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ABSTRAK 

RANCANG BANGUN FRONT END APLIKASI MOBILE 

MONITORING KUALITAS UDARA DENGAN METODE DESIGN 

THINKING 

 

Oleh 

ANGGA ARRIA FINALDA 

 

Kualitas udara dalam ruangan merupakan salah satu aspek penting yang 

memengaruhi kesehatan dan kenyamanan pengguna gedung, terutama dalam 

konteks ruang kelas di lingkungan pendidikan. Penelitian ini dilakukan untuk 

merancang dan membangun antarmuka (front end) aplikasi mobile yang 

berfungsi sebagai media monitoring kualitas udara di Gedung Jurusan Teknik 

Elektro Universitas Lampung. Aplikasi ini dikembangkan menggunakan 

pendekatan Design Thinking, yang terdiri dari lima tahapan utama, yaitu: 

emphatize, define, ideate, prototype, dan test. Framework Flutter digunakan 

dalam proses pengembangan aplikasi karena kemampuannya dalam 

membangun antarmuka pengguna yang cepat, responsif, dan lintas platform dari 

satu basis kode. Data kualitas udara diperoleh dari perangkat AirVisual Pro, 

yang mengukur parameter seperti PM2.5, PM10, CO₂, suhu, dan kelembaban. 

Visualisasi data dalam aplikasi dilakukan dalam bentuk grafik dan indikator 

warna berdasarkan kategori Air Quality Index (AQI), sehingga memudahkan 

pengguna dalam memahami kondisi kualitas udara secara semi real-time. 

Desain antarmuka dirancang menggunakan Figma dan diimplementasikan 

dalam Flutter, dengan memperhatikan prinsip UI/UX yang ramah pengguna. 

Aplikasi diuji menggunakan metode Black Box Testing untuk memastikan 

seluruh fitur berfungsi sesuai dengan yang diharapkan. Hasil pengujian 

menunjukkan tingkat keberhasilan 100% dalam lima skenario utama pengujian, 

yang mencakup fitur pemilihan bahasa, navigasi tombol ruangan, detail 

informasi ruangan, navigasi tombol pengaturan, serta navigasi ke beranda 

melalui tombol home. Diharapkan aplikasi ini dapat memberikan kontribusi 

positif bagi civitas akademika dan pengelola gedung dalam memantau serta 

meningkatkan kualitas lingkungan belajar yang sehat dan nyaman. 

 

Kata kunci : Kualitas udara, Front end, Flutter, Design Thinking, Blackbox  

                      Testing. 
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ABSTRACT 

DESIGN AND DEVELOPMENT OF A MOBILE APPLICATION 

FRONT-END FOR AIR QUALITY MONITORING USING THE 

DESIGN THINKING METHOD 

 

By 

ANGGA ARRIA FINALDA 

 

Indoor air quality is an essential factor that affects the health and comfort of 

building occupants, especially in educational environments such as classrooms. 

This study aims to design and develop the front-end of a mobile application for 

monitoring air quality in the Department of Electrical Engineering building at the 

University of Lampung. The application was developed using the Design Thinking 

approach, which consists of five stages: empathize, define, ideate, prototype, and 

test. Flutter was used as the development framework due to its capability to create 

responsive, fast, and cross-platform user interfaces from a single codebase. Air 

quality data was collected using the AirVisual Pro device, which measures 

parameters such as PM2.5, PM10, CO₂, temperature, and humidity. The data is 

visualized in the application through interactive graphs and color indicators based 

on the Air Quality Index (AQI), allowing users to easily understand semi real-time 

air conditions. The user interface design was created using Figma and implemented 

with attention to user-friendly UI/UX principles. The application was tested using 

the Black Box Testing method to ensure that all features functioned as expected. 

The testing results showed a 100% success rate across five main testing scenarios, 

including Language selection feature, room selection button, room detail 

information display, settings button, and home button. This application is expected 

to contribute positively to the academic community and facility managers by 

providing an accessible tool to monitor indoor air quality and support the creation 

of a healthier and more comfortable learning environment. 

 

 

Key words : Air Quality, Front end, Flutter, Design Thinking, Blackbox Testing. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Kualitas udara dalam ruang merupakan salah satu faktor penting yang 

mempengaruhi kesehatan dan kenyamanan penghuni dalam suatu ruangan atau 

bangunan. Bukti ilmiah menunjukkan bahwa kualitas udara di dalam ruangan dapat 

lebih parah tercemar dibandingkan udara di luar ruangan, terutama di kota besar 

maupun kota industri [1]. Polusi udara dalam ruangan bisa berupa debu, kotoran 

atau gas di udara di dalam gedung seperti rumah, sekolah atau tempat kerja yang 

merugikan kesehatan apabila terhirup [2]. Adapun dampak kesehatan akibat 

terpapar  polusi udara dalam jangka pendek adalah sesak nafas, batuk, asma, dan 

penyakit saluran pernafasan [3]. Paparan jangka panjang terhadap polusi udara 

dapat menyebabkan penyakit seperti bronkitis kronis, asterosklerosis, kanker paru-

paru, dan bahkan kematian [4]. Kualitas udara di dalam ruangan adalah isu yang 

memerlukan perhatian serius karena berperan penting terhadap kesehatan manusia. 

Dengan kata lain, udara dalam ruangan yang berkualitas baik adalah udara yang 

tidak mengandung zat iritan, polusi, atau hal-hal yang menimbulkan 

ketidaknyamanan maupun gangguan kesehatan bagi para penghuninya [5]. 

Beberapa jenis polusi udara berbahaya di dalam ruang meliputi karbon monoksida 

(CO), senyawa organik volatil (VOC), partikel partikulat (PM), aerosol, polutan 

biologis, dan sebagainya. Sumber-sumber polusi ini mencakup debu, asap rokok, 

asap dari pembakaran bahan bakar padat, asap dapur, serta senyawa organik yang 

mudah menguap [6]. 

Selain itu, kondisi udara di dalam kelas turut berpengaruh terhadap proses belajar 

siswa. Udara yang tidak sehat di ruang kelas dapat menimbulkan masalah 

kesehatan, seperti gangguan pernapasan, iritasi, alergi, maupun penyakit lainnya, 

yang pada akhirnya dapat menurunkan kemampuan dan konsentrasi belajar siswa 

[7]. Sebagai contoh ruang kelas di gedung Jurusan Teknik Elektro Universitas 

Lampung yang memiliki ruang kelas kedap suara dengan ventilasi yang kurang 
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memadai. Untuk memastikan proses  belajar mengajar berjalan lancar pihak jurusan 

berkewajiban untuk menciptakan suasana kelas yang nyaman, sehat, dan kondusif. 

Agar mahasiswa dapat lebih fokus dalam mengikuti pembelajaran di ruang kelas. 

Oleh karena itu, dibutuhkan suatu sistem untuk visualisasi data sebagai alat untuk 

memantau kualitas udara berbasis mobile. Dalam aplikasi ini, data kualitas udara 

yan direkam oleh perangkat AirVisual Pro ditampilkan, termasuk nilai PM2.5, 

PM10, CO2, suhu, dan kelembaban. Penelitian ini berfokus pada pengembangan 

front end aplikasi monitoring kualitas udara dengan metode design thinking 

menggunakan framework flutter. Dengan pengembangan aplikasi yang 

dikembangkan saat ini, maka akan membantu pemangku kepentingan dan 

akademisi Jurusan Teknik Elektro Universitas Lampung untuk memantau kualitas 

udara dan membuat kebijakan lingkungan dengan tujuan untuk menjaga kesehatan 

dan kenyamanan pengguna gedung Jurusan Teknik Elektro. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, kajian masalah yang mendasari penelitian ini adalah:  

1. Bagaimana cara membuat front end aplikasi monitoring kualitas udara berbasis 

mobile ? 

2. Bagaimana membangun front end monitoring kualitas udara yang memiliki 

kinerja yang baik pada aplikasi berbasis mobile ? 

3. Bagaimana cara melakukan development aplikasi monitoring kualitas udara 

berbasis mobile menggunakan flutter ? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah: 

1. Membuat front end aplikasi monitoring kualitas udara dengan metode design 

thinking berbasis mobile. 

2. Menguji fungsionalitas dari aplikasi tersebut menggunakan pengujian Black 

Box. 

3. Melakukan development aplikasi monitoring kualitas udara berbasis mobile 

dengan menggunakan flutter.  



 
 
 
 
 

3 

1.4 Manfaat Penelitian 

Diharapkan penelitian ini akan membantu Jurusan Teknik Elektro Universitas 

Lampung dalam memantau kualitas udara dalam ruang untuk civitas akademika dan 

membantu pimpinan jurusan untuk menyusun kebijakan tentang lingkungan di 

Gedung Teknik Elektro Universitas Lampung. 

1.5 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini mencakup hal-hal berikut:  

1. Penelitian ini hanya terkait dengan front end dan tidak membahas back end dan 

API. 

2. Pembuatan front end ini berfokus pada visualisasi data kualitas udara terkait 

beberapa polutan yang memengaruhi kesehatan mencakup PM2.5, PM10, 

Karbon Dioksida (CO₂), suhu serta kelembaban. 

3. Aplikasi hanya dapat digunakan pada perangkat mobile android. 

1.6 Sistematika Penulisan Skripsi 

Sistematika penulisan skripsi ini terdiri dari 5 (lima) bab sebagai berikut: 

1) PENDAHULUAN  

Bagian ini berisi tentang pembahasan latar belakang, rumusan masalah, dan 

tujuan penelitian terkait pentingnya perancangan front end kualitas udara dan 

pembahasan mengenai sistematika penulisan laporan penelitian.  

2) TINJAUAN PUSTAKA 

Bagian ini memuat landasan teori yang menjadi landasan rancang bangun front 

end aplikasi berbasis mobile seperti kualitas udara, Indeks Standar Pencemaran 

Udara (ISPU), Air Quality Index (AQI), Front End, Flutter, Design Thinking, 

Figma, Airvisual Pro, Testing, dan penelitian terkait atau sebelumnya yang 

mendukung perancangan front end aplikasi monitoring kualitas udara berbasis 

mobile. 

3) METODOLOGI PENELITIAN  

Bagian ini memuat waktu dan tempat, alat dan bahan penelitian, tahapan 

penelitian, dan flowchart dari tahapan dan metode pada aktivitas perancangan. 
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4) HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bagian ini memuat pembahasan dari pelaksanaan tahapan rancang bangun front 

end aplikasi mobile monitoring kualitas udara.  

5) KESIMPULAN DAN SARAN 

Bagian ini memuat kesimpulan dan saran dari rancang bangun front end aplikasi 

mobile monitoring kualitas udara di gedung Jurusan Teknik Elektro Universitas 

Lampung. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

2.1 Landasan Teori 

2.1.1 Kualitas Udara 

Kualitas udara adalah kondisi lingkungan udara yang tidak tercemar dan dapat 

diterima oleh semua makhluk hidup termasuk manusia [8]. Kualitas udara merujuk 

pada kondisi atmosfer yang berkaitan dengan keberadaan polutan dan unsur-unsur 

yang memengaruhi kesehatan manusia, ekosistem, dan iklim. Kualitas udara yang 

baik adalah kondisi di mana konsentrasi polutan berada pada bawah ambang batas 

yang sudah ditetapkan. 

Udara dapat dikatakan tercemar apabila udara telah terkontaminasi oleh zat kimia, 

partikel, atau bahan biologis yang dapat menimbulkan risiko bagi kesehatan 

makhluk hidup dan organisme lainnya. Sumber pencemaran udara antara lain 

berasal dari asap kendaraan bermotor, asap industri, dan kebakaran hutan. Dampak 

buruk dari pencemaran udara terhadap kesehatan meliputi gangguan pada sistem 

pernapasan seperti iritasi atau peradangan saluran napas, masalah kulit, serta 

peningkatan tingkat stres [9]. 

Terdapat dua kategori udara yaitu udara luar ruangan dan udara dalam ruangan. 

Kualitas udara di dalam ruangan sangat berpengaruh terhadap kesehatan manusia, 

mengingat sekitar 90% aktivitas manusia berlangsung di dalam ruangan. 

Diperkirakan antara 400 hingga 500 juta orang, khususnya di negara-negara 

berkembang, mengalami permasalahan terkait polusi udara dalam ruangan [10]. 

Kualitas udara dalam ruangan merupakan hasil interaksi dinamis dari berbagai 

faktor yang memengaruhi jenis, tingkat, dan signifikansi polutan di lingkungan 

dalam ruangan. Faktor-faktor ini meliputi bau atau sumber polutan, desain pada 
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ruangan, pemeliharaan, sistem ventilasi pada ruangan, dan tingkat kelembaban 

suatu ruangan [11]. 

Polusi udara dalam ruangan dapat disebabkan oleh jamur, jamur menghasilkan zat 

alergen, iritan, dan kadang bersifat toksik. Paparan spora jamur melalui udara dapat 

menimbulkan reaksi seperti bersin, hidung berair, batuk, mengi, serta kesulitan 

bernapas. Tingkat kelembapan yang tinggi juga bisa memicu gangguan saluran 

pernapasan, terutama pada rumah dengan sistem saluran air yang bermasalah. 

Keberadaan jamur atau kondisi lembap di ruangan yang sering digunakan, seperti 

kamar tidur, ruang keluarga, dapur, dan kamar mandi, cenderung memberikan 

dampak kesehatan yang lebih besar dibandingkan dengan ruangan yang jarang 

digunakan [12]. 

Selain jamur, sumber pencemaran udara dalam ruangan lainnya adalah asap rokok 

yang dihasilkan dari kebiasaan merokok di dalam ruangan. Aktivitas merokok 

melepaskan berbagai polutan, termasuk partikel halus, sulfur dioksida (SO₂), 

karbon monoksida, serta senyawa volatile organic compound (VOC) [13].  

Banyak senyawa VOC dihasilkan akibat proses pembakaran yang tidak sempurna. 

Kandungan VOC dalam asap rokok telah dikaitkan dengan gangguan pada sistem 

pernapasan [14]. Selain itu, karbon monoksida (CO) juga terbentuk dari 

pembakaran rokok yang tidak sempurna, serupa dengan proses terbentuknya VOC. 

2.1.2 Indeks Standar Pencemaran Udara (ISPU) 

Indeks Standar Pencemar Udara (ISPU) merupakan ukuran kualitas udara ambien 

di suatu daerah yang digunakan sebagai acuan untuk menilai dampaknya terhadap 

kesehatan makhluk hidup [15]. Indeks Standar Pencemar Udara (ISPU) 

menunjukkan tingkat kebersihan udara ambien di suatu area dengan 

mempertimbangkan pengaruhnya terhadap makhluk hidup, kesehatan manusia, 

serta nilai estetika lingkungan. Skala ISPU berkisar dari 0, yang menunjukkan 

kualitas udara baik, hingga 500, yang menunjukkan kondisi berbahaya. Parameter 

utama yang digunakan untuk menghitung ISPU meliputi partikel partikulat (PM10), 

sulfur dioksida (SO₂), karbon monoksida (CO), ozon (O₃), dan nitrogen dioksida 
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(NO₂). Hasil pengukuran dari parameter-parameter ini kemudian dikonversi 

menjadi nilai ISPU. Kualitas udara yang buruk, ditandai dengan tingginya nilai 

ISPU, dapat berdampak buruk pada kesehatan manusia, seperti menyebabkan 

infeksi saluran pernapasan, sesak napas, iritasi mata dan kulit. Kelompok rentan 

seperti bayi, lansia, dan penderita penyakit paru-paru lebih mudah terpengaruh oleh 

dampak negatif tersebut. 

Parameter tersebut dapat membahayakan kesehatan masyarakat, hewan, dan 

tanaman serta material seperti bangunan, logam, dan sebagainya jika digunakan 

secara bersamaan atau terpisah. Berikut ini adalah klasifikasi ISPU [16]. 

Tabel 1 Klasifikasi ISPU 

 
 

Tabel konversi dari nilai konsentrasi parameter ISPU dapat dilihat pada Tabel 2 

[17]. 
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Tabel 2 Konversi Nilai Konsentrasi Parameter ISPU 

 

2.1.3 Air Quality Index (AQI) 

AQI adalah indeks yang menilai kualitas udara suatu daerah dengan 

menggunakan beberapa faktor utama pencemaran udara seperti PM2.5, PM10, 

O3, CO, SO2 dan NO2. Beberapa faktor tersebut diukur secara indeks dan 

kemudian digabungkan sehingga menghasilkan nilai AQI yang menunjukkan 

kualitas udara umum daerah tersebut. AQI bertujuan menyampaikan informasi 

penting mengenai kondisi kualitas udara kepada publik, khususnya bagi 

kelompok yang rentan seperti anak-anak, lansia, dan individu dengan masalah 

pernapasan. Uraian tingkatan dan warna rentang nilai AQI  disajikan pada Tabel 

3 [18]. 

Tabel 3 Tingkatan dan Warna Rentang Nilai AQI 

 

Perhitungan AQI dilakukan dengan mengonversi nilai konsentrasi polutan 
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menjadi nilai AQI menggunakan aturan konversi yang tercantum pada Tabel 4 

[19]. 

Tabel 4 Konversi Nilai Konsentrasi Parameter AQI 

 

 

2.1.4 Front End 

Front-end merupakan bagian dari sistem yang berfungsi menyajikan tampilan 

kepada pengguna, bertugas mengembangkan elemen-elemen visual, serta 

bertanggung jawab terhadap desain dan interaksi antarmuka pengguna [20]. Front 

End mencakup semua elemen visual dan interaktif yang memungkinkan pengguna 

untuk berkomunikasi dengan perangkat lunak, seperti tombol, menu, ikon, dan 

layout. Tujuan utama front-end adalah untuk memudahkan pengguna dalam 

melakukan tugas dan mencapai tujuan mereka dengan cara yang intuitif dan efisien. 

Desain front-end yang baik harus mempertimbangkan aspek estetika, 

fungsionalitas, dan kemudahan penggunaan. 

Front-end aplikasi android merujuk pada bagian antarmuka pengguna (UI) dan 

pengalaman pengguna (UX) dari aplikasi tersebut. Ini mencakup semua elemen 

yang dilihat dan digunakan oleh pengguna, seperti tombol, menu, gambar, dan 
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elemen interaktif lainnya. Dalam pengembangan aplikasi android, front-end 

biasanya dibangun menggunakan: 

1. XML: Digunakan untuk mendesain layout antarmuka pengguna. XML 

memungkinkan pengembang untuk menentukan tampilan dan struktur elemen 

UI. 

2. Kotlin/Java: Bahasa pemrograman ini digunakan untuk menangani logika 

aplikasi, termasuk interaksi pengguna dengan elemen UI. Kotlin saat ini menjadi 

pilihan utama untuk pengembangan android. 

3. Library dan Framework: Banyak pengembang menggunakan library seperti 

Jetpack Compose untuk membangun UI yang lebih modern dan deklaratif, atau 

framework seperti Flutter untuk pengembangan lintas platform. 

4. Material Design: Panduan desain dari Google yang memberikan pedoman untuk 

menciptakan antarmuka pengguna yang konsisten, menarik, dan intuitif di 

aplikasi Android. 

Tujuan dari front-end aplikasi android adalah untuk menciptakan pengalaman 

pengguna yang baik dengan desain yang menarik, responsif, dan mudah di navigasi, 

sehingga pengguna dapat berinteraksi dengan aplikasi dengan lancar. 

2.1.5 Flutter 

Flutter merupakan framework open source yang dikembangkan oleh Google, 

dengan tujuan mempermudah pengembangan aplikasi lintas platform hanya 

menggunakan satu basis kode [21]. Untuk membuat aplikasi dengan Flutter, 

digunakan bahasa pemrograman Dart. Dart adalah bahasa pemrograman yang 

dikembangkan oleh Google sebagai alternatif pengganti JavaScript. Bahasa ini 

menggunakan sistem pengetikan statis (static typing), yang mengharuskan variabel 

dideklarasikan terlebih dahulu sebelum digunakan. Dart memiliki sintaks yang 

cukup mudah dipahami karena kemiripannya dengan bahasa pemrograman lain 

seperti JavaScript dan Java [22].  
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Flutter memiliki sejumlah keunggulan, yang pertama adalah kemampuannya 

sebagai framework lintas platform. Dengan Flutter, pengembang dapat membuat 

aplikasi untuk Android dan iOS secara bersamaan hanya dengan satu basis kode. 

Selain untuk perangkat mobile, Flutter juga dapat digunakan dalam pengembangan 

aplikasi web dan desktop, sehingga lebih efisien karena tidak perlu mempelajari 

bahasa pemrograman native dari masing-masing platform. Keunggulan kedua 

adalah fitur fast development melalui hot reload, yang memungkinkan perubahan 

pada kode program langsung terlihat dalam waktu kurang dari satu detik, sehingga 

mempercepat proses pengembangan. Keunggulan ketiga terletak pada tampilan 

antarmuka pengguna yang menarik. Flutter dirancang untuk memudahkan 

developer dalam merancang UI, di mana seluruh tampilan dibangun menggunakan 

sistem widget. Widget adalah elemen antarmuka pengguna (user interface) yang 

digunakan dalam aplikasi atau situs web untuk menampilkan informasi atau elemen 

yang memungkinkan untuk interaksi pengguna [23]. 

2.1.6 Design Thinking 

Design thinking merupakan pendekatan dalam proses desain yang bertujuan untuk 

menemukan solusi terhadap suatu permasalahan. Pendekatan ini secara signifikan 

memengaruhi cara dalam mengambil keputusan, yang pada akhirnya mendorong 

lahirnya ide-ide baru yang kreatif dan inovatif [24]. Design thinking 

menggabungkan pemahaman terhadap berbagai kebutuhan pengguna, pendekatan 

teknis, dan keinginan bisnis. Pendekatan ini menempatkan manusia sebagai pusat 

dari setiap solusi yang akan dikembangkan.  
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Gambar 1 Tahapan Design Thinking [25] 

Pada design thinking terdapat lima proses tahapan, yaitu: 

a. Emphatize 

Tahap pertama adalah memahami pengguna dan kebutuhan mereka. Ini 

dilakukan melalui observasi dan interaksi secara langsung, seperti servei atau 

wawancara. Tujuan dari tahap ini adalah untuk merasakan pengalaman dan 

tantangan yang dihadapi oleh pengguna. Dengan memahami perspektif dari 

pengguna masalah yang perlu diselesaikan dapat di identifikasi. 

b. Define 

Setelah mengumpulkan data dari tahap emphatize, dilakukan pendefinisian 

masalah yang ingin dipecahkan. Pada tahap ini, informasi yang telah 

dikumpulkan dianalisis untuk merumuskan sebuah pernyataan masalah yang 

jelas dan terfokus. Pernyataan ini menjadi panduan untuk pengembangan solusi 

di tahap selanjutnya. 

c. Ideate 

Tahap ini bertujuan untuk menciptakan berbagai ide kreatif dalam merespons 

masalah yang telah diidentifikasi sebelumnya. Beragam teknik brainstorming 

dan pendekatan kreatif diterapkan guna menjaring sebanyak mungkin solusi. 
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Penekanan diberikan pada jumlah ide, bukan pada kualitasnya, sehingga setiap 

gagasan dianggap layak untuk dipertimbangkan. 

d. Prototype 

Setelah menghasilkan berbagai ide, tahapan selanjutnya adalah membuat 

prototipe, yaitu representasi awal dari solusi yang diusulkan. Prototipe bisa 

berupa model fisik, sketsa, atau simulasi digital. Tujuannya adalah untuk 

menguji konsep dan mendapatkan umpan balik dari pengguna dengan cara yang 

cepat dan murah. 

e. Test 

Tahap test dilakukan untuk memperoleh respons serta masukan terhadap 

prototype yang telah dibuat. Tujuan dari tahap ini adalah menilai apakah solusi 

yang dirancang mampu menyelesaikan masalah yang ada, sekaligus 

mendapatkan pemahaman yang lebih baik mengenai kebutuhan pengguna. 

Melalui proses testing ini, solusi dapat divalidasi, kelebihan dan kekurangan 

dapat diidentifikasi, serta berbagai wawasan penting dapat dikumpulkan. 

2.1.7 Figma 

Figma merupakan salah satu alat desain yang sering dimanfaatkan untuk merancang 

tampilan aplikasi mobile, desktop, website, dan sebagainya. Aplikasi ini dapat 

dijalankan di berbagai sistem operasi seperti Windows, Linux, maupun Mac, 

asalkan terhubung dengan internet. Figma umumnya digunakan oleh para 

profesional di bidang UI/UX, desain web, dan bidang serupa lainnya. Salah satu 

keunggulan Figma adalah kemampuannya dalam mendukung kolaborasi, di mana 

beberapa orang bisa mengerjakan proyek secara bersamaan meskipun berada di 

lokasi yang berbeda. Karena fitur kolaboratif dan efisiensinya, Figma merupakan 

salah satu tools favorit bagi desainer UI/UX karena kemampuannya dalam membuat 

prototipe aplikasi atau situs web dengan cepat dan efisien [26]. 

2.1.8 AirVisual Pro 

AirVisual Pro adalah perangkat pribadi portable untuk mengukur kualitas udara. 

Untuk menghitung konsentrasi PM2.5 perangkat ini memanfaatkan laser untuk 

menghitung seberapa banyak gangguan yang ditimbulkan oleh partikel dalam aliran 
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udara yang dipandu oleh kipas kecil. Alat ini dapat mengukur hingga enam jenis 

polutan yang terdapat di udara,sebagaimana didefinisikan oleh AQI. Data tersebut 

dikirim ke cloud untuk dianalisi oleh sistem. Sistem ini membuat keputusan tentang 

perbaikan kualitas udara sebagai fungsi dari hasil tersebut. Instruksi kemudian 

dikirim langsung ke sistem pemurnian yang terhubung,memungkinkan pengelolaan 

kualitas udara dalam ruangan secara hampir sepenuhnya otomatis [27]. 

 

Gambar 2 AirVisual Pro 

Adapun parameter yang diukur pada alat ini adalah partikel-partikel halus yang 

memiliki efek kesehatan jangka panjang, tingkatan CO2, dan data yang lebih 

sederhana seperti suhu dan kelembapan. 

AirVisual Pro dilengkapi dengan Application Programming Interface (API) 

perangkat bawaan. API ini dapat digunakan kapan saja untuk mengakses 

pengukuran perangkat,yang dapat digunakan dalam berbagai aplikasi. 

AirVisual Pro memungkinkan pengguna mengakses data kualitas udara dari 

perangkat AirVisual Pro secara real-time,yang mencakup parameter seperti PM2.5, 

PM10, CO2, suhu, dan kelembaban. 

2.2 Testing 

Testing merupakan tahap yang sangat vital untuk memastikan aplikasi atau 

perangkat lunak yang sedang dikembangkan beroperasi sesuai dengan harapan. 
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Pengembang harus menyediakan waktu khusus untuk menguji program yang dibuat 

agar kesalahan atau kekurangan dapat terdeteksi sejak dini dan segera diperbaiki. 

Testing merupakan elemen penting dalam penjaminan kualitas perangkat lunak dan 

menjadi bagian tak terpisahkan dari seluruh siklus pengembangan, sejajar dengan 

tahap analisis, desain, dan pemrograman [28]. 

Metode testing terbagi menjadi dua, yaitu: 

1) Black Box Testing: Yaitu metode pengujian perangkat lunak yang berfokus pada 

fungsi eksternal dari suatu sistem tanpa mengetahui atau memperhatikan struktur 

internal, kode program, atau cara kerja sistem tersebut [29]. 

2) White Box Testing: Dikenal sebagai pengujian struktural, pengujian kotak 

transparan, pengujian berbasis logika, atau pengujian berbasis kode, merupakan 

metode pengujian di mana perangkat lunak dianggap sebagai sebuah kotak yang 

isi dan proses internalnya dapat diamati secara langsung. Istilah 'whitebox' 

menunjukkan bahwa isi dari system dapat dilihat dan dianalisis. Dalam 

pengujian ini, penguji memahami dan mengevaluasi struktur internal serta cara 

kerja program [30]. 

2.3 Penelitian Terkait 

Berikut ini adalah penelitian-penelitian terkait yang dipilih berdasarkan kesamaan 

variabel, jenis objek, teori, dan metode. Penelitian-penelitian sebelumnya akan 

berfungsi sebagai pedoman atau referensi bagi penelitian yang akan dilakukan. 

Penelitian yang dilakukan oleh Jacquline Waworundeng dan Oktoverano Lengkong 

[31] bertujuan untuk melakukan monitoring kualitas udara dalam ruang, dengan 

memanfaatkan platform Internet of Thing sebagai sistem monitoring dan notifikasi. 

Hasil penelitian ini adalah sebuah alat dan aplikasi android monitoring kualitas 

udara yang menampilkan data secara real time. 

Selain itu terdapat juga penelitian serupa yang memanfaatkan Internet of Thing dan 

juga arduino serta sensor untuk mendeteksi polusi udara [32]. Penelitian ini 

menghasilkan sebuah sistem yang mampu mengidentifikasi tingkat konsentrasi gas 
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dan menyampaikan informasi kepada pengguna berdasarkan kategori kualitas udara 

yang telah ditentukan. 

Sementara itu, penelitian lainnya bertujuan untuk memudahkan masyarakat yang 

sedang berada diluar daerah dapat memilih ketua desa melalui e-voting [33]. Hasil 

penelitian ini menunjukkan hasil yang baik berdasarkan nilai  SUS sebesar 92 

dengan rentang acceptability range diperoleh acceptable. Dengan demikian, 

penelitian ini berhasil menyajikan pengalaman pengguna yang optimal serta desain 

antarmuka yang efektif untuk aplikasi pemilihan kepala desa. 

Penelitian lainnya bertujuan untuk membantu dan memudahkan mahasiswa dalam 

melakukan berbagai aktivitas pinjam-meminjam di perpustakaan dengan aplikasi 

mobile yang dibuat menggunakan metode design thinking [24]. Hasil penelitian ini 

adalah user interface aplikasi perpustakaan yang menampilkan data buku dan detail 

peminjaman buku telah berfungsi dengan baik sesuai dengan hasil yang didapatkan 

dari Functional Testing . 

Kemudian, terdapat penelitian yang bertujuan merancang antarmuka pengguna dan 

pengalaman pengguna guna meningkatkan serta mengevaluasi aspek tampilan dan 

fitur, dengan pendekatan Design Thinking [34]. Hasil penelitian menunjukan  hasil  

yang  sangat  baik  berdasarkan nilai  SUS sebesar 93,5 dengan rentang acceptability 

range diperoleh acceptable,  yang artinya User Interface tersebut layak dan dapat 

diterima  oleh  pengguna. 

Penelitian yang dilakukan oleh Fernando Kesuma Bakti, dkk [35] bertujuan  untuk  

meminimalkan risiko kehilangan data yang disebabkan oleh ketidakteraturan 

administrasi, kesalahan pencatatan, atau ketidaklengkapan data pengiriman barang, 

dengan memanfaatkan pendekatan design thinking dan penyimpanan data secara 

terpusat di server. Hasil penelitian ini menunjukan hasil yang baik berdasarkan nilai  

SUS yaitu sebesar 88,5 dengan rentang acceptability range diperoleh acceptable,  

yang artinya rancangan aplikasi tersebut layak dan dapat diterima oleh  pengguna. 

Selain itu, terdapat penelitian yang mengintegrasikan metode Design Thinking 
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dengan Agile Development, dengan tujuan merancang aplikasi yang dapat 

mendukung mahasiswa dalam mengatur dan menyelesaikan tugas-tugas kuliah 

mereka [36]. Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi yang dapat berfungsi dengan 

baik dan sesuai dengan kebutuhan pengguna setelah dilakukan Functional testing 

menggunakan Black box testing. 

Terdapat juga penelitian lain [37] yang bertujuan untuk mengontrol kegiatan 

operasional kafe dengan menggunakan aplikasi point of sales yang dirancang 

menggunakan framework flutter. Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi yang dapat 

berfungsi dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan pengguna setelah dilakukan 

functional testing. 

Sementara itu terdapat penelitian oleh Indhi Rahmawati, dkk [38] penelitian ini 

bertujuan untuk mempermudah karyawan dalam proses pengajuan izin tugas 

keluar, sehingga dapat meningkatkan kualitas layanan perusahaan kepada 

karyawan secara lebih efektif dan efisien. Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi 

yang dapat berfungsi dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan pengguna setelah 

dilakukan pengujian menggunakan Black box testing. 

Terdapat juga penelitian oleh Adila Syafira Fitri, dkk [39] yang memiliki tujuan 

untuk mempermudah pelanggan toko dalam berbelanja melalui e-commerce yang 

dapat diakses menggunakan perangkat mobile. Hasil dari penelitian ini adalah 

aplikasi yang dapat berfungsi dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan pengguna 

setelah dilakukan Functional testing menggunakan Black box testing. 

Selain itu, penelitian oleh Cahaya Tidiazmara Dahana yang bertujuan untuk 

membantu Fakultas Teknik Elektro Universitas Lampung dalam merumuskan 

kebijakan lingkungan yang efektif di area Gedung Teknik Elektro, yang berdampak 

langsung pada kesehatan dan kenyamanan mahasiswa, dengan memanfaatkan 

Microsoft Power BI  dan metode Bussines Intelligence Roadmap [40].  
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Tabel 5 Penelitian Terdahulu 

No Peneliti Objek Alat/Metode Pengujian 

1 Jacquline 

Waworundeng, 
dkk. (2018) [31] 

Data kualitas 

udara dalam 
ruangan. 

Prototype dan 

IOT Thinkspeak 

Functional Testing. 

Aplikasi menampilkan 
data kualitas udara 

secara real time pada 

perangkat smartphone. 

2 Alfian Dafa 

Prakoso, dkk. 

(2022) [32] 

Data kualitas 

udara dalam 

ruangan 

Prototype dan 

Wemos D1 Mini 

Functional Testing. 

Sistem mampu 

mengidentifikasi tingkat 

konsentrasi gas dan 
menyampaikan 

informasi kepada 

pengguna berdasarkan 
standar kualitas udara 

yang telah ditentukan. 

3 Ferry Farianto, 

dkk. (2021) [33] 

Data 

masyarakat 
Kampung 

Kuripan 

Design Thinking System Usability Scale.  
Penelitian ini berhasil 
menghadirkan 

pengalaman pengguna 

serta desain antarmuka 
yang berkualitas untuk 

aplikasi pemilihan 

kepala desa. 

4 Ismail Adhiya 
Adha, dkk. 

(2023) [34] 

Data 
masyarakat 

Kabupaten 

Purwakarta  

Design Thinking System Usability Scale. 
Hasil penelitian 

menunjukan hasil  yang  

sangat  baik  
berdasarkan nilai  SUS 

yaitu sebesar 93.5 poin,  

yang artinya User 

Interface tersebut layak 
dan dapat diterima  oleh  

pengguna. 

 

5 Fernando 

Kesuma Bakti, 

dkk. (2022) [35] 

Data pengguna 

aplikasi 

Design Thinking System Usability Scale. 

Hasil penelitian ini 

menunjukkan penelitian 

menunjukan hasil yang 
baik berdasarkan nilai  

SUS yaitu 88.5 poin,  

yang artinya 
perancangan aplikasi 

tersebut layak dan dapat 

diterima  oleh  
pengguna. 

6 Fahrudin R. 

,dkk. (2021) [36] 

Data 

mahasiswa dan 

pelajar 

Design Thinking 

dan Agile 

System Usability Scale 

dan 

black box testing. 
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Hasil dari penelitian ini 
adalah aplikasi dapat 

berjalan dengan baik 

dan dapat diterima oleh 

pengguna 

7 Andy 

Dharmalau, dkk 

(2023) [37] 

Data karyawan 

café Elangsta 

Flutter dan 

metode 

Waterfall 

Functional Testing.  

Hasil penelitian ini  
aplikasi point of sale 

untuk mengontrol 

kegiatan operasional 

café.   Berdasarkan 

hasil Functional testing 

dapat disimpulkan 
bahwa fitur pada 

aplikasi dapat berjalan 

dengan baik. 
8 Indhi 

Rahmawati, dkk. 

(2024) [38] 

Data karyawan 
PT. Xyz 

Flutter dan 
metode 

Prototype 

Blackbox testing. 
Penelitian ini 

menghasilkan sebuah 

aplikasi yang mampu 
meningkatkan 

efektivitas dan efisiensi 

dalam kualitas 
pelayanan karyawan 

Perusahaan. 

Berdasarkan hasil black 

box testing dapat 
disimpulkan bahwa fitur 

pada aplikasi dapat 

berjalan dengan baik. 

9 

 

Adila Syafira 

Fitri, dkk. 

(2023) [39] 

Data 

pelanggan 

toko 

Flutter dan 

metode 

Waterfall 

Penelitian ini 

menghasilkan sebuah 

sistem e-commerce yang 

mencakup aplikasi 
untuk pengguna dan 

administrator. Dari 

pengujian black box 
yang dilakukan, 

disimpulkan bahwa 

semua fitur fungsional 

aplikasi berjalan dengan 
baik. 

10 Cahaya 

Tidiazmara 
Dahana (2024) 

[40] 

Data kualitas 

udara dalam 
ruang. 

Microsoft Power 

BI  dan metode 
Bussines 

Intelligence 

Roadmap 

Black Box Testing. 

Dashboard 
menampilkan data 

kualitas udara secara 

semi-realtime dan juga 

menyimpan data 
historis. 
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Berdasarkan tabel 6 diketahui bahwa metode Design Thinking dan juga framework 

flutter telah banyak digunakan dalam pengembangan front end dengan berbagai 

objek penelitian. Pada penelitian ini dilakukan pembuatan front end aplikasi 

monitoring kualitas udara berbasis mobile dengan metode Design Thinking 

menggunakan framework flutter. Pelaksanaan penelitian ini bertujuan melakukan 

pemantauan kualitas udara dan membuat kebijakan di gedung Jurusan Teknik 

Elektro Universitas Lampung untuk menjaga kesehatan para civitas akademika 

Jurusan Teknik Elektro Universitas Lampung. Pada penelitian ini, pendekatan 

Design Thinking dipilih sebagai metode pengembangan karena mampu 

memberikan solusi yang inovatif dan berorientasi pada kebutuhan pengguna. 

Design Thinking memungkinkan peneliti untuk memahami permasalahan secara 

mendalam melalui proses empati, mendefinisikan masalah secara jelas, hingga 

menghasilkan ide-ide kreatif yang kemudian diuji melalui prototipe dan proses 

iterasi. Pendekatan ini sangat relevan digunakan dalam penelitian berbasis 

pengembangan aplikasi karena memastikan bahwa solusi yang dihasilkan benar-

benar menjawab kebutuhan pengguna. Sementara itu, Flutter digunakan sebagai 

teknologi pengembangan aplikasi karena kemampuannya dalam membangun 

antarmuka pengguna yang cepat, responsif, dan lintas platform. Dengan Flutter, 

pengembangan aplikasi dapat dilakukan secara efisien karena hanya memerlukan 

satu basis kode (codebase) untuk diimplementasikan di berbagai platform seperti 

Android dan iOS. Selain itu, Flutter memiliki pustaka widget yang kaya dan 

mendukung pembuatan desain UI yang menarik dan konsisten dengan prototipe 

yang dikembangkan pada tahap Design Thinking. Dengan demikian, integrasi 

antara Design Thinking dan Flutter dalam penelitian ini diharapkan dapat 

menghasilkan solusi aplikasi yang inovatif, user-friendly, dan cepat 

diimplementasikan. Penelitian ini merupakan pengembangan dari penelitian 

sebelumnya [40], pada penelitian sebelumnya topik penelitiannya adalah membuat 

visualisasi berupa dashboard monitoring kualitas udara dengan menggunakan 

power BI dan visualisasi yang dihasilkan adalah tampilan web yang disesuaikan ke 

dalam tampilan mobile, sedangkan pada penelitian ini berfokus pada pembuatan 
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front-end monitoring kualitas udara berbasis mobile dengan menggunakan 

framework flutter. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

3.1 Waktu dan Tempat 

Penelitian dilaksanakan di Universitas Lampung, dimulai dari bulan Desember 

2024 hingga bulan April 2025. 

Tabel 6 Waktu Penelitian 

 

3.2 Alat dan Bahan Penelitian 

3.2.1 Alat 

Alat yang dibutuhkan dalam pembangunan front end aplikasi mobile monitoring 

kualitas udara dapat dilihat pada tabel 7 

 

Tabel 7 Alat dan Bahan 

No Perangkat Spesifikasi Kegunaan 

1 Laptop Prosesor AMD A9 dual-

core  3.0GHz, memori 

8GB, penyimpanan 256 

GB, dan AMD Radeon 

R5 

Perangkat pembuat 

aplikasi. 

2 Visual 

Studio 

Visual Studio versi 

2024.2.1.10 (64 bit) 

Aplikasi untuk 

membuat front end 

aplikasi mobile. 

   

No 

 

Aktivitas 

2024 - 2025 

Desember Januari Februari Maret April 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1. Studi Literatur                     

2. Tahap Emphatize                     

3. Tahap Define                     

4. Tahap Ideate                     

5. Tahap Prototype                     

6 Tahap Testing                     

7. Analisis hasil penelitian                     
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3 Flutter Flutter versi 3.24 Framework untuk  

pembuatan aplikasi 

mobile. 

4 Figma  Website untuk 

membuat desain 

UI/UX 

 

Berdasarkan Tabel 7, berikut adalah uraian alat-alat yang diperlukan pada 

penelitian ini : (1) Laptop dengan spesifikasi prosesor AMD A9 dual core 3.0GHz, 

memori 8 GB, penyimpanan 256GB, dan AMD Radeon R5, yang merupakan alat 

penting untuk pembuatan front end. (2)Visual Studio digunakan untuk 

pengembangan aplikasi android, menyediakan alat dan fitur yang diperlukan untuk 

membangun aplikasi android dengan lebih efisien. (3)Flutter sebagai framework 

yang memudahkan pengembang untuk menciptakan antarmuka pengguna yang 

menarik dan responsif dengan performa yang tinggi. (4)Figma digunakan untuk 

mendesain antarmuka (UI) dan pengalaman pengguna (UX) berbasis web yang 

memungkinkan untuk membuat, mengedit, dan berkolaborasi secara real-time 

dalam merancang tampilan aplikasi atau situs web. 

3.2.2 Bahan 

Dalam penelitian ini, bahan penelitian yang digunakan adalah data sampel yang 

bersumber dari penelitian sebelumnya [40]. Data ini terdiri dari satu set data dengan 

enam kolom, yakni: ‘datetime’ (tanggal dan waktu), ‘temperature’ (suhu dalam 

Celcius), ‘humidity’ (kelembaban dalam persentase), ‘pm25’ (partikulat matter 2.5 

dalam µg/m³), ‘pm10’ (partikulat matter 10 dalam µg/m³), dan ‘CO₂’ (karbon 

dioksida/CO₂ dalam ppm). 

3.3 Tahapan Penelitian 

Pada penelitian ini berfokus pada pengembangan front-end aplikasi monitoring 

kualitas udara sedangkan untuk back-end akan dikerjakan oleh rekan saya Erik 

Prayoga. Konsep metodologi penelitian yang dilakukan adalah melakukan 

emphatize, define, ideate, prototype, deployment, dan test. Pendekatan ini 

menggunakan konsep metode Design Thinking. Flowchart dapat dilihat pada 

gambar 3. 
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Gambar 3 Flowchart Tahapan Penelitian 

Proses pengembangan front end aplikasi mobile monitoring kualitas udara yaitu 

menggunakan metode design thinking yang memiliki lima tahapan : 

1. Emphatize 

Pada tahap pertama berfokus untuk mengumpulkan wawasan tentang kebutuhan 

pengguna. Dalam penelitian ini, dilakukan identifikasi kebutuhan dengan 

menggunakan kuesioner yang diberikan kepada mahasiswa teknik elektro yang 

Start 

Studi Literatur 

Emphatize 

Mengidentifikasi kebutuhan  

Define 

Menganalisi temuan untuk 

menentukan masalah 

Ideate  

Mengumpulkan ide dan mendesain 

aplikasi 

Prototype  

Membuat wireframe dan 

development aplikasi 

Test  

Menguji fungsionalitas aplikasi 

dengan Blackbox Testing 

End  

Analisis Hasil Penelitian  

Menganalisis hasil  temuan 
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telah menggunakan ruang kelas di JTE. Tujuan dari  penggunaan kuesioner ini 

adalah untuk mengevaluasi dampak yang dirasakan  oleh para mahasiswa akibat 

kualitas udara dalam ruangan tersebut. Berikut adalah pertanyaan yang 

digunakan dalam tahap emphatize. 

 

Tabel 8 Kuesioner Emphatize 

 

2. Define  

Setelah mengumpulkan informasi dari pengguna, dilakukan perumusan masalah 

utama yang didapatkan dari tahap emphatize. Setelah itu dilanjutkan dengan 

membuat UML diagram untuk menggambarkan bagaimana aplikasi akan 

bekerja, yang terdiri dari usecase diagram dan activity diagram. 

3. Ideate  

Di tahap ini, dilakukan proses pengumpulan ide-ide dengan menggunakan 

metode brainstorming, yaitu suatu metode untuk mengumpulkan ide atau 

gagasan secara spontan dan kreatif untuk memecahkan masalah atau mencari 

sebuah solusi baru, metode ini bertujuan untuk menghasilkan sebanyak mungkin 

ide.  

4. Prototype  

No Pertanyaan Skor 

1 Nama Teks jawaban singkat 

2 NPM Teks jawaban singkat 

3 Seberapa sering Anda berada di dalam 

gedung Jurusan Teknik Elektro ? 
Pilihan ganda (Setiap 

hari, Beberapa kali 

seminggu, Beberapa kali 

sebulan, Jarang) 

4 Bagaimana Anda menilai kualitas udara di 

dalam gedung jurusan Teknik Elektro? 

Skala linear (1-5) 

5 Apakah Anda pernah merasakan 

ketidaknyamanan (seperti batuk, sesak 

napas, sakit kepala, iritasi mata) yang 

mungkin disebabkan oleh kualitas udara 

di dalam gedung? 

Pilihan ganda (Ya, Tidak) 

6 Jika ya, sebutkan ketidaknyamanan yang  

Anda rasakan 

Narasi (Opsional) 
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Pada tahap ini  dilakukan pembuatan prototipe sederhana berupa wireframe yang 

menunjukkan sketsa antarmuka pengguna dari front-end aplikasi monitoring 

kualitas udara. Setelah wireframe berhasil dibuat tahapan selanjutnya adalah 

melakukan development front-end aplikasi monitoring kualitas udara berbasis 

mobile yang dibuat dengan menggunakan framework flutter.  

5. Test 

Setelah aplikasi berhasil dibuat, tahap berikutnya adalah melakukan uji coba 

menggunakan blackbox testing. Pada pengujian ini aspek yang diuji adalah 

fungsi dari aplikasi (functional testing) tanpa melihat ke dalam struktur internal 

atau kinerja aplikasi.  

Tabel 9 Blackbox Testing 

No Skenario Test Hasil yang diharapkan 

1 Memilih bahasa 

yang akan 

digunakan. 

Tampil halaman dashboard dan menampilkan 

bahasa yang sesuai dengan pilihan pengguna. 

2 Menekan tombol 

ruangan. 

Tampil halaman pilih ruangan. 

3 Memilih detail 

informasi 

ruangan. 

Tampil halaman detail informasi AQI pada ruangan 

yang dipilih. 

4 Menekan tombol 

pengaturan. 

Tampil pilihan untuk mengganti bahasa yang akan 

digunakan. 

5 Menekan tombol 

Home 

Tampil halaman dashboard. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Kesimpulan yang diperoleh dari penelitian pengembangan dashboard kualitas udara 

di Jurusan Teknik Elektro adalah sebagai berikut. 

1. Frontend aplikasi monitoring kualitas udara menggunakan metode design 

thinking berbasis mobile telah berhasil diimplementasikan dengan 

menggunakan framework flutter. 

2. Berdasarkan lima skenario pengujian yang meliputi pemilihan bahasa, navigasi 

tombol ruangan, detail informasi ruangan, navigasi tombol pengaturan, serta 

navigasi ke beranda melalui tombol home aplikasi monitoring kualitas udara 

mencapai tingkat keberhasilan 100 persen. Hasil ini mengindikasikan bahwa 

aplikasi berfungsi dengan baik dan layak untuk diimplementasikan. 

3. Aplikasi telah berhasil di-development sehingga dapat digunakan pada 

perangkat mobile. 
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5.2 Saran 

Saran yang dapat diberikan untuk penelitian selanjutnya berdasarkan penelitian 

Rancang Bangun Frontend Aplikasi Monitoring Kualitas Udara di Gedung Jurusan 

Teknik Elektro Universitas Lampung yang telah dilakukan adalah sebagai berikut. 

1. Menambahkan fitur notifikasi kepada pengguna untuk segera meninggalkan 

ruangan ketika warna indikator AQI berwarna merah yang menandakan kualitas 

udara pada ruangan tersebut tidak sehat. 

2. Melakukan deployment aplikasi ke google playstore untuk memperluas 

jangkauan pengguna, dan memberikan kemudahan dalam proses instalasi. 
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