi dengan suatu sistem atau produk. 

 

Metode pengukuran dari UEQ mencakup tiga aspek utama, yaitu Attractiveness 

(daya tarik), Pragmatic Quality (kualitas pragmatis), dan Hedonic Quality (kualitas 

hedonis). Aspek Pragmatic Quality mencerminkan persepsi klien terhadap aspek-

aspek teknis suatu objek, yang berorientasi pada tugas, sedangkan aspek Hedonic 

Quality mencerminkan persepsi klien terhadap aspek-aspek non-teknis suatu objek, 

yang tidak berorientasi pada tugas. 
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Dari ketiga aspek ini, terdapat enam skala pengukuran, yaitu:[26] 

1. Attractiveness (Daya Tarik) 

2. Perspicuity (Kejelasan) 

3. Efficiency (Efisiensi) 

4. Dependability (Ketepatan) 

5. Stimulation (Stimulasi) 

6. Novelty (Kebaruan) 

 

Adapun EUQ memiliki beberapa penilaian yaitu:[25] 

1. Daya Tarik : Apakah klien suka atau tidak dengan aplikasi ini? 

2. Kejelasan : Seberapa mudah klien memahami dan belajar menggunakan 

aplikasi ini? 

3. Efisiensi : Bisakah klien menyelesaikan tugas dengan cepat tanpa banyak 

waktu, tenaga, atau biaya? 

4. Ketepatan : Seberapa baik klien dapat fokus dan mengerti cara menggunakan 

sistem ini? 

5. Stimulasi : Apakah aplikasi ini menarik dan memotivasi klien untuk 

menggunakannya? 

6. Kebaruan : Seberapa inovatif dan kreatifnya aplikasi ini menurut klien? 

 

2.11 Skala Likert 

Skala Likert atau Likert Scale adalah skala penelitian yang digunakan untuk 

mengukur sikap dan pendapat. Dengan skala likert ini, responden diminta untuk 

melengkapi kuesioner yang mengharuskan mereka untuk menunjukkan tingkat 

persetujuannya terhadap serangkaian pertanyaan[27]. Skala Likert umumnya 

menggunakan format lima tingkat respons dari "sangat tidak setuju" hingga "sangat 

setuju". Dalam penerapannya, skala Likert memiliki keunggulan metodologis yang 

membuatnya populer di kalangan peneliti. Skala ini mudah dipahami responden, 

dapat dianalisis dengan berbagai teknik statistik, dan memungkinkan penghitungan 

skor total dari multiple item untuk meningkatkan reliabilitas pengukuran[27].



 
 

 

 

 

BAB III  

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian dilakukan di PT. Telkom Witel Lampung dari Januari hingga Juli 2025. 

Tabel 3.1 menunjukkan jadwal kegiatan penelitian. 

Tabel 3. 1 Jadwal Penelitian 

No. Aktivitas Januari Februari Maret April Mei Juni Juli 

1. Studi 

Literatur 

       

2. Analyze 

Requirements 

       

3. Design  

(Iterasi 1) 

       

4. Development 

(Iterasi 2) 

       

5. Testing 

(Iterasi 3) 

       

6. Deployment 

(Iterasi 3) 

       

7. Updating 

(Iterasi 3) 

       

8. Pengerjaan 

Laporan 
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3.2 Alat dan Bahan Penelitian 

Berikut adalah alat (Hardware dan Software) serta bahan yang dibutuhkan dalam 

penelitian ini: 

Tabel 3. 2 Alat Penelitian 

No. Perangkat Spesifikasi Kegunaan 

1. Laptop Processor: 11th Gen 

Intel(R) Core(TM) i3-

1115G4 @ 3.00GHz, 

2995 Mhz, 2 Core(s), 4 

Logical Processor(s) 

RAM: 8GB 

Perangkat keras yang 

digunakan untuk 

menjalankan IDE, 

emulator, dan perangkat 

pengembangan aplikasi 

Flutter. 

2. Operating System Microsoft Windows 10 

Home Single Language 

Sistem operasi yang 

digunakan untuk membuat 

aplikasi. 

3. Flutter Version 3.24.3 Framework utama untuk 

membangun aplikasi 

frontend dengan 

menggunakan bahasa 

pemrograman Dart. 

4. Visual Studio 

Code 

Version 1.90.1 IDE untuk menulis kode 

Flutter, mendukung fitur 

seperti debugging dan hot 

reload. 

5. Android Studio Version 2024.1.2 Untuk menjalankan 

emulator Android, 

digunakan untuk testing  

aplikasi di lingkungan 

Android. 
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Tabel 3. 2 Alat Penelitian (lanjutan) 

No. Perangkat Spesifikasi Kegunaan 

6. Dart 

Programming 

Bahasa pemrograman 

Dart yang digunakan di 

Flutter 

Bahasa utama yang 

digunakan untuk 

mengembangkan aplikasi 

di Flutter. 

7. Wireframe Figma Website yang digunakan 

untuk membuat prototipe 

desain aplikasi sebelum    

dikembangkan dengan 

Flutter. 

8. Desain 

Requirement 

Umlet Perangkat lunak sebagai 

desain requirement 

9. Device Testing Smartphone Android Untuk menguji aplikasi di 

perangkat asli, 

memastikan responsifitas 

dan kompatibilitas. 

 

Tabel 3. 3 Bahan Penelitian 

No. Nama Kegunaan 

1. Informasi mengenai kebutuhan 

pengguna diperoleh dari 

mahasiswa/i dan siswa/i SMK 

yang sedang melaksanakan 

Praktek Kerja Lapangan (PKL) 

di PT. Telkom Witel Lampung, 

khususnya pada divisi Business 

Government and Enterprise 

Services (BGES). 

 

 

Sebagai data yang digunakan untuk 

memahami kebutuhan fungsional dan 

non-fungsional dari pengguna. 

2. Icons dan gambar konten terkait 

aplikasi TAMU diperoleh dari 

www.figma.com 

Sebagai gambar yang digunakan sebagai 

konten dalam aplikasi. 
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3.3 Tahapan Penelitian  

Penelitian ini menggunakan metode Agile  untuk memastikan desain frontend sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. Tahapan penelitian yang dilalui dalam proses 

pengembangan frontend dapat dilihat sebagai berikut. Setiap tanda panah dalam 

diagram menandakan bahwa proses tersebut mengalami iterasi atau pengulangan. 

 

 

Gambar 3. 1 Tahapan Penelitian 
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3.3.1  Analyze Requirements 

Berikut adalah langkah-langkah dalam tahapan analyze requirements: 

a) Mengidentifikasi Calon Pengguna: 

• Kelompok Mahasiswa:  Mahasiswa yang sedang melakukan internship di PT. 

Telkom Witel Lampung, yang menjadi bagian dari kelompok pengguna yang 

relevan untuk aplikasi ini.  

• Kelompok SMK: Calon pengguna dari siswa Sekolah Menengah Kejuruan 

(SMK) yang juga merupakan target aplikasi.  

b) Pengumpulan Data: Melakukan wawancara langsung dengan mahasiswa 

internship dan siswa SMK untuk mendapatkan data mengenai kebutuhan, harapan, 

dan masalah yang dihadapi mereka terkait dengan digitalisasi absensi. Wawancara 

ini bertujuan untuk memahami lebih dalam mengenai fitur dan fungsi yang 

diinginkan oleh kedua kelompok pengguna. Selain wawancara, observasi dapat 

digunakan untuk melihat bagaimana calon pengguna berinteraksi dengan aplikasi 

serupa atau melakukan kegiatan yang relevan. 

c) Analisis Data: Setelah data dikumpulkan, langkah berikutnya adalah 

menganalisis informasi yang diperoleh untuk mengidentifikasi pola, preferensi, dan 

kebutuhan yang muncul dari kedua kelompok pengguna. Hasil analisis ini menjadi 

dasar dalam merumuskan spesifikasi aplikasi, memastikan bahwa aplikasi yang 

dikembangkan benar-benar memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna. Hasil 

analisis data wawancara dapat dilihat pada bagian lampiran. 

 

3.3.2 Design 

Tahapan yang dilakukan setelah memahami kebutuhan pengguna adalah 

perancangan antarmuka aplikasi dan penyempurnaan tampilan antarmuka. Mulai 

dari merancang wireframe hingga melibatkan calon pengguna untuk mendapatkan 

feedback dalam keperluan melakukan iterasi. Tahap perancangan sistem dilakukan 

dengan merancang sistem dengan menggunakan UML (Unified Modeling 

Language) dan juga merancang halaman aplikasi. Use Case Diagram, Activity 

Diagram, Sequence Diagram, dan Wireframe atau antarmuka aplikasi adalah bagian 

dari proses pembuatan sistem dan antarmuka aplikasi.  
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• Use Case Diagram : Diagram ini menunjukan interaksi antara pengguna (actor) 

dan sistem serta fungsionalitas sistem dari perspektif pengguna, yaitu bagaimana 

pengguna berinteraksi dengan sistem untuk mencapai tujuan tertentu. 

• Activity Diagram : Diagram ini menggambarkan alur kerja atau proses dalam 

sistem, menunjukkan langkah-langkah yang diperlukan untuk menyelesaikan 

sebuah tugas atau proses tertentu. 

• Sequence Diagram: Diagram ini menunjukkan urutan pesan yang dikirimkan dan 

diterima antara pengguna dan sistem, serta menggambarkan bagaimana fungsi-

fungsi dalam aplikasi berinteraksi dalam urutan waktu yang jelas. 

• Wireframe Aplikasi atau Antarmuka Aplikasi: Wireframe membantu 

menunjukkan tampilan dan fungsi aplikasi sebelum pengembangan aplikasi 

sebenarnya. Mockup ini menunjukkan konsep sistem dalam bentuk visual atau 

model. 

 

3.3.2.1 Use Case Diagram  

Berikut merupakan hasil Use Case Diagram yang telah dirancang. Diagram berikut 

menunjukan interaksi antara Pengguna dan Admin selaku actor utama yang terlibat 

di dalam sistem. 

 

 

Gambar 3. 2 Use Case Diagram 
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Berikut adalah tabel yang menjelaskan Use Case Diagram seperti yang ada di atas: 

Tabel 3. 4 Definisi Use Case Diagram 

No. Use Case Deskripsi 

1. Melakukan login Pada tahap ini pengguna atau admin 

memasukkan kredensial untuk mengakses 

sistem. Jika valid, sistem memberikan akses 

menuju halaman beranda. 

2. Menggantu kata sandi Pada tahap ini pengguna atau admin dapat 

mengubah kata sandi mereka dengan 

memasukkan kata sandi lama dan baru untuk 

meningkatkan keamanan akun. 

3. Melakukan verifikasi 

email 

Pada tahap ini pengguna atau admin perlu 

memverifikasi alamat email mereka selama 

proses penggantian kata sandi akun untuk 

memastikan keabsahan akun. 

4. Melakukan signup Pada tahap ini pengguna atau admin mendaftar 

ke sistem dengan menyediakan informasi 

seperti nama dan password untuk membuat 

akun baru. 

5. Melihat dan mengedit 

informasi pribadi  

Pada tahap ini pengguna atau admin dapat 

melihat dan memperbarui informasi pribadi 

mereka, seperti nama, email, kata sandi, dan 

divisi, untuk menjaga data tetap akurat. 

6. Melihat informasi tentang 

TAMU 

Pada tahap ini pengguna dan admin dapat 

melihat informasi terkait sistem TAMU, 

seperti fitur, manfaat, dan penggunaan 

aplikasi. 

7. Mengunjungi website 

Telkom 

Pada tahap ini pengguna dan admin dapat 

mengunjungi situs web resmi Telkom untuk 

mendapatkan informasi lebih lanjut tentang 

perusahaan dan layanannya. 
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Tabel 3. 4 Definisi Use Case Diagram (lanjutan 1) 

No. Use Case Deskripsi 

8. Melakukan absen masuk 

dan keluar 

Pada tahap ini pengguna melakukan absensi 

masuk dan keluar dari sistem, yang kemudian 

dicatat untuk keperluan pelacakan kehadiran. 

9. Melihat riwayat absen Pada tahap ini pengguna dapat melihat riwayat 

absensi mereka, termasuk waktu masuk dan 

keluar yang telah dicatat oleh sistem. 

10. Mengajukan izin Pada tahap ini pengguna dapat mengajukan 

izin untuk tidak hadir dengan mengisi dan 

mengirimkan formulir izin. 

11. Melihat jadwal kegiatan Pada tahap ini pengguna dapat melihat riwayat 

jadwal kegiatan, mulai dari waktu kegiatan 

PKL dimulai, tanggal saat ini, dan waktu 

kegiatan berakhir. 

12. Melihat riwayat absen 

masuk dan keluar 

Pada tahap ini admin dapat melihat riwayat 

absensi masuk dan keluar semua pengguna 

untuk pemantauan kehadiran. 

13. Melihat riwayat izin Pada tahap ini admin dapat melihat riwayat 

izin yang diajukan oleh pengguna, termasuk 

tanggal, alasan, dan bukti izin. 

14. Mengatur jadwal 

kegiatan 

Pada tahap ini admin dapat mengatur dan 

memperbarui jadwal kegiatan pengguna, 

termasuk tanggal mulai dan tanggal 

berakhirnya kegiatan PKL. 

 

3.3.2.2 Activity Diagram 

Berikut merupakan hasil Activity Diagram yang telah dirancang. Diagram ini 

menggambarkan alur kerja atau proses dalam sistem, menunjukkan langkah-

langkah yang diperlukan untuk menyelesaikan sebuah tugas atau proses tertentu. 
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1. Activity Diagram Login 

 

 

Gambar 3. 3 Activity Diagram Login 

Pada activity diagram di atas, alur dimulai dengan munculnya splash screen saat 

pengguna membuka aplikasi. Lalu aplikasi menampilkan halaman yang 

memberikan pilihan kepada pengguna untuk melakukan login atau signup. Jika 

pengguna belum memiliki akun, maka sistem menampilkan halaman signup. Jika 

pengguna ternyata sudah memiliki akun, maka pengguna dapat langsung mengisi 

form login. Aktivitas login memiliki 3 keadaan, dimana apabila data yang 

dimasukkan pengguna benar, maka halaman beranda muncul, apabila data yang 

diberikan salah, maka pengguna bisa mencoba login kembali, dan terakhir apabila 

ternyata pengguna lupa kata sandi, pengguna bisa melakukan pembuatan password 

baru. 
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2. Activity Diagram Mengganti Kata Sandi 

 

 

Gambar 3. 4 Activity Diagram Mengganti Kata Sandi 

Pada activity diagram di atas, alur dimulai ketika pengguna yang memilih opsi 

“Lupa Kata Sandi” pada halaman login. Selanjutnya, sistem mengirimkan email 

verifikasi sesuai dengan email yang terdaftar pada sistem. Perubahan kata sandi 

disimpan oleh sistem dengan membuka halaman login. Kemudian pengguna bisa 

melakukan proses login kembali.  
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3. Activity Diagram SignUp 

 

 

Gambar 3. 5 Activity Diagram SignUp 

Pada activity diagram di atas, alur dimulai dengan munculnya splash screen saat 

pengguna membuka aplikasi. Lalu aplikasi menampilkan halaman yang 

memberikan pilihan kepada pengguna untuk melakukan login atau signup. Jika 

pengguna sudah memiliki akun, maka sistem menampilkan halaman login.  Jika 

pengguna ternyata belum memiliki akun, pengguna dapat langsung mengisi form 

signup. Sistem kemudian menyimpan data yang yang dikirimkan oleh pengguna, 

dan pengguna dapat melihat tampilan beranda. 
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4. Activity Diagram Melihat dan Mengedit Informasi Pribadi 

 

 

Gambar 3. 6 Activity Diagram Melihat dan Mengedit Informasi Pribadi 

Pada activity diagram di atas, alur dimulai ketika pengguna berada di halaman profil 

dan melihat menu Personal Information, About TAMU, Website Telkom dan Log 

Out. Ketika pengguna memilih menu Personal Information, sistem menampilkan 

form edit informasi pribadi. Pengguna dapat langsung melakukan pengeditan data 

diri mulai dari username, email, division, dan password pada kolom data diri. 

Perubahan yang dilakukan kemudian disimpan oleh sistem. Dan informasi pribadi 

berhasil diedit. 
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5. Activity Diagram Melihat Informasi Tentang TAMU 

 

 

Gambar 3. 7 Activity Diagram Melihat Informasi Tentang TAMU 

Pada activity diagram di atas, alur dimulai ketika pengguna berada di halaman profil 

dan melihat menu Personal Information, About TAMU, Website Telkom dan Log 

Out. Ketika pengguna memilih menu About TAMU, sistem kemudian menampilkan 

halaman about TAMU. Halaman ini berisikan informasi mengenai sistem TAMU 

secara rinci, mulai dari Overview of the application sampai dengan Key features. 
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6. Activity Diagram Mengunjungi Website Telkom 

 

 

Gambar 3. 8 Activity Diagram Mengunjungi Website Telkom 

Pada activity diagram di atas, alur dimulai ketika pengguna berada di halaman profil 

dan melihat menu Personal Information, About TAMU, Website Telkom dan Log 

Out. Ketika pengguna memilih menu Website Telkom, sistem kemudian melakukan 

redirect otomatis ke situs web resmi Telkom. Proses ini memungkinkan pengguna 

untuk langsung mengakses informasi lebih lanjut mengenai Telkom. 
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7. Activity Diagram Pengguna Melakukan Absen Masuk dan Keluar 

 

 

Gambar 3. 9 Pengguna Melakukan Absen Masuk dan Keluar 

Pada activity diagram di atas, alur dimulai dari pengguna yang berhasil masuk ke 

halaman beranda. Dimana pada halaman beranda ini memiliki 3 menu utama yaitu 

clock in, clock out, dan other. Pada halaman beranda juga menampilkan riwayat 

absen masuk dan keluar yang telah dilakukan oleh user. Apabila pengguna memilih 

clock in atau clock out, maka sistem akan membuka halaman clock in/clock out 

yang berisikan form absen. Sistem juga secara otomatis mendeteksi lokasi user. 

Pada proses absen, user diberi kebebasan untuk menambahkan notes pada absen 

clock in ataupun clock out. 
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8. Activity Diagram Pengguna Mengajukan Izin  

 

 

Gambar 3. 10 Activity Diagram Pengguna Mengajukan Izin 

Pada activity diagram di atas, alur dimulai dari pengguna yang berhasil masuk ke 

halaman beranda. Dimana pada halaman beranda ini memiliki 3 menu utama yaitu 

clock in, clock out, dan other. Apabila pengguna memilih other, sistem 

menampilkan 3 menu lainnya yaitu permission, schedule, dan profil. Untuk 

mengajukan izin, pengguna harus memilih menu permission. Kemudian sistem 

menampilkan halaman permission yang berisi form. Pengguna bisa mengajukan 
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izin dengan memilih tanggal izin dengan menyertakan alasan dan juga bukti berupa 

foto. Form yang dikirimkan oleh pengguna kemudian disimpan oleh sistem. 

 

9. Activity Diagram Pengguna Melihat Jadwal Kegiatan 

 

 

Gambar 3. 11 Activity Diagram Pengguna Melihat Jadwal Kegiatan 

Pada activity diagram di atas, alur dimulai dari pengguna yang berhasil masuk ke 

halaman beranda. Dimana pada halaman beranda ini memiliki 3 menu utama yaitu 

clock in, clock out, dan other. Apabila pengguna memilih other, sistem 

menampilkan 3 menu lainnya yaitu permission, schedule, dan profil. Ketika 

pengguna memilih menu schedule, maka sistem menampilkan halaman yang 

berisikan jadwal kegiatan PKL/magang.  
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10. Activity Diagram Admin Melihat Riwayat Absen Masuk dan Keluar 

 

 

Gambar 3. 12 Activity Diagram Admin Melihat Riwayat 

Pada activity diagram di atas, alur dimulai ketika admin berada di halaman beranda. 

Dimana halaman beranda memiliki 3 menu yaitu clock in, clock out, dan juga other. 

Apabila admin memilih menu clock in dan juga clock out, maka admin bisa melihat 

riwayat clock in dan clock out  semua karyawan. 
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11. Activity Diagram Admin Melihat Riwayat Izin 

 

 

Gambar 3. 13 Activity Diagram Admin Melihat Riwayat Izin 

Pada activity diagram di atas, alur dimulai dari admin yang berhasil masuk ke 

halaman beranda. Dimana pada halaman beranda ini memiliki 3 menu utama yaitu 

clock in, clock out, dan other. Apabila admin memilih menu other, sistem 

menampilkan 3 menu lainnya yaitu permission, schedule, dan profil. Ketika admin 

memilih menu permission, sistem kemudian menampilkan seluruh history 

permission yang dikirimkan pengguna. History ini bisa dilihat dengan lebih detail 

ketika admin memilih salah satu form, yang kemudian sistem menampilkan 
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informasi rinci mulai dari tanggal, alasan, serta bukti terkait yang dikirimkan salah 

satu pengguna. 

 

12. Acticity Diagram Admin Mengatur Jadwal 

 

 

Gambar 3. 14 Activity Diagram Admin Mengatur Jadwal 

Pada activity diagram di atas, alur dimulai dari admin yang berhasil masuk ke 

halaman beranda. Dimana pada halaman beranda ini memiliki 3 menu utama yaitu 

clock in, clock out, dan other. Apabila admin memilih menu other, sistem 

menampilkan 3 menu lainnya yaitu permission, schedule, dan profil. Ketika admin 

memilih menu schedule, sistem kemudian menampilkan seluruh form yang 
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digunakan untuk mengatur jadwal kegiatan pengguna. Setelah admin selesai 

mengisi form jadwal kegiatan, maka sistem menyimpan pembaharuan data tersebut. 

 

3.3.2.3 Sequence Diagram 

Berikut merupakan hasil Sequence diagram yang telah dirancang. Menggambarkan 

interaksi interaksi antara sejumlah object dalam urutan waktu.  Fokusnya adalah 

untuk menunjukkan rangkaian pesan yang dikirim antara object juga interaksi antar 

object yang terjadi pada titik tertentu dalam eksekusi sistem. Dalam sequence 

diagram, setiap object hanya memiliki garis yang digambarkan garis putus-putus ke 

bawah . Pesan antar object digambarkan dengan anak panah dari object  yang 

mengirimkan pesan ke object yang menerima pesan[28]. 
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Gambar 3. 15 Sequence Diagram 
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Gambar 3. 15 Sequence Diagram (lanjutan) 
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Berikut adalah tabel yang menjelaskan Sequence diagram seperti yang ada di atas: 

Tabel 3. 5 Definisi Sequence Diagram 

No. Sequence Dekskripsi 

1. Login/SignUp Pada tahap ini, pengguna dan admin, baik yang 

belum memiliki akun maupun yang sudah 

memiliki akun, harus mengisi kolom data akun 

untuk dapat masuk ke dalam sistem. 

2. Beranda Tahap ini merupakan tahap lanjutan setelah 

pengguna dan admin berhasil masuk ke dalam 

sistem. Di halaman ini, pengguna dan admin 

dapat mengakses seluruh menu, termasuk 

absen masuk dan keluar, izin, serta menu 

lainnya. 

3. Izin Pada tahap ini, pengguna dapat mengajukan 

izin dengan mengisi dan mengirimkan form 

izin yang telah disediakan. Sementara itu, 

admin dapat melihat form izin yang dikirimkan 

oleh semua pengguna. 

4. Jadwal Pada tahap ini, pengguna dapat melihat jadwal 

kegiatan, sedangkan admin bertugas untuk 

mengatur jadwal kegiatan pengguna. 

5. Profil Pada tahap ini, pengguna dan admin dapat 

mengakses seluruh menu pada halaman profil, 

seperti Log Out, Informasi Pribadi, Tentang 

TAMU, hingga Tentang Telkom. 

6. Log Out Pada tahap ini, pengguna dan admin dapat 

keluar dari sistem. 
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Tabel 3. 5 Definisi Sequence Diagram (lanjutan) 

No. Sequence Dekskripsi 

7. Informasi Pribadi Pada tahap ini, pengguna dan admin dapat 

melihat dan mengedit data diri mereka. 

8. Tentang TAMU/Telkom Pada tahap ini, pengguna dan admin dapat 

melihat informasi mengenai sistem TAMU 

serta informasi tentang perusahaan Telkom. 

 

3.3.2.4 Wireframe Aplikasi 

Berikut merupakan gambaran rancangan aplikasi yang dibuat, di mana wireframe 

yang ditampilkan disusun berdasarkan kebutuhan dan permintaan calon pengguna 

yang diperoleh melalui wawancara dan diskusi. Wireframe lengkap dapat dilihat 

pada lampiran. Di bawah ini disajikan beberapa dokumentasi dari desain wireframe 

yang telah dibuat. 
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Gambar 3. 16 Wireframe Aplikasi 

 

3.3.3 Development  

Pada tahap ini, fokus utama adalah pada pembangunan komponen-komponen 

perangkat lunak dan pengembangan program-program yang membentuk inti dari 

sistem. Tahap ini dimulai dengan menyusun kode program untuk mengubah desain 

antarmuka sistem menjadi sebuah aplikasi yang dapat digunakan [29]. Dalam 

konteks ini, pengembangan antarmuka pengguna (frontend) dilakukan 

menggunakan framework Flutter, yang memungkinkan pengembangan aplikasi 

mobile. 

Berikut adalah rincian dari bagian Development: 

1. Pengembangan Program dan Aplikasi: Pada tahap awal, programmer mulai 

mengembangkan program-program yang menjadi bagian integral dari sistem. Ini 

melibatkan perancangan struktur program, penulisan kode, dan pengujian 

fungsi-fungsi dasar. Frontend aplikasi dikembangkan menggunakan Flutter, 
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yang memanfaatkan bahasa pemrograman Dart untuk menciptakan antarmuka 

yang responsif dan user-friendly.  

2. Pengkodean Sistem: Setelah program-program dasar telah dikembangkan, 

langkah berikutnya adalah pengkodean sistem secara keseluruhan. Ini mencakup 

integrasi komponen-komponen yang telah dibangun, termasuk antarmuka 

pengguna yang dibuat dengan Flutter, ke dalam satu kesatuan sistem yang 

berfungsi. 

 

3.3.4 Testing 

Pada tahap ini, dilakukan proses pengujian untuk mendeteksi kesalahan yang ada 

pada sistem[26]. Pada tahap ini, sistem yang telah dibangun diuji secara 

menyeluruh dengan White Box Testing untuk semua komponen, serta pengujian 

tingkat kegunaan sistem menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) 

[26]. White box testing adalah tahap pengujian perangkat lunak yang berfokus pada 

pengujian struktural untuk mengakses dan memahami struktur internal program 

secara menyeluruh[24].  

 

3.3.5 Deployment 

Pada tahap deployment, aplikasi yang telah melalui proses pengujian  awal 

didistribusikan kepada pengguna dalam bentuk file APK hasil build dari sisi 

frontend. Aplikasi ini belum memiliki integrasi dengan backend maupun 

pemanggilan API karena pengembangan difokuskan terlebih dahulu pada tampilan 

dan interaksi pengguna. Distribusi APK tersebut dilakukan guna memperoleh 

umpan balik awal dari pengguna dan stakeholder, termasuk pihak Telkom sebagai 

mitra proyek.  

 

3.3.6 Updating 

Selanjutnya, dilakukan pembaruan dan pemeliharaan berdasarkan masukan 

stakeholder serta pemantauan rutin, agar aplikasi tetap optimal dan dapat 

dikembangkan sesuai kebutuhan masa mendatang. 

 

 



 
 

 

 

 

BAB V  

PENUTUP 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian ini berhasil mengembangkan frontend aplikasi mobile TAMU untuk 

kebutuhan absensi dan manajemen tamu, dilengkapi 13 fitur, dengan fitur utama 

seperti registrasi, login, izin, jadwal, serta pengaturan profil dan admin. 

Pengembangan dilakukan selama 784 jam dengan waktu efektif rata-rata 4 jam 

per hari menggunakan metode Agile, yang terbukti efektif dalam menghasilkan 

fitur yang sesuai dengan kebutuhan pengguna melalui proses yang terstruktur, 

efisien, dan adaptif terhadap perubahan. Seluruh fitur juga telah melalui 

pengujian untuk memastikan kesesuaian fungsi dan kepuasan pengguna. 

2. Berdasarkan pengujian menggunakan White Box Testing yang menguji 12 

skenario pada fitur-fitur utama aplikasi TAMU, hasilnya menunjukkan bahwa 

seluruh skenario berhasil mencapai hasil yang diharapkan dengan persentase 

keberhasilan sebesar 100%.  

3. Berdasarkan pengujian menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) 

yang melibatkan 10 responden, dapat disimpulkan bahwa skala kejelasan, 

ketepatan, stimulasi dan kebaruan memperoleh predikat “excellent”, dan skala 

efisiensi dan daya tarik memperoleh predikat “good”. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan penelitian ini, beberapa saran untuk pengembangan selanjutnya adalah 

sebagai berikut: 

1. Sebagai arah pengembangan selanjutnya, disarankan agar sistem backend yang 

telah disimulasikan disempurnakan menjadi layanan yang terintegrasi penuh 

dengan frontend. Penguatan backend mendukung efisiensi pengelolaan data, 
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autentikasi pengguna yang aman, dan sinkronisasi informasi secara real-time. 

Dengan pendekatan ini, aplikasi dapat ditingkatkan menjadi solusi digital yang 

stabil, skalabel, dan siap digunakan dalam lingkungan operasional. Masukan 

pengguna selama fase uji coba juga menjadi dasar pengembangan berkelanjutan 

berbasis pengalaman pengguna. 
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