
 

 
 

(Skripsi) 
 

Oleh 
 

AHMED ZYAD ZAYED AL-SHURAFA 
NPM 2115061127 

 
 

 
 

 

 
 

FAKULTAS TEKNIK 
UNIVERSITAS LAMPUNG 

BANDAR LAMPUNG 
2026

RANCANG BANGUN FRONT END APLIKASI PENGINGAT AKTIVITAS 
OLAHRAGA DAN MOTIVASI KESEHATAN DENGAN METODE 
RAPID APPLICATION DEVELOPMENT (RAD) MENGGUNAKAN 

FRAMEWORK FLUTTER 



 

 
 

Oleh 
 

AHMED ZYAD ZAYED AL-SHURAFA 
 
 
 

Skripsi 
 

Sebagai Salah Satu Syarat untuk Mencapai Gelar  
SARJANA TEKNIK 

 
 

Pada 
 

Jurusan Teknik Elektro  
Fakultas Teknik Universitas Lampung 

 
 
 

 

 

FAKULTAS TEKNIK 
UNIVERSITAS LAMPUNG 

BANDAR LAMPUNG 
2026  

RANCANG BANGUN FRONT END APLIKASI PENGINGAT AKTIVITAS 
OLAHRAGA DAN MOTIVASI KESEHATAN DENGAN METODE 
RAPID APPLICATION DEVELOPMENT (RAD) MENGGUNAKAN 

FRAMEWORK FLUTTER 



iii 
 

RANCANG BANGUN FRONT END APLIKASI PENGINGAT AKTIVITAS 
OLAHRAGA DAN MOTIVASI KESEHATAN DENGAN METODE RAPID 
APPLICATION DEVELOPMENT (RAD) MENGGUNAKAN FRAMEWORK 

FLUTTER 

 
Oleh 

 
 

AHMED ZYAD ZAYED AL-SHURAFA 

 
Gaya hidup modern yang cenderung minim aktivitas fisik meningkatkan risiko 
penyakit tidak menular. Meskipun kesadaran masyarakat akan pentingnya olahraga 
cukup tinggi, banyak individu mengalami kesulitan menjaga konsistensi akibat 
kesibukan, lupa jadwal, dan kurangnya motivasi. Berdasarkan pra-survei, 73,7% 
responden menyatakan kesulitan menjaga rutinitas olahraga. Penelitian ini 
bertujuan untuk merancang dan membangun front end aplikasi kesehatan pribadi 
bernama “Moger” yang berfungsi sebagai asisten pengingat jadwal olahraga dan 
penyedia motivasi harian. Aplikasi ini dikembangkan menggunakan framework 
Flutter dengan bahasa pemrograman Dart, serta memanfaatkan SQLite sebagai 
media penyimpanan data lokal (local storage) tanpa ketergantungan pada server 
eksternal. Metode pengembangan sistem yang diterapkan adalah Rapid Application 
Development (RAD) yang terdiri dari tahapan Requirement Planning, User Design, 
Construction, dan Cutover. Fitur utama aplikasi meliputi manajemen jadwal 
olahraga, pencatatan aktivitas, pelacakan konsumsi air minum, statistik mingguan, 
serta notifikasi pengingat dan pesan motivasi. Pengujian sistem dilakukan 
menggunakan metode Black Box Testing dan System Usability Scale (SUS). Hasil 
Black Box Testing menunjukkan bahwa seluruh fitur fungsional berjalan sesuai 
dengan skenario yang diharapkan. Sementara itu, evaluasi usability menghasilkan 
skor rata-rata SUS sebesar 82, yang masuk dalam kategori penerimaan “Sangat 
Baik” (Excellent). Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi Moger efektif dan mudah 
digunakan untuk membantu pengguna menjaga konsistensi olahraga serta pola 
hidup sehat. 

Kata kunci: Aplikasi Mobile, Flutter, Rapid Application Development (RAD), 
SQLite, System Usability Scale (SUS).  
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF FRONT END EXERCISE 
REMINDER AND HEALTH MOTIVATION APPLICATION USING 
RAPID APPLICATION DEVELOPMENT (RAD) METHOD WITH 

FLUTTER FRAMEWORK 
 

By 
 
 

AHMED ZYAD ZAYED AL-SHURAFA 
 

Modern lifestyles characterized by minimal physical activity increase the risk of 
non-communicable diseases. Although public awareness regarding the importance 
of exercise is relatively high, many individuals struggle to maintain consistency due 
to busy schedules, forgetfulness, and a lack of motivation. Based on pre-survey 
data, 73.7% of respondents expressed difficulty in maintaining an exercise routine. 
This research aims to design and build a front-end personal health application 
named "Moger," serving as an exercise schedule reminder and provider of daily 
motivation. The application was developed using the Flutter framework with the 
Dart programming language and utilizes SQLite for local data storage, eliminating 
the dependency on external servers. The system development method employed is 
Rapid Application Development (RAD), consisting of Requirement Planning, User 
Design, Construction, and Cutover stages. Key features of the application include 
exercise schedule management, activity logging, water intake tracking, weekly 
statistics, as well as reminder notifications and motivational messages. System 
testing was conducted using Black Box Testing and the System Usability Scale 
(SUS). The Black Box Testing results indicated that all functional features operated 
according to the expected scenarios. Meanwhile, the usability evaluation yielded an 
average SUS score of 82, classified within the "Excellent" acceptance category. 
These results demonstrate that the Moger application is effective and user-friendly 
in assisting users to maintain exercise consistency and a healthy lifestyle. 

Kata kunci: Mobile Application, Flutter, Rapid Application Development (RAD), 
SQLite, System Usability Scale (SUS). 
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1.1. Latar Belakang 
Dalam era digitalisasi saat ini, pemanfaatan teknologi informasi memiliki peran 

penting dalam menunjang kualitas hidup manusia di berbagai aspek, termasuk 

bidang kesehatan dan kebugaran. Transformasi digital dalam sektor kesehatan telah 

membuka peluang bagi masyarakat untuk mengakses layanan kesehatan, memantau 

kondisi tubuh, serta mengelola gaya hidup secara lebih efisien melalui dukungan 

teknologi digital yang terintegrasi [1]. Perubahan gaya hidup masyarakat modern 

yang cenderung sibuk dan minim aktivitas fisik menyebabkan menurunnya tingkat 

kebugaran serta meningkatnya risiko penyakit tidak menular seperti obesitas, 

diabetes, dan hipertensi [2]. Peningkatan kasus PTM ini tidak hanya berdampak 

pada kualitas hidup individu, tetapi juga membebani sistem kesehatan nasional. Di 

Indonesia, PTM menjadi penyumbang terbesar dalam klaim Jaminan Kesehatan 

Nasional (JKN) yang dikelola oleh Badan Penyelenggara Jaminan Sosial (BPJS) 

Kesehatan. Data menunjukkan bahwa biaya yang dikeluarkan BPJS Kesehatan 

untuk 8 penyakit katastropik (sebagian besar PTM, seperti jantung, stroke, dan 

gagal ginjal) pada tahun 2023 mencapai Rp 34,7 Triliun [3]. Tingginya angka klaim 

ini menegaskan bahwa langkah promotif dan preventif, termasuk melalui 

peningkatan aktivitas fisik, adalah kunci strategis untuk mengurangi beban finansial 

BPJS Kesehatan dan sistem kesehatan secara keseluruhan [4]. 

Olahraga merupakan aktivitas fisik yang penting untuk menjaga kebugaran jasmani 

dan kesehatan mental. Aktivitas ini terbukti dapat meningkatkan daya tahan tubuh, 

memperbaiki kualitas tidur, serta menurunkan risiko stres, kecemasan, dan depresi. 

Namun, meskipun masyarakat menyadari pentingnya olahraga, banyak individu 

mengalami kesulitan menjaga konsistensi berolahraga secara rutin. Faktor-faktor 
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seperti kesibukan kerja, kurangnya motivasi, dan tidak adanya pengingat terjadwal 

sering kali menyebabkan seseorang menunda atau melewatkan aktivitas olahraga. 

Hal ini menunjukkan bahwa masyarakat Indonesia, meskipun sadar akan 

pentingnya kesehatan, masih memerlukan dorongan dan motivasi eksternal yang 

konsisten untuk mengubah kesadaran menjadi tindakan rutin [5]. 

Berdasarkan pra-survei yang dilakukan terhadap 209 responden, sebagian besar 

responden (68,9%) menyatakan bahwa olahraga merupakan kegiatan yang sangat 

penting. Namun demikian, hanya 25,8% yang berolahraga secara rutin sebanyak 3–

5 kali per minggu, sebagian lainnya berolahraga 1–2 kali per minggu (33%), 1–3 

kali per bulan (34,9%), dan 6,2% bahkan tidak berolahraga sama sekali. Selain itu, 

73,7% responden menyatakan mengalami kesulitan menjaga konsistensi olahraga. 

Beberapa faktor yang menyebabkan sulitnya menjaga rutinitas olahraga juga 

terlihat dalam hasil pra-survei. Alasan yang paling banyak disebutkan adalah 

kesibukan (59,8%), kemudian kurangnya motivasi (28,2%), serta lupa dengan 

jadwal olahraga (20,1%). Kebiasaan menggunakan alarm sebagai pengingat 

olahraga juga masih rendah, di mana 45,9% responden tidak pernah menggunakan 

alarm, dan hanya 13,9% yang menggunakannya secara rutin. Bahkan ketika 

digunakan, pengingat manual seperti alarm dinilai kurang optimal, dengan hanya 

22% yang menilai sangat efektif, 48,8% cukup efektif, 20,6% kurang efektif, dan 

8,6% tidak efektif. 

Minat masyarakat terhadap solusi berbasis aplikasi terlihat cukup tinggi. Pada pra-

survei, 41,1% responden sangat tertarik dan 26,3% tertarik menggunakan aplikasi 

yang menyediakan notifikasi pengingat olahraga. Ketertarikan terhadap aplikasi 

motivasi bahkan lebih tinggi, yaitu 50,7% sangat tertarik dan 21,5% tertarik. Selain 

itu, sebanyak 95,2% responden menyatakan bahwa penggabungan fitur pengingat 

dan motivasi dalam satu aplikasi akan lebih membantu. Bentuk motivasi yang 

dianggap paling membantu adalah pesan singkat motivasi (52,6%), statistik progres 

mingguan (25,4%), dan notifikasi pengingat rutin (22%). Dukungan terhadap fitur 

gaya hidup sehat juga cukup kuat. Sebanyak 85,6% responden merasa perlu adanya 

pengingat minum air, dan 81,3% responden menganggap tips gaya hidup sehat 

sebagai fitur tambahan yang bermanfaat. 
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Hasil pra-survei tersebut menunjukkan bahwa meskipun kesadaran masyarakat 

terhadap pentingnya olahraga cukup tinggi, masih terdapat hambatan dalam 

memulai dan mempertahankan rutinitas olahraga secara konsisten. Berdasarkan 

kondisi tersebut, diperlukan sebuah aplikasi yang mampu membantu mengatasi 

hambatan tersebut melalui pengingat terjadwal, motivasi harian, serta fitur 

kesehatan pendukung yang terintegrasi. Untuk menjawab permasalahan tersebut, 

dikembangkan aplikasi pengingat aktivitas olahraga dan motivasi kesehatan 

berbasis mobile yang berfungsi sebagai asisten pribadi dalam mengatur jadwal dan 

memberikan pesan motivasi harian. Aplikasi ini menggunakan framework Flutter 

karena mendukung pengembangan lintas platform (Android dan iOS) dengan satu 

basis kode yang efisien serta kemampuan antarmuka yang dinamis dan menarik. 

Selain itu, Flutter memiliki komunitas pengembang yang luas dan performa tinggi. 

Proses pengembangan aplikasi ini menggunakan metode Rapid Application 

Development (RAD), yaitu pendekatan pengembangan perangkat lunak yang 

berfokus pada kecepatan dan efisiensi melalui siklus pengembangan yang relatif 

singkat. Metode ini memungkinkan sistem untuk dikembangkan dan diuji secara 

iteratif sehingga waktu pembuatan menjadi lebih cepat serta proses pemeliharaan 

sistem menjadi lebih efisien [6]. Dengan metode ini, pengembang dapat melakukan 

perbaikan desain dan fungsionalitas aplikasi berdasarkan umpan balik pengguna 

secara cepat, sehingga hasil akhir lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana merancang dan membangun aplikasi front end kesehatan pribadi 

yang dapat memberikan pengingat olahraga dan motivasi secara berkala? 

2. Bagaimana penerapan metode Rapid Application Development (RAD) dalam 

pengembangan aplikasi front end kesehatan pribadi menggunakan framework 

Flutter? 

3. Bagaimana mengevaluasi hasil pengujian aplikasi front end terhadap tingkat 

kemudahan dan kebermanfaatan bagi pengguna? 
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1.3. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan dari penilitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Merancang dan membangun aplikasi front end kesehatan pribadi berbasis 

mobile menggunakan Flutter. 

2. Menerapkan metode Rapid Application Development (RAD) dalam proses 

pengembangan aplikasi front end. 

3. Menghasilkan aplikasi front end yang dapat membantu pengguna menjaga 

konsistensi olahraga dengan adanya pengingat dan motivasi. 

1.4. Manfaat Penelitian 
Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat sebagai berikut: 

1. Membantu pengguna dalam menjaga rutinitas olahraga melalui pengingat 

otomatis. 

2. Menjadi contoh implementasi Flutter untuk aplikasi front end yang berfokus 

pada notifikasi dan motivasi kesehatan. 

1.5. Batasan Masalah 

Agar penelitian lebih terarah, batasan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Aplikasi yang dibuat hanya terbatas pada aplikasi Android. 

2. Aplikasi yang dibuat hanya hanya berfokus pada fitur pengingat olahraga dan 

motivasi harian. 

3. Aplikasi yang dibuat tidak sampai tahap deployment ke Play Store. 

4. Notifikasi bersifat lokal, tanpa sinkronisasi dengan server eksternal.



 

 
 

2.1. Kesehatan 

Kesehatan merupakan kondisi yang mencerminkan keseimbangan antara aspek 

fisik, mental, dan sosial pada diri manusia [7]. Kesehatan didefinisikan sebagai 

keadaan sejahtera yang mencakup keseimbangan fisik, mental, dan sosial secara 

utuh, bukan hanya kondisi bebas dari penyakit [1]. Dengan demikian, kesehatan 

bersifat menyeluruh dan menjadi salah satu faktor penting dalam menunjang 

kualitas hidup manusia. 

Kesehatan fisik berkaitan dengan kemampuan tubuh dalam menjalankan fungsi 

organ secara optimal, sementara kesehatan mental berhubungan dengan kestabilan 

emosi, kemampuan berpikir, serta kemampuan beradaptasi terhadap tekanan. 

Selain itu, kesehatan sosial mencakup kemampuan individu untuk menjalin 

hubungan positif dengan lingkungan sekitar. Ketiga aspek tersebut saling berkaitan 

dan berpengaruh satu sama lain dalam menjaga keseimbangan tubuh dan pikiran. 

Gaya hidup modern yang serba cepat sering kali menyebabkan masyarakat 

mengabaikan pola hidup sehat. Aktivitas fisik yang minim, pola makan tidak 

seimbang, dan tingginya stres menjadi penyebab meningkatnya risiko penyakit 

tidak menular seperti obesitas, hipertensi, dan diabetes mellitus. Kondisi tersebut 

menunjukkan perlunya kesadaran masyarakat untuk menerapkan pola hidup aktif 

dan menjaga kesehatan secara berkelanjutan. 

Perkembangan teknologi informasi memberikan peluang besar dalam mendukung 

upaya menjaga kesehatan. Aplikasi mobile dan perangkat digital kini dapat 

dimanfaatkan untuk membantu individu memantau kondisi tubuh, memberikan 

pengingat aktivitas olahraga, hingga menyajikan informasi dan motivasi terkait 

kesehatan. Pemanfaatan teknologi digital dalam bidang kesehatan tidak hanya 

II. TINJAUAN PUSTAKA 
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meningkatkan efisiensi, tetapi juga memperluas akses masyarakat terhadap 

informasi dan kebiasaan hidup sehat. 

2.2. Olahraga 
Olahraga merupakan aktivitas fisik yang dilakukan secara teratur dan terencana 

dengan tujuan untuk memelihara serta meningkatkan kebugaran jasmani dan rohani 

seseorang. Olahraga juga didefinisikan sebagai kegiatan yang sistematis untuk 

mendorong, membina, serta mengembangkan potensi jasmani, rohani, dan sosial 

masyarakat [8]. Melalui kegiatan olahraga, seseorang dapat meningkatkan fungsi 

organ tubuh seperti jantung, paru-paru, dan otot, menjaga berat badan ideal, serta 

memperkuat sistem imun [9]. Lebih jauh, olahraga berperan penting dalam 

pembentukan karakter seperti disiplin, kerja sama, sportivitas, dan tanggung jawab 

sosial [10]. Dengan demikian, olahraga tidak hanya berfungsi sebagai sarana 

kebugaran jasmani, tetapi juga sebagai media pendidikan dan pembentukan 

kepribadian yang sehat secara menyeluruh. 

2.3. Metode Rapid Application Development (RAD) 
Metode Rapid Application Development (RAD) merupakan salah satu pendekatan 

pengembangan perangkat lunak yang menekankan kecepatan dan fleksibilitas 

dalam menghasilkan sistem melalui proses iteratif dan pembuatan prototype secara 

berulang. Metodologi ini termasuk dalam kategori metodologi berbasis 

pengembangan aplikasi cepat yang mulai berkembang pada tahun 1990-an sebagai 

upaya untuk mengatasi kelemahan pendekatan tradisional seperti desain terstruktur 

yang dinilai lambat dan kurang adaptif terhadap perubahan kebutuhan pengguna. 

Tujuan utama RAD adalah mempercepat waktu pengembangan tanpa mengurangi 

kualitas sistem, dengan melibatkan pengguna secara aktif dalam setiap tahap agar 

hasil yang diperoleh sesuai dengan kebutuhan sebenarnya [11]. 

Metode ini memiliki empat tahapan, yaitu tahap pertama, requirements planning, 

mencakup proses awal untuk mengidentifikasi kebutuhan sistem, menentukan tim 

pengembang, serta menilai kelayakan proyek. Tahap kedua, user design merupakan 

proses perancangan antarmuka dan alur kerja sistem dengan melibatkan pengguna 

secara langsung. Pengembang membuat prototype awal yang kemudian diuji dan 
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dievaluasi oleh pengguna umpan balik dari pengguna digunakan untuk 

memperbaiki desain secara berulang hingga sesuai dengan harapan. Selanjutnya, 

tahap construction dilakukan secara paralel dan berulang dengan proses 

perancangan. Pengembang, bersama pengguna, membangun versi-versi sistem 

yang dapat langsung direvisi sesuai umpan balik. Iterasi terus dilakukan hingga 

sistem mencapai bentuk yang dianggap memadai. Tahap terakhir, cutover 

merupakan tahap implementasi sistem ke lingkungan sebenarnya. Kegiatan yang 

dilakukan meliputi pelatihan pengguna, konversi data, pengujian akhir, serta 

pemeliharaan sistem agar dapat berfungsi dengan optimal [12] .  

Dengan melalui keempat tahapan tersebut, metode RAD mampu menghasilkan 

perangkat lunak yang berkualitas dalam waktu relatif singkat, responsif terhadap 

perubahan kebutuhan, serta memiliki tingkat kepuasan pengguna yang tinggi. 

 

Gambar 1. Metode RAD. 

2.4. UML 
Unified Modeling Language (UML) merupakan bahasa pemodelan visual yang 

digunakan untuk menggambarkan, merancang, dan mendokumentasikan sistem 

perangkat lunak secara terstruktur. UML membantu pengembang dalam memahami 

hubungan antar komponen sistem serta perilaku yang terjadi di dalamnya, sehingga 

proses analisis dan perancangan dapat dilakukan dengan lebih sistematis dan 
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efisien. UML memiliki dua aspek utama, yaitu struktur statis dan perilaku dinamis. 

Struktur statis digunakan untuk menggambarkan elemen-elemen sistem seperti 

kelas, objek, atribut, serta hubungan antar elemen tersebut, sedangkan perilaku 

dinamis menjelaskan bagaimana objek saling berinteraksi dan berkomunikasi 

dalam menjalankan fungsi sistem [13]. 

Untuk mendukung pemodelan yang menyeluruh, UML menyediakan berbagai jenis 

diagram seperti use case diagram untuk menggambarkan interaksi antara pengguna 

dan sistem, class diagram untuk mendeskripsikan struktur dan relasi antar kelas, 

sequence diagram untuk menunjukkan urutan interaksi antar objek, serta activity 

diagram yang menampilkan alur aktivitas dalam suatu proses. 

2.5. Android 
Android merupakan sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk perangkat 

bergerak seperti smartphone dan tablet. Sistem ini bersifat open-source, sehingga 

dapat digunakan, dimodifikasi, dan dikembangkan secara bebas oleh siapa pun. 

Android menyediakan platform yang memungkinkan pengembang membuat 

aplikasi menggunakan bahasa pemrograman Java serta berbagai Application 

Programming Interface (API) untuk mengakses fitur perangkat seperti kamera, 

GPS, sensor, dan koneksi internet. Tujuan utama pengembangan Android adalah 

menyediakan sistem operasi yang terbuka, fleksibel, serta mendorong inovasi di 

bidang teknologi perangkat bergerak. 

Secara umum, struktur Android terbagi menjadi beberapa lapisan, yaitu kernel 

Linux, libraries, Android Runtime, Application Framework, dan Applications. 

Kernel Linux berfungsi mengatur sumber daya perangkat keras seperti memori, 

prosesor, dan sistem file. Lapisan libraries menyediakan pustaka penting yang 

mendukung fungsi dasar sistem, seperti SQLite untuk basis data, WebKit untuk 

peramban web, dan OpenGL ES untuk pengolahan grafis. Pada lapisan Android 

Runtime terdapat mesin virtual seperti Dalvik atau Android Runtime (ART) yang 

menjalankan aplikasi. Sementara itu, Application Framework berisi layanan inti 

seperti activity manager, window manager, dan content provider yang 

memungkinkan pengembang membangun aplikasi secara efisien. Lapisan paling 
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atas adalah Applications, yang berisi aplikasi pengguna seperti kontak, pesan, 

kamera, dan lainnya. 

Android juga menyediakan lingkungan pengembangan terpadu melalui Android 

Studio, yang menjadi alat utama bagi pengembang untuk menulis kode, merancang 

antarmuka, melakukan debugging, serta menguji aplikasi menggunakan emulator 

atau perangkat fisik. Dengan ekosistem yang luas, dukungan komunitas yang besar, 

dan fleksibilitas dalam pengembangan, Android kini menjadi salah satu sistem 

operasi mobile paling populer di dunia. Sistem ini digunakan secara luas untuk 

pengembangan aplikasi di berbagai bidang seperti pendidikan, bisnis, hiburan, 

hingga layanan publik [14]. 

 

Gambar 2. Android. 

2.6. Flutter 
Flutter adalah sebuah framework open-source yang dikembangkan oleh Google 

untuk membangun aplikasi lintas platform, seperti mobile, web, dan desktop, 

menggunakan bahasa pemrograman Dart. Framework ini dirancang untuk 

mempercepat proses pengembangan aplikasi dengan konsep utama widget, yaitu 

elemen antarmuka pengguna yang dapat dikustomisasi dan digabungkan untuk 

membentuk tampilan yang dinamis serta responsif. Melalui pendekatan berbasis 

widget ini, Flutter memungkinkan pengembang untuk menciptakan tampilan yang 
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seragam di berbagai platform tanpa perlu menulis ulang kode untuk masing-masing 

sistem operasi [15]. 

 

Gambar 3. Logo Flutter. 

2.7. SQlite 
SQLite merupakan sebuah perpustakaan perangkat lunak (software library) yang 

ditulis menggunakan bahasa pemrograman C dan digunakan untuk mengelola basis 

data secara lokal. SQLite dikembangkan oleh D. Richard Hipp pada tahun 2000 dan 

dirancang sebagai sistem basis data yang ringan, mandiri, serta mudah 

diintegrasikan dengan berbagai aplikasi. SQLite bersifat domain publik (public 

domain), artinya dapat digunakan secara bebas tanpa lisensi dan telah menjadi salah 

satu basis data yang paling banyak digunakan di dunia karena kesederhanaan dan 

portabilitasnya. 

Berbeda dengan sistem manajemen basis data lainnya yang membutuhkan server 

terpisah, SQLite bekerja secara embedded, artinya seluruh data dan struktur tabel 

disimpan langsung dalam satu file di perangkat pengguna. Pendekatan ini membuat 

SQLite ideal untuk aplikasi mobile seperti Android, karena dapat menyimpan data 

pengguna atau konfigurasi aplikasi tanpa memerlukan koneksi internet atau layanan 

server eksternal. Meskipun berukuran kecil, SQLite tetap mendukung fitur-fitur 

utama seperti transaksi, indexing, relasi tabel, serta perintah SQL standar, sehingga 

fungsinya tetap menyerupai DBMS pada umumnya. 
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SQLite dapat dikompilasi ke dalam pustaka yang digunakan dalam berbagai 

program aplikasi. Walaupun sering disebut sebagai DBMS (Database Management 

System), secara teknis SQLite lebih tepat disebut sebagai mesin basis data (database 

engine) karena ia hanya menyediakan fungsi inti untuk mengelola data, sedangkan 

fungsionalitas yang lebih kompleks biasanya disediakan oleh aplikasi induk atau 

framework yang menggunakannya. Dengan sifatnya yang ringan, efisien, dan 

mudah diintegrasikan, SQLite menjadi pilihan populer dalam pengembangan 

aplikasi yang membutuhkan penyimpanan data lokal, terutama pada platform 

mobile berbasis Android [16] . 

2.8. System Usabilty Testing 

System Usability Scale (SUS) merupakan metode evaluasi usability yang sederhana 

namun efektif untuk menilai pengalaman pengguna terhadap suatu sistem. 

Instrumen ini terdiri dari 10 pernyataan dengan skala Likert 1–5 dan telah 

digunakan secara luas sejak diperkenalkan oleh Brooke pada tahun 1986. SUS 

dikenal cepat, murah, dan mampu memberikan gambaran kuantitatif mengenai 

kemudahan penggunaan (ease of use) dan kemampuan dipelajari (learnability) 

suatu aplikasi. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa SUS memiliki reliabilitas 

tinggi, termasuk pada versi Bahasa Indonesia yang memperoleh nilai Alpha 

Cronbach sebesar 0,841, sehingga dianggap cukup andal untuk digunakan dalam 

penelitian. Skor SUS berada pada rentang 0–100, dengan nilai 68 sebagai rata-rata 

industri. Untuk mempermudah interpretasi, Sauro dan Lewis mengembangkan 

curved grading scale yang mengelompokkan skor SUS ke dalam tingkatan kualitas 

usability mulai dari kategori A+ hingga F, sehingga memudahkan peneliti dalam 

menilai tingkat kepuasan dan penerimaan pengguna terhadap sistem yang diuji 

[17]. 

Tabel 1 Penilaian SUS 

SUS Score Range Grade Percentile Range 

84.1 – 100 A+ 96–100 

80.8 – 84.0 A 90–95 
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Tabel 1 (Lanjutan) 

SUS Score Range Grade Percentile Range 

78.9 – 80.7 A− 85–89 

77.2 – 78.8 B+ 80–84 

74.1 – 77.1 B 70–79 

72.6 – 74.0 B− 65–69 

71.1 – 72.5 C+ 60–64 

65.0 – 71.0 C 41–59 

62.7 – 64.9 C− 35–40 

51.7 – 62.6 D 15–34 

0.0 – 51.6 F 0–14 

2.9. Blackbox Testing 

Metode blackbox testing merupakan pendekatan pengujian yang berorientasi pada 

fungsi sistem tanpa memperhatikan struktur logika internal maupun kode program 

di dalamnya. Fokus utama dari pengujian ini adalah menilai apakah fitur-fitur 

aplikasi berjalan sesuai dengan kebutuhan dan hasil yang diharapkan oleh 

pengguna. Selain itu, metode ini juga memastikan bahwa sistem tetap dapat 

beroperasi dengan benar meskipun diuji melalui berbagai skenario penggunaan atau 

kondisi yang berbeda. 

Untuk menghasilkan skenario pengujian yang efektif, berbagai teknik dapat 

diterapkan, antara lain: requirements-based testing untuk memastikan kesesuaian 

terhadap spesifikasi kebutuhan, positive dan negative testing untuk memverifikasi 

respons sistem terhadap input valid maupun tidak valid, boundary value analysis 

dan equivalence partitioning untuk menguji batas serta pembagian data masukan, 

decision table testing untuk memeriksa kombinasi logika keputusan, state-based 

testing untuk menguji perubahan status sistem, compatibility testing untuk menilai 

kesesuaian antar platform, user documentation testing guna meninjau keakuratan 

panduan pengguna, serta domain testing yang berfokus pada pengujian ruang nilai 

data masukan yang mungkin terjadi [18]. 
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2.10. Penelitian Terkait 
Penelitian oleh Dicky Hariyanto, Ricki Sastra, dan Ferina Eka Putri dari Sistem 

Informasi Kampus Kota Bogor, Teknologi Komputer, dan Sistem Informasi 

Universitas Bina Sarana Informatika membahas Implementasi Metode Rapid 

Application Development Pada Sistem Informasi Perpustakaan. Penelitian ini 

bertujuan untuk membantu mengatasi permasalahan yang ada di perpustakaan 

SMK Merah Putih Bekasi. Hal ini dilakukan untuk mengatasi keterbatasan pada 

sistem perpustakaan sekolah tersebut yang masih menerapkan cara konvensional, 

sehingga menimbulkan masalah seperti rekap data buku yang tidak sesuai dengan 

jumlah fisiknya, data peminjaman buku yang tidak termonitor, hingga pembuatan 

laporan yang sulit dilakukan karena harus mencari data secara manual. Dalam 

pengembangan perangkat lunak ini, digunakan metode Rapid Application 

Development (RAD). RAD adalah model proses pengembangan perangkat lunak 

yang bersifat incremental, terutama untuk waktu pengerjaan yang pendek. Metode 

ini dipilih karena memiliki kelebihan dapat menghasilkan sebuah sistem yang cepat 

dan berkualitas. Metode RAD yang digunakan terbagi menjadi tiga tahapan, 

tahapan pertama adalah Reqruitments Planning (Perencanaan Kebutuhan). Pada 

tahap ini, user dan analyst melakukan pertemuan untuk mengidentifikasi tujuan 

dari sistem dan kebutuhan informasi untuk mencapai tujuan tersebut. Tahapan 

kedua adalah Design Workshop (Proses Perancangan). Tahap ini merupakan proses 

melakukan desain dan perbaikan apabila masih terdapat ketidaksesuaian desain 

antara user dan analyst. Tahapan ketiga ialah Implementation (Penerapan). Setelah 

desain disetujui, programmer mengembangkan desain tersebut menjadi suatu 

program, kemudian dilakukan proses pengujian terhadap program tersebut sebelum 

diaplikasikan. Salah satu kesimpulan penelitian ini adalah metode RAD sangat 

cocok untuk digunakan pada sistem yang tidak begitu besar dan komplek , dan 

sistem informasi perpustakaan ini merupakan problem solving untuk memperbaiki 

proses bisnis di perpustakaan [19]. 

 

Penelitian oleh Delfi Kurnia dari Fakultas Sains dan Teknologi, Program Studi 

Sistem Informasi, Universitas Labuhan batu membahas Pengembangan Aplikasi 

Mobile Pengelola Data Sarana Berbasis Android Studio Dengan Fitur Crud 
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Menggunakan SQLite. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi 

mobile yang berfungsi sebagai sistem pengelolaan data sarana, yang dilengkapi 

dengan fitur CRUD (Create, Read, Update, Delete) menggunakan SQLite sebagai 

basis data lokal. Hal ini dilakukan untuk mengatasi permasalahan kurangnya sistem 

informasi yang portabel dan efisien dalam pencatatan data sarana. Proses yang 

masih manual menggunakan kertas atau spreadsheet dinilai memiliki banyak 

keterbatasan, seperti keterlambatan dalam pencatatan, kesulitan konsolidasi data, 

dan risiko kehilangan data. Pengembangan perangkat lunak ini menggunakan 

metode Waterfall. Metode ini diterapkan secara sistematis untuk melalui tahapan 

analisis kebutuhan fungsional, perancangan sistem (termasuk antarmuka dan 

database SQLite), implementasi kode program menggunakan Java di Android 

Studio, hingga pengujian fungsionalitas dengan metode blackbox testing. Salah satu 

kesimpulan penelitian ini adalah aplikasi yang dikembangkan berhasil 

menyediakan solusi digital untuk pencatatan dan pengelolaan data sarana secara 

efektif. Dengan memanfaatkan Android Studio, Java, dan SQLite, aplikasi ini 

mampu menjalankan fungsi CRUD secara optimal tanpa memerlukan koneksi 

internet, sehingga dapat menjadi alat bantu yang praktis dan efisien [20]. 

 

Penelitian oleh Jafar Shadiq, Ahmad Safei, dan Rayhan Wahyudin Ratu Loly dari 

Rekayasa Perangkat Lunak, Universitas Bina Insani membahas Pengujian Aplikasi 

Peminjaman Kendaraan Operasional Kantor Menggunakan Blackbox Testing. 

Penelitian ini bertujuan untuk menguji sebuah Sistem Informasi peminjaman 

kendaraan operasional untuk melihat apakah program tersebut telah sesuai dengan 

fungsi yang diinginkan. Hal ini dilakukan untuk mengatasi masalah dalam 

pengujian perangkat lunak, di mana penguji sering tidak yakin apakah perangkat 

lunak telah benar-benar lolos tes, karena kemungkinan masih ada beberapa jalur 

eksekusi yang belum pernah teruji. Dalam pengujian perangkat lunak ini, 

digunakan metode Blackbox Testing. Metode ini dipilih karena penting untuk 

mengidentifikasi kesalahan dalam fungsi, antar muka, dan model data tanpa perlu 

mengetahui kode program internal yang digunakan. Penelitian ini secara spesifik 

menggunakan teknik Equivalence Partitions. Teknik ini bekerja dengan cara 

mengelompokkan data masukan (input) pada setiap form yang ada di aplikasi 
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menjadi beberapa partisi (kelompok) berdasarkan fungsinya, baik itu data yang 

bernilai valid ataupun tidak valid. Skenario pengujian kemudian dibuat untuk 

menguji fungsionalitas utama, seperti halaman login, halaman transaksi pengajuan 

peminjaman, halaman konfirmasi, halaman pengembalian, dan halaman laporan. 

Salah satu kesimpulan penelitian ini adalah berdasarkan hasil pengujian Blackbox 

dengan metode Equivalence Partitioning, aplikasi peminjaman kendaraan 

operasional tersebut dinyatakan berhasil. Tidak terdapat kelemahan ataupun 

kekurangan dari segi fungsionalitas sistem, dan sistem berjalan sesuai dengan hasil 

yang diharapkan [21]. 

 

Penelitian oleh Deni Erlansyah dan Pegi Satias Dea dari Fakultas Sains Teknologi, 

Universitas Bina Darma membahas Aplikasi Panduan Diet Berdasarkan Asupan 

Makanan dan Olahraga Berbasis Android. Penelitian ini bertujuan untuk 

menyediakan solusi berupa aplikasi panduan diet yang dapat membantu masyarakat 

menerapkan diet secara efektif dan efisien. Hal ini dilakukan untuk mengatasi 

permasalahan di mana masyarakat kurang memiliki pengetahuan untuk mengatur 

pola makan dan olahraga yang sehat. Selain itu, permasalahan yang sering terjadi 

adalah adanya informasi yang salah seputar diet, melakukan diet ekstrem, dan 

perilaku yang kurang konsisten saat menjalankan program diet. Dalam 

pengembangan perangkat lunak ini, digunakan metode Waterfall. Metode ini 

dipilih karena menggunakan pendekatan yang sistematis dan berurutan dalam 

pengembangan perangkat lunak. Penerapannya dimulai dari tahap analisis 

kebutuhan pengguna (seperti wawancara dengan orang yang mengalami berat 

badan berlebih), dilanjutkan dengan desain sistem , implementasi menggunakan 

Android Studio dan Java, dan diakhiri dengan tahap pengujian sistem. Salah satu 

kesimpulan penelitian ini adalah aplikasi panduan diet berbasis android ini berhasil 

dibuat menggunakan metodologi Waterfall. Aplikasi ini terbukti mampu 

membimbing pengguna untuk melakukan diet dengan menyediakan fitur-fitur 

seperti menu resep makanan, menu gerakan olahraga, menu informasi seputar diet, 

dan menu laporan berupa grafik untuk memantau berat badan [22]. 
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Penelitian oleh Kadek Pande Putra Ananta dan I Nyoman Tri Anindia Putra dari 

Sistem Informasi, Universitas Pendidikan Ganesha membahas Perancangan UI 

Aplikasi Pengingat Minum Air Berbasis Gamifikasi Dengan Metode Design 

Thinking. Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah aplikasi pengingat 

minum air yang berbasis gamifikasi dengan pendekatan yang interaktif dan 

menyenangkan. Hal ini dilakukan untuk mengatasi masalah kurangnya kesadaran 

masyarakat dalam memenuhi kebutuhan cairan harian dan karena aplikasi 

pengingat yang ada saat ini dinilai kurang memiliki aspek interaktif untuk 

mendorong pengguna agar terus terlibat. Dalam perancangan User Interface (UI) 

aplikasi ini, digunakan metode Design Thinking. Metode ini merupakan pendekatan 

pemecahan masalah yang berpusat pada pengguna dan memiliki lima tahapan, yaitu 

Emphatize (memahami pengguna), Define (mendefinisikan masalah), Ideate 

(mencari ide solusi), Prototype (membuat prototipe desain), dan Test (menguji 

prototipe). Setelah prototipe aplikasi dirancang, penelitian ini melakukan pengujian 

untuk mengevaluasi usability (kegunaan) desain tersebut menggunakan metode 

System Usability Scale (SUS). Salah satu kesimpulan penelitian ini adalah 

penerapan gamifikasi dapat meningkatkan kepatuhan pengguna dalam memenuhi 

kebutuhan cairan harian. Hasil pengujian yang dilakukan terhadap 30 responden 

mendapatkan skor SUS rata-rata 82, yang dikategorikan "Good". Hal ini 

menegaskan bahwa pendekatan berbasis permainan dapat menjadi solusi yang 

efektif untuk mengubah kebiasaan kesehatan sehari-hari [23]. 

 

Penelitian oleh Taftazani Ghazi Pratama, Hermawan Abdillah Hamka, dan Fida 

Maisa Hana dari Program Studi Ilmu Komputer dan Sistem Informasi, Universitas 

Muhammadiyah Kudus (UMKU) membahas Rancang Bangun Aplikasi Pengingat 

Makan dan Minum Berbasis Android. Penelitian ini bertujuan untuk merancang 

aplikasi mobile yang dapat mengingatkan pengguna mengenai jadwal makan dan 

minum harian mereka melalui notifikasi smartphone. Hal ini dilakukan untuk 

mengatasi permasalahan di mana masih banyak masyarakat, khususnya remaja 

hingga dewasa, yang sering mengabaikan pola makan dan minum. Pola makan yang 

buruk atau tidak teratur secara terus-menerus dapat mengakibatkan timbulnya 

berbagai penyakit, salah satunya adalah gastritis. Dalam perancangan aplikasi ini, 
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digunakan metode ADDIE. Metode ini memiliki lima tahapan pengembangan yang 

sistematis, yaitu Analyze (analisis kebutuhan pengguna), Design (merancang alur 

sistem menggunakan user flow diagram), Development (pembuatan aplikasi), 

Implement (implementasi dan pengujian untuk memastikan sistem berjalan baik), 

dan Evaluation (evaluasi terhadap keseluruhan aplikasi). Salah satu kesimpulan 

penelitian ini adalah aplikasi yang dibangun dapat digunakan untuk membantu 

pengguna mengatur pola makan dan minum serta mengatasi masalah lupa akan 

kebutuhan makan dan minum harian. Aplikasi ini juga memungkinkan pengguna 

untuk memasukkan jadwal pengingat secara manual atau menggunakan fitur 

rekomendasi berdasarkan data personalisasi [24]. 

 

Penelitian oleh Muhammad Hendriawan, Thomas Budiman, Verdi Yasin, dan Asih 

Septia Rini dari Program Studi Teknik Informatika, Sekolah Tinggi Manajemen 

Informatika dan Komputer Jayakarta membahas Pengembangan Aplikasi E-

Commerce di PT. Putra Sumber Abadi Menggunakan Flutter. Penelitian ini 

bertujuan untuk membangun sebuah sistem e-commerce guna mempermudah 

pembeli melakukan pemesanan barang tanpa harus datang langsung ke toko. Hal 

ini dilakukan untuk mengatasi permasalahan pada sistem manual yang berjalan di 

PT. Putra Sumber Abadi, di mana penjualan hanya berdasarkan konsumen yang 

datang langsung ke toko atau melalui telepon dan email. Sistem manual ini dinilai 

membuat pemasaran menjadi kurang efektif dan jangkauannya tidak luas, serta 

menyulitkan konsumen untuk mendapatkan informasi toko dan melakukan 

pembelian produk. Dalam proses pembangunan situs e-commerce ini, digunakan 

teknik analisis data dengan metode pembangunan perangkat lunak secara waterfall. 

Salah satu kesimpulan penelitian ini adalah sistem penerapan e-commerce ini dapat 

berjalan sesuai dengan tujuannya, yaitu membantu penjual dalam mempromosikan 

barangnya secara online. Selain itu, sistem ini juga memudahkan pembeli dalam 

membeli barang tanpa dibatasi waktu dan tempat serta mempermudah dalam 

mengelola data barang [25]. 

 

Penelitian oleh Layla Frida Luthfyana dan Eko Sediyono dari Universitas Kristen 

Satya Wacana membahas Rancang Bangun Aplikasi Smart Training Berbasis 
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Android Menggunakan Flutter Dengan Metode RAD. Penelitian ini bertujuan untuk 

membuat sistem smart training untuk mengatasi masalah training pada perusahaan 

PB yang terhambat akibat Pandemi Covid-19. Hal ini dilakukan untuk 

menggantikan sistem lama yang dinilai kurang efektif, di mana pemanggilan 

peserta training masih harus dilakukan melalui telepon dan pelaksanaan pre-test 

serta post-test masih manual menggunakan kertas. Untuk membangun aplikasi 

mobile berbasis Android ini, digunakan framework Flutter. Alasan pemilihan 

Flutter adalah karena framework ini dinilai mudah dalam pengembangan, aplikasi 

yang dihasilkan ringan dan cepat, serta dapat di-compile ke dalam platform Android 

maupun iOS hanya dari satu sumber kode (single codebase). Aplikasi ini sendiri 

ditulis menggunakan bahasa pemrograman Dart. Sementara itu, metode 

pengembangan perangkat lunak yang digunakan adalah Rapid Application 

Development (RAD). Metode ini dipilih karena memiliki keunggulan dalam 

kecepatan dan ketepatan, serta memiliki siklus yang melibatkan user, sehingga 

memudahkan jika ada pembaruan fitur di kemudian hari. Salah satu kesimpulan 

penelitian ini adalah aplikasi smart training ini berhasil dibuat dan dapat 

menggantikan sistem lama yang kurang efisien. Sistem baru ini mengganti 

panggilan telepon manual dengan fitur notifikasi Firebase Cloud Messaging dan 

mengubah pengerjaan tes menjadi online untuk mengurangi penggunaan kertas. 

Berdasarkan hasil usability testing yang dilakukan, aplikasi ini mendapatkan 

persentase kepuasan sebesar 80,91% yang dikategorikan "sangat baik" [26]. 

 

Penelitian oleh Nursobah, Muhammad Ibnu Saad, dan Joese Andrew Josly Kansil 

dari STMIK Widya Cipta Dharma, Samarinda membahas Implementasi 

Framework Flutter untuk Pengembangan Aplikasi E-Commerce (Implementation 

of the Flutter Framework for Developing an E-Commerce Application). Penelitian 

ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi e-commerce untuk Toko Sayur 

Garvita Fresh. Hal ini dilatarbelakangi oleh fakta bahwa Garvita Fresh masih 

mengandalkan metode konvensional untuk pemesanan sayur, seperti melalui 

platform Instagram atau WhatsApp. Sistem manual ini dinilai memiliki 

keterbatasan dalam manajemen pesanan, pelacakan inventaris, dan interaksi dengan 

pelanggan. Oleh karena itu, platform e-commerce khusus dipandang sebagai 
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kebutuhan penting untuk meningkatkan efisiensi, pengalaman pelanggan, dan tetap 

kompetitif. Dalam pengembangan aplikasi ini, digunakan framework Flutter dan 

Firebase sebagai database-nya. Metode pengembangan sistem yang digunakan 

adalah model Waterfall. Metode ini dipilih karena memiliki tahapan yang jelas, 

praktis, dan terdefinisi dengan baik, serta pendekatannya yang sistematis dan 

berurutan. Tahapan yang dilakukan meliputi Requirements Analysis (Analisis 

Kebutuhan), System Design (Desain Sistem), Code Implementation (Implementasi 

Kode), Program Testing (Pengujian Program), dan Program Maintenance 

(Pemeliharaan Program). Salah satu kesimpulan penelitian ini adalah aplikasi e-

commerce berbasis mobile Garvita Fresh telah berhasil dikembangkan. Aplikasi ini 

dapat menyederhanakan proses reservasi dan transaksi bagi publik dengan 

antarmuka yang ramah pengguna (user-friendly) dan efisien. Aplikasi ini juga 

mendukung berbagai metode pembayaran dan fitur notifikasi serta pembaruan real-

time [27].



 

 
 

3.1. Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilakukan pada: 

1. Waktu penelitian: Oktober 2025 sampai dengan Januari 2025 

2. Tempat penelitian: Program Studi Teknik Informatika Universitas Lampung. 

Jadwal kegiatan penelitian yang akan dilakukan adalah sebagai berikut: 

Tabel 2 Jadwal Penelitian 

No Aktivitas 
Okt 

2025 

Nov 

2025 

Des 

2025 

Jan 

2025 

1  Requirement Planning      

2  User Design     

3  Construction     

4  Cutover     

5  Reporting     

 

III. METODE PENELITIAN 
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3.2. Alat dan Bahan Penelitian 

3.2.1. Alat Penelitian 

Alat yang digunakan pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

Tabel 3 Alat Penelitian 

No Nama Alat Spesifikasi Deskripsi 

1  Laptop Macbook M1 Pro, 

RAM 16GB 

Perangkat keras yang digunakan 

untuk mengembangkan aplikasi. 

2  Visual Studio 

Code 

Versi terbaru Sebagai  kode editor yang 

membantu dalam pengembangan 

aplikasi. 

3  Flutter SDK Versi terbaru Menyediakan semua alat yang 

diperlukan untuk 

mengembangkan aplikasi dengan 

menggunakan bahasa 

pemrograman Dart. 

 

3.2.2. Bahan Penelitian 

Bahan yang digunakan dalam poenelitian ini berupa data pra-survei melalui 

kuesioner Google Form yang disebarkan kepada kepada masyarakat umum. 
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3.3. Tahapan Penelitian 

 
Gambar 4. Tahapan Penelitian. 

 
Gambar 4 merupakan tahapan penelitian yang dibagi menjadi beberapa bagian, 

berikut penjelasan lebih rinci dari tahapan tersebut: 



23 
 

3.3.1. Requirement Planning 

Tahap Requirement Planning merupakan fase awal yang bertujuan untuk 

memahami kebutuhan pengguna, serta ruang lingkup sistem yang akan 

dikembangkan.  

3.3.1.1. Pre-Survey Data 
Tahap data pre survey dilakukan melalui penyebaran kuesioner kepada responden 

untuk mengetahui permasalahan, kebiasaan, serta kebutuhan pengguna terkait 

kegiatan olahraga. Data pra-survei ini menjadi dasar dalam merumuskan fitur yang 

diperlukan dalam sistem. 

3.3.1.2. System Requirement Analysis 
Berdasarkan hasil pra-survei, dilakukan analisis kebutuhan sistem yang terdiri dari 

kebutuhan fungsional, yaitu kebutuhan yang menggambarkan fitur-fitur yang harus 

disediakan sistem dan kebutuhan non-fungsional, yaitu kebutuhan yang berkaitan 

dengan performa, keamanan, keandalan, dan kemudahan penggunaan sistem. 
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3.3.2. User Design 

3.3.2.1. Use Case Diagram 

 
Gambar 5. Use Case Diagram. 

 

Gambar 5 merupakan use case diagram user, pengguna dapat membuat dan 

memperbarui jadwal olahraga, mencatat aktivitas olahraga, serta mencatat 

konsumsi air putih. Selain itu, pengguna juga bisa melihat notifikasi, melihat 

statistik progres olahraga, membaca pesan motivasi, dan melihat tips gaya hidup 

sehat. Berikut penjelasan lebih rinci pada tabel 4. 
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Tabel 4 Deskripsi Use Case Diagram 

ID Nama Use Case Deskripsi Fungsionalitas 

UCMOB01 Membuat Jadwal 

Olahraga 

Memungkinkan aktor untuk membuat 

jadwal olahraga. Aksi “Memperbarui 

Jadwal Olahraga” merupakan 

perpanjangan fungsionalitas (extends) dari 

use case ini. 

UCMOBH02 Mencatat Aktivitas 

Olahraga 

Memungkinkan aktor untuk mencatat 

(log) aktivitas olahraga yang telah 

diselesaikan. 

UCMOBH04 Mencatat Konsumsi Air 

Putih 

Memungkinkan aktor untuk mencatat 

(log) konsumsi air minum yang dilakukan 

dalam satu hari, sehingga dapat dipantau 

pemenuhan kebutuhan cairan harian. 

UCMOBH05 Melihat Notifikasi Memungkinkan aktor untuk melihat 

notifikasi untuk jadwal olahraga dan 

minum air putih. 

UCMOBH06 Melihat Statistik Progres 

Olahraga 

Memungkinkan aktor untuk melihat 

statistik progres olahraga, misalnya 

jumlah sesi olahraga per minggu, durasi 

total, serta pencapaian target yang telah 

ditentukan. 

UCMOBH07 Melihat Pesan Motivasi Memungkinkan aktor untuk melihat pesan 

motivasi harian terkait olahraga, sebagai 

bentuk dukungan untuk meningkatkan 

konsistensi dalam beraktivitas fisik. 

UCMOBH08 Melihat Tips Gaya 

Hidup Sehat 

Memungkinkan aktor untuk melihat 

kumpulan tips gaya hidup sehat, seperti 

anjuran pola olahraga, istirahat, dan pola 

makan yang mendukung kesehatan dan 

kebugaran. 
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3.3.2.2. Activity Diagram 

Activity Diagram digunakan untuk menggambarkan alur aktivitas dan proses yang 

terjadi dalam sistem secara berurutan, mulai dari awal hingga akhir. Diagram ini 

menunjukkan interaksi antara pengguna dengan sistem serta tahapan-tahapan 

aktivitas yang dilakukan dalam menjalankan suatu fitur atau fungsi tertentu. 

Dengan adanya Activity Diagram, diharapkan alur kerja sistem dapat dipahami 

dengan lebih jelas, sehingga memudahkan dalam proses perancangan, 

pengembangan, serta evaluasi sistem yang dibangun. 
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3.3.2.3. Entity Relationship Diagram 

 
Gambar 6. Entity Relationship Diagram. 
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Gambar  6 merupakan Entity Relationship Diagram pada aplikasi yang dirancang, 

penjelasan lebih detail dapat dilihat pada tabel 5: 

Tabel 5 Penjelasan Entity Relationship Diagram 

No Nama Tabel Fungsi Tabel 

1.  JADWAL_OLAHRAGA Menyimpan data jadwal latihan yang dibuat 

pengguna, mencakup atribut hari, jam, dan 

durasi target. 

2.  RIWAYAT_OLAHRAGA Mencatat log aktivitas olahraga yang telah 

diselesaikan pengguna untuk keperluan 

perhitungan statistik progres mingguan. 

3.  PENCATATAN_AIR Menyimpan status harian konsumsi air 

minum (checkbox) untuk memantau 

pemenuhan cairan tubuh. 

4.  MOTIVASI Berisi kumpulan data pesan motivasi yang 

akan ditampilkan kepada pengguna sebagai 

penyemangat harian. 

5.  TIPS_KESEHATAN Menyimpan informasi edukasi mengenai 

tips gaya hidup sehat yang dapat diakses 

oleh pengguna. 

 

3.3.2.4. Low Fidelity Wireframe 

Pada penelitian ini, proses perancangan antarmuka aplikasi dilakukan hingga tahap 

Low Fidelity Wireframe. Wireframe tersebut digunakan sebagai acuan utama dalam 

menentukan struktur halaman, alur navigasi, serta penempatan elemen penting pada 

aplikasi. 

Setelah rancangan dasar antarmuka dianggap sesuai dengan kebutuhan pengguna, 

proses pengembangan langsung dilanjutkan ke tahap implementasi (coding) tanpa 

melalui tahap High Fidelity Wireframe. Hal ini dikarenakan fokus pengembangan 
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lebih diarahkan pada fungsi dan fitur utama aplikasi, serta untuk mempercepat 

proses pembangunan sistem. 

Pendekatan ini juga sesuai dengan metode pengembangan Rapid Application 

Development (RAD) yang menekankan kecepatan pengembangan melalui iterasi 

cepat antara perancangan dan implementasi. Dengan demikian, Low Fidelity 

Wireframe sudah dianggap cukup untuk merepresentasikan kebutuhan sistem 

sebelum diimplementasikan ke dalam kode program. 

3.3.2.5. System Usability Scale 

System Usability Scale (SUS) merupakan metode evaluasi yang digunakan untuk 

mengukur tingkat usability atau kemudahan penggunaan suatu aplikasi berdasarkan 

persepsi pengguna. SUS terdiri dari 10 pernyataan yang dinilai menggunakan skala 

Likert 1 sampai 5, mulai dari “Sangat Tidak Setuju” hingga “Sangat Setuju”. 

Instrumen ini mencakup aspek kemudahan penggunaan, efektivitas, efisiensi, dan 

tingkat kenyamanan pengguna dalam menjalankan aplikasi. 

Pengguna diminta untuk mencoba aplikasi dan memberikan penilaian terhadap 

pernyataan yang disediakan. Jawaban tersebut kemudian dihitung untuk 

menghasilkan skor akhir dalam rentang 0-100. Semakin tinggi skor yang diperoleh, 

semakin baik tingkat usability aplikasi. Hasil pengujian SUS ini digunakan untuk 

mengetahui apakah aplikasi sudah memenuhi standar kelayakan dan kenyamanan 

penggunaan, atau masih memerlukan perbaikan sebelum diluncurkan pada tahap 

deployment. Berikut tabel rencana penggunaan SUS: 

Tabel 6 Rencana SUS 

No Pernyataan 

1.  Saya merasa akan ingin menggunakan aplikasi ini lagi. 

2.  Saya merasa aplikasi ini terlalu rumit untuk digunakan. 
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Tabel 6 (Lanjutan) 
No Pernyataan 

3.  Saya merasa aplikasi ini mudah digunakan. 

4.  Saya membutuhkan bantuan teknis untuk dapat menggunakan aplikasi 

ini. 

5.  Saya merasa fitur-fitur dalam aplikasi ini terintegrasi dengan baik. 

6.  Saya merasa terdapat banyak inkonsistensi pada aplikasi ini. 

7.  Saya membayangkan kebanyakan orang akan belajar menggunakan 

aplikasi ini dengan cepat. 

8.  Saya merasa aplikasi ini membingungkan untuk digunakan. 

9.  Saya merasa percaya diri saat menggunakan aplikasi ini. 

10.  Saya perlu mempelajari banyak hal sebelum menggunakan aplikasi ini. 

 

3.3.3. Construction 

Pada tahap Construction, pengembang mulai merealisasikan rancangan sistem 

menjadi sebuah program yang dapat dijalankan. Seluruh hasil perancangan pada 

tahap sebelumnya diimplementasikan ke dalam kode sesuai bahasa pemrograman 

yang digunakan. Pada penelitian ini, proses pembangunan aplikasi dilakukan pada 

platform mobile dengan menggunakan bahasa pemrograman Dart serta framework 

Flutter sebagai alat pengembangan antarmuka dan fungsionalitas aplikasi. 

Apabila dalam proses pembangunan sistem ditemukan ketidaksesuaian antara 

implementasi sistem dengan kebutuhan pengguna atau hasil perancangan 

sebelumnya, maka proses pengembangan dikembalikan ke tahap User Design 

untuk dilakukan perbaikan desain. Setelah perbaikan dilakukan, sistem kembali 

dikembangkan pada tahap Construction. Proses ini dilakukan secara iteratif hingga 

sistem yang dibangun sesuai dengan kebutuhan pengguna. 
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Setelah proses implementasi fitur selesai, dilakukan Blackbox Testing untuk 

memastikan fungsi-fungsi sistem berjalan sesuai dengan kebutuhan. Pengujian ini 

berfokus pada kesesuaian input dan output tanpa melihat struktur internal kode. 

Pada penelitian ini, Blackbox Testing dilakukan dengan pendekatan Use Case 

Testing. Metode ini menguji sistem berdasarkan skenario yang digambarkan pada 

use case diagram, sehingga setiap alur interaksi pengguna dapat dipastikan telah 

berjalan sesuai dengan kebutuhan fungsional. Setiap use case seperti membuat 

jadwal olahraga, memperbarui jadwal olahraga, mencatat aktivitas olahraga, 

mencatat konsumsi air putih, mengatur notifikasi, melihat statistik progres 

olahraga, menerima pesan motivasi, dan melihat tips gaya hidup sehat dijadikan 

dasar penyusunan skenario pengujian. Berikut rencana dari pengujian Blackbox 

Testing: 

Tabel 7 Rencana Pengujian Blackbox Testing 

No Kasus 

Pengujian 

Skenario 

Pengujian 

Input Data Hasil yang 

diharapkan 

1.  Membuat 

jadwal 

olahraga 

Pengguna berhasil 

membuat jadwal 

olahraga baru. 

Hari: Senin, 

Jam: 07:00 

Durasi: 30 menit 

Jadwal baru 

tersimpan dan 

muncul di 

daftar jadwal. 

2.  Memperbarui 

jadwal 

olahraga 

Pengguna berhasil 

mengubah detail 

jadwal yang sudah 

ada. 

Jadwal menjadi, 

Hari: Selasa, 

Jam: 08:00 

Durasi: 40 menit 

Jadwal yang 

sudah ada 

berhasil 

diperbarui 

dengan detail 

baru. 

3.  Mencatat 

aktivitas 

olahraga 

Pengguna berhasil 

mencatat aktivitas 

olahraga yang baru 

diselesaikan. 

Melakukan 

ceklis pada 

checkbox 

Aktivitas 

tersimpan, 

dan statistik 

olahraga 

terperbarui. 
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Tabel 7 (Lanjutan) 

No Kasus 
Pengujian 

Skenario 
Pengujian 

Input Data Hasil yang 
diharapkan 

4.  Mencatat 

konsumsi air 

putih 

Pengguna berhasil 

menambah catatan 

konsumsi air putih. 

Melakukan 

ceklis pada 

checkbox 

Jumlah 

konsumsi air 

hari ini 

berhasil 

ditambah 

5.  Melihat 

Notifikasi 

Pengguna dapat 

melihat daftar 

notifikasi yang 

relevan. 

-  Aplikasi 

menampilkan 

notifikasi 

tentang 

pengingat 

jadwal atau 

target harian 

6.  Melihat 

statistik 

progres 

olahraga 

Pengguna dapat 

melihat grafik/data 

progres olahraga 

dari waktu ke 

waktu. 

-  Aplikasi 

menampilkan 

statistik 

olahraga 

7.  Melihat pesan 

motivasi 

Pengguna dapat 

mengakses dan 

membaca pesan 

motivasi. 

-  Aplikasi 

menampilkan 

pesan 

motivasi yang 

terkini. 

8.  Melihat tips 

gaya hidup 

sehat 

Pengguna dapat 

mengakses dan 

membaca tips gaya 

hidup sehat. 

-  Aplikasi 

menampilkan 

daftar atau 

konten tips 

gaya hidup 

sehat. 
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3.3.4. Cutover 
Pada tahap Cutover atau implementasi, aplikasi yang telah dikembangkan mulai 

disiapkan untuk digunakan oleh pengguna. Sebelum proses peluncuran dilakukan, 

sistem terlebih dahulu dievaluasi melalui serangkaian pengujian untuk memastikan 

tidak terdapat kesalahan serta untuk memperoleh umpan balik dari pengguna. 

Apabila hasil evaluasi menunjukkan bahwa sistem belum berjalan sesuai harapan, 

maka pengembangan dikembalikan ke tahap sebelumnya untuk dilakukan 

perbaikan. Setelah sistem dinyatakan layak dan memenuhi kebutuhan pengguna, 

aplikasi kemudian diluncurkan secara resmi. Terdapat dua tahap yaitu 

3.3.4.1. Deployment 

Tahap Deployment merupakan proses peluncuran aplikasi sehingga dapat 

digunakan secara langsung oleh pengguna. Pada tahap ini, aplikasi yang telah 

melewati proses evaluasi dan perbaikan kemudian dipaketkan dalam bentuk berkas 

instalasi (APK) dan didistribusikan kepada pengguna untuk diinstal pada perangkat 

mobile. Deployment menjadi tahap akhir dari proses pengembangan dalam metode 

RAD, di mana aplikasi mulai digunakan secara nyata. Setelah aplikasi dirilis, 

pengembang tetap melakukan pemantauan terhadap performa dan umpan balik 

pengguna untuk mendukung proses pemeliharaan dan pengembangan lanjutan di 

masa mendatang. 

3.3.5. Reporting 

Tahap akhir dari penelitian ini adalah proses penyusunan laporan yang memuat 

seluruh hasil dan temuan terkait pengembangan aplikasi mobile berbasis Flutter 

yang dirancang untuk mendukung aktivitas olahraga, pengingat minum, serta 

motivasi gaya hidup sehat. Pada tahap ini, seluruh data yang diperoleh baik dari 

proses pengembangan maupun hasil pengujian usability dianalisis untuk 
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menghasilkan kesimpulan mengenai keberhasilan penerapan sistem yang 

dikembangkan. Selain itu, disusun pula saran yang dapat digunakan sebagai acuan 

dalam pengembangan aplikasi pada penelitian selanjutnya. Seluruh rangkaian 

kegiatan tersebut kemudian dihimpun dan disusun dalam bentuk skripsi sebagai 

bagian dari pemenuhan tugas akhir di Universitas Lampung.



 

 
 

5.1. Kesimpulan 
1. Telah berhasil dirancang dan dibangun aplikasi kesehatan pribadi berbasis 

mobile bernama "Moger" menggunakan framework Flutter dan bahasa 

pemrograman Dart. Aplikasi ini mampu berjalan pada platform Android dengan 

memanfaatkan SQLite sebagai basis data lokal untuk penyimpanan data jadwal, 

riwayat olahraga, dan catatan konsumsi air secara mandiri tanpa ketergantungan 

pada server eksternal. 

2. Metode Rapid Application Development (RAD) telah berhasil 

diimplementasikan melalui empat tahapan utama, yaitu Requirement Planning, 

User Design, Construction, dan Cutover. Keberhasilan penerapan metode ini 

dibuktikan dengan terlaksananya sebanyak empat iterasi pengembangan, di 

mana pada setiap iterasi dihasilkan fitur-fitur fungsional yang dikembangkan 

secara bertahap. Pendekatan iteratif tersebut terbukti efektif dalam 

mempercepat waktu pembangunan sistem sekaligus menjaga kesesuaian fitur 

dengan kebutuhan pengguna melalui pelaksanaan sesi user review pada setiap 

iterasi. 

3. Aplikasi yang dihasilkan telah menyediakan solusi fungsional untuk membantu 

pengguna menjaga konsistensi olahraga. Hal ini dibuktikan melalui hasil 

pengujian Blackbox Testing pada fitur-fitur utama seperti pengingat otomatis 

(push notification), pencatatan aktivitas olahraga, statistik progres mingguan, 

pesan motivasi harian, dan tips gaya hidup sehat yang seluruhnya berstatus 

"Berhasil" dan berjalan sesuai skenario yang diharapkan. 

V. KESIMPULAN DAN SARAN  
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5.2. Saran 
1. Melakukan pengujian dan optimasi lebih lanjut untuk merilis aplikasi pada 

platform iOS, mengingat Flutter mendukung pengembangan multi-platform. 

2. Melakukan proses deployment dan publikasi aplikasi ke platform resmi Google 

Play Store agar aplikasi dapat diakses dan bermanfaat bagi masyarakat luas.  
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