BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pertumbuhan e-commerce merupakan peluang dan juga menjadi antangan
bagi industn kecantikan.. Dengan perkembangan teknologi. produsen barang ilegal
memasarkan produknya dengan harga murah dan meniry kemasan produk
bermerek terkenal di eseommerce. Dimpak yang dirasakan pengguna aplikasi e-
commerce saat w‘pmﬂhwﬂmm curiga terhodap produk
heconiikan,yang dijual ole foko antise pelsu dengan hasgs it mursh tanp
kejelasan produk dan kurangnya revieiv dari pembeli sebelumnys.

Mgﬁ'.mhﬂngmrﬁl‘lﬂk ini adalah merancang tampilan wser interfuce dan
MWM aplikasi kecantikan berbasis mofile dari sisi pengguna aplikasi
gunakan framework Flutter. Desain antarmuka aplikasi ing Wk:m
e :.ih !Hmiﬁw dan desain krestif menggunokan sofiware ﬁgnl Pah’@mn
Wmmmka pmgg:m dmgmlekmk wsabifity festing dan ﬂmﬂ.n#:-.rhn

Tlﬂm dari pengembangan produk ini adalah merancang Imﬁ]a.n. user
interface dan wser experience hingga level front end dengan ‘menggunakan
Sramework flutter untuk -llpllkllsl kecantikan dan mmput Ehn' unggulan,
schingga dapat meningkathan pengalaman dun kenyamamn pengguna dalim
menggunakan aplikosi. Dengan adinyn perancangan wser interface dan wser
m‘pcrl'n:‘r..!;:'f. ﬂa.pal mﬁnbﬂ'ﬁ;ﬂn penguns gﬂnﬁﬁm.umlufn{muﬂ penggunazn
aplikasi.

Manfaat pengembangan produk mi adalah splikasi mi, dapat membantu
pengguna dalam mengatasi masalah orisimalitas pada suatu produk kosmetik dan
skincare, bagi mitra studi independen dapat dijadikan sebagai portofolio alumni dan
dapal dijadikan gambaran tugas finaf project bam peserta studi independen periode
berikutnya, dan bagi penulis dapat menmmplementasikan teon dan praktek yang
ditermma selama mengikuti program studi independen.
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1.2 Frofll Binar Academy

Program pembelajaran dalam Kampus Merdeka mervpakan salah satu
perwujudan pembelsjaran yang berpusat pada mahasiswa (stedent centered
dearning ) vang sangat esensial. Pembelajaran dalam Kampus Merdeka membenkan
tuntangan dan kesempatan untuk pengembangan inovasi, kreativitas, kapasitas,
kepribadian, dan kebutuhan mahasiswa, serta mengembangkan kemandinan dalam
mencari dan menemukan pengetahuan melalu kenyataan dan dinamika lapangan
sepertl persyaratan lr.mmpunu, pm:lmnhhl: fiil, interaksi sosial, kolaborasi,
manajemen_din, funtutan M#ﬁgﬂ dan penerapannya. Melalui program
merdeka belajar vang dirancang dun diimplementasikan dengan baik. maka hard
dan soft skills ma]'nﬁnraqkﬁ terbentuk dengan kuat,

Binar Arademy sebagal tempat untuk Wm: dan talenta
di;giﬁl 1 meningkatkan pengalaman belajar dmmm;nﬂode
pembelsjaran yang jelas dan beragam. Binar Bootcamp merupakan salah satu
progEsn pembelajaran intensif dalam kinin wakta 4-6 bulan,

1.2.1  Visi dan Misl Binar Academy

Binar Academy memiliki nilai- nilai dan tujuan yang dituangkan ke dalam
visi dan misi perusshaan. Nilai dan tujuen tersebut dibampkan dapst menjadi
]am bagt Binar Academy serta seluruh WEIGM iﬂlh&\‘. ﬂf'dﬂlﬂmnya.
Berikut viki dun mis Binar Academy
Visi

1. Untuk sallng menginspirasl dan menyemangati

Ketika talents potensial bersatu membentuk cahays pembaruan dalam
bidang digital, hasil don kolaborasi mereka harus bisa menghidupkan serta
menginspirasi banyok orang



Misi

1. Uniuk saling menemuokan
Binar Academy mengajak untuk terus mencar esensi, bukan hanya
untuk meraih forma atau ewgeee yang terlihat baik. Forma dan substansi harus

berjalan berringan.

1. Untnk saling berproses

Binar Academy mendorong untuk tidok hanya mempelajari wawasan
dan teoni fapi juge dopat meneladani proses ontuk menjadi landasan dalam
3. Untuk saling terkoneksi

limu dan pelatilan yung menjadi bagian dari ekosistem Binar Academy
dirancang untuk menghubungkan lalenta dengan pakar atsu falenta dengan

talenta. Dengan demikian, terciptalah potensi dan kesempatan. Hubungan ini
merupakan sebush simbiosis yang dilandaskan pada daya ssing di ém digital

1.2.2 Logo Binar Academy

Gambar |. | Loge Binar Academy



1.2.3  Program Pembelajaran di Binar Academy
Studi Independen Bersertifikat Kampus Merdeka di Binar Academy
menawarkan 9 pilihan program pembelajaran diantaranya :
L. Andraid Developer
2. i8S Developer
3. React Native
4. Product Manageme:

L
]
by

l. Calon peserta mendaftar akun Kampus Merdeka di  website
https:/(kampusmerdeka kemdikbud.go.id’  kemudian calon  peserta
mendaflarkan diri di Mitra program kegiatan yaitu Binar Academy sesuai
dengan posisi yang diminati.
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Di tahap seleksi, calon peserta diminta untuk mengerjakan asesmen berupa

laygic rext dan setelah berhasil, calon peserta akan lanjut untuk mengisi tes

GSAT (rest soff skill). Informasi mbap seleksi ini dikirimkan melalui email

3. Calon peserta akan mendapat informasi melalw email terkait diterima atan

tidak diterimanya calon peserta di mitra Binar Acadeny

4. Calon peserta yang dinvatakan diterima, akan mendapat informasi lanjutan
terkait proses pelaksanaan program Siudhdndependent Bersertifikat di Binar

Academy,

1.25  Pelaksunasn Keglatan di Binar Academy
Pelskssnaan:Siidi Indenenden Bersertifikat dijBinar Academy dilakukan
sectrn anfine dengan menggunakan media :
I. Google Classroom sebagni media yang digunakan untuk mengakses materi-
maten selama masa pembelajamn
2. Zoom sehagai media untuk herkomunikasi antara fosilitator dengan peserta
Stiacly Jaikipendent Bersertifikat
3. Whatsapp dan Telegram sebagai media untuk berkomunikasi melalui pesan
teks dan membagi file atau fink dokumen

Adapun gambaran pelaksanasn keginstan Studi Independen Bersertifikat

sebagai berikut :

Table |. | Gambaran Kegiatan di Binar Academy
Nama Kegiatan UIVUX Research and Design
Masa Kegiatan 14 Februan 2022 — 22 Juli 2022
Waktu Pelaksanaan 19.00WIB - 22.00'WIB
Peserta Sebanyak 900 peserta UI'UX Research and

Design dan di bagi menjadi 36 kelas
Sub Maten |. Memahami pengantar dasar- dasar
ULUx
2. Memahami Empathizing dan Defining




Phase sebagai Proses Design Thinking
Uox

3. Memahami Proses Design Thinking
ULUX: ideation Phase

4. Melakukan Proses Design  Thinking
UNVUX: Protatvpe Phase

5. Meneripkan Proses Design  Thinking
UlUX: TFesting Phase

6. Menerapkan | Proses Design Thinking
UT/UX: Hamadaff don LW riving

7. Melakukan penyusunan pertofolic

8. Menerapkan mekanisme presenting
design dan profect monagemen: dalam
mizmhentuk kulnbunn dengan
stokelolder

Melode Pembelajaran L Self Learning

2 Live Forum Disotission
A Individual Profect

4. Colluborntion Profect

Tipe Aktivitas Full daring { Chline)
 Link Kegintan hittps:/"kampusmerdeka kemdikbud go.id:

1.2.0  Deskripsi Metode Pembelajaran
I. Self-Learning
Seli-directed learning atau kemandirian belajar adalah suatu metlode
pembelajaran yang dilakukan seseorang untuk meningkatkan pengetahuan,
keghlian, dan prestasi melali inisiatif sendini dalam  perencanaan,
pelaksanzan, dan evaluasi bergantung pada kemampuan individu dalam

mengelols pembelajoran sesvai dengan otonomi yang dimiliki, meskipun



nantinya membutuhkan bantuan atau nasihat dari erang lam. Sebelum kelas
dimulai, Facilitaror (hualite dari Binar Acodemy akan membagikan materi
Chapier melalui Google Classroom: hal ini bertujuan agar peserta Sredy
fndependent dapat belajar sendiri melalui materi yang sudah dibagikan
sebelummnya

Focus Group Discnssion
FG[}_"M]: mﬂnﬂﬂm& yang mengumpulkan orng-orang dan
latar Mmumhmmﬁhgm mﬂ:.*_mmhuhas topik tertentu,
lmnj‘u pam Ff.ﬂ} m:!.l.pnndu uluﬂl,sm:;rmg:-nndmmr. Tugas
miderator sﬂﬂ.ﬂlﬂl memperkenalkan lopik diskusi dan membantu
‘agar diskusi menjadi hidup. Dalam FGD), peserta bisa setuju atoupun tidak
iﬂhﬁﬂ ATI—— dengan yang lainnya. Selain ifu, pm';l Juga secara
- HM hisa memberikan pertanyaan terkait topik dﬂﬂim_ﬁﬁl}
iuﬂah, MUOSINE-MASINE PEserin mensrma wawasan dar hasil interaksi.
m%«ﬁ bulan kegiatan Sty fndependens di Binar hnadm:jr berjalan,
FGD merupakan salah satu metode pembelajaran yang paling sering

diterapkan. Penerapan FGD sendiri dilakukan selama  hari kerja (Senin-
Jumat) dan berlangsung selama 3 jam (19.00 = m Selain itu, tidak
hanya di dalam kelas, FGD juga berlaku diluar jam: kelas, misolnya pada
#ﬂ! membuka topik ms&n melalui grup chal Telegram dan

Individual Praject

Imﬁviufrru.i: project sebenornya  merupakan - suatu ussha untuk
menghasilkan produk barang atou jasa dan berlangsung untuk sementara
wakiu saja. Suatu provek tentunva memiliki awal dan akhir. Ada proyek
yang berlungsung dalam waktu yang cukup singhkat namun tidak sedikit pula
proyek yang berlangsung dalam waktu yang cukup lama. Awal dari sebuah
proyek seringkali disebut dengan istilah kickoff sedangkan akhir dan projek
seringkali disebut dengan istilah cfosing. Dalam kata lain proyek adalah



tugas-tugas belajar (learnimg tasks) yang meliputi kegiatan perancangan,
pelaksanzan, dan pelaporan secara tertulis maupun lisan dalam waktu
tertentu. D1 Binar Academy SelfLearmng yaitu dengan mengerjakan
ehallenge yang sudah diberikan melalui Google Classmoom dan kemudian
mempresentasikannya di depan kelas.

4. Collabovation Project
Knlﬁhm-pm}'ﬁk uhhb metode di mana tm dan pemimpin tim
merencinakan, m asikan, mergontrol, dan memantau proyek yang
Mmcrﬂmmmman proyek kolaboratif ini bekerja
melintasi batus-batas departemen, pemahmimmmﬂ dan membantu
terutama dengan proyek-proyek saat mmmm Jkompleksitas 8
I}wgnn tren ke arah tim jarak jauh don pemindahan ﬁﬁ_h server clotd,
Jkolaborasi provek. yang selalu menjadi dasar bagi manajemen proyek yang
Mlﬂlﬁh menjadi lebih dari sekadar kata kunci. D level Platinum dari
cegiatan pembelajaran Studi Independen di Binar Academy, peserta UL'UX
M nrui Plesign tlls‘..un berkolaborasi dqum peserta Product

13\ Eansissan Teorl
1.3.1 rm-w

Menumut Jogivanto mm " Analisis dan Desain” mendeskripsikan
perancangan adalah tahap setelah analisis dari ﬂmm&mbﬂngm sistem yang

dapat berupa Mwbmmmw sketsa atau pengaturan
dari beberapa elemen yang lerpisah ke dalam satu kesatusn yang uwtuh dan

berfungsi, termasuk menyangkut mengkonfigurasi dan komponen- komponen
perangkat lunak dan perangkat keras dan suatu sistem [1].
1.3.2 Pengertian E-commerce

Definisi £-commerce secara umum adalah proses membeli, menjual, baik

datam bentuk barang, jasa ataupun informasi, yang melibatkan akiivitas- aktivitas



bisnis berupa fusiness to business ataupun business 10 consumer dengan
memanfaatkan teknology ICT (Infrmation and Communication Technology).
Tanpe iotemet; wcoimmance b thinkcda 21,

Secarn umum, interaksi dan transaksi antar pelaku bisnis yang
menggunakan teknolog e-commerce dapat dikategorikan dalam beberapa jenis,
sebagai berikut

nleh mr.mmhhm&ﬁ i
~dan kesan yang kekal. Desain

reaksi, persepsi, perilaky. emo guna saal menggunakan sistem
4] Um&dﬂhh?ﬂﬂgg@lﬁﬁhﬂghﬂqpafmnﬂﬂnhpﬂmﬂmm
user experience adalah pengalaman yang pengguna rasakan saat menggunakan
suatu produk atau layanan. User experience adalah pengalaman yang dihasilkan
oleh suatu aplikasi bagl wsermya. Pengalaman tersebut berkaitan dengan perasaan
yang dialami pengguna ssat berinteraksi dengan aplikasi tersebut yang mereka
gunakan [5].
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1.3.5 Hubungan antara User Inferface dan User Experience

Hubungan antara Liver fmterfoce dan User Experience (UNUX) adalah
proses penyampaian dessin yang dapat mepingkatkan kegunsan solusi secam
keseluruhan dan menyediakan fungsionalitas yang ramah pengguna, menghasilkan
peningkatan kepuasan bam pengguna akhir. Tujuan terpenting dar setiap aplikasi
seluler adalah kelancaran interaksi antara_pengguna dan aplikasi. Pengalaman
pengguna mempertimbangkan semua @spek interaksi pengguna akhir di dunia
aplikasi seluler. w-seiulw lengﬂkm;:hhmhﬂl basis pengguna adalsh
tentang seberspa menyenangkan dan ramah pengguna intecaksi dalam aplikasi
tersebut; Secarn visual splikasi hars memikat, memastikan. keseimbangan
semipurna antara antarmuka Pengeuna dan pengalaman Pengguna dipertahankan.
Oleh karena itu, bisnis memilih tim pengembang aplikusi seluler yang dapat
nmbm;knn Ul dan UX secara efektif, menggnhmmﬁmgﬂhman
yang lacar {6

L3.6  Pengertlan Smariphone
wc adalah telepon gengoam yang mempunyai hﬁmpﬂﬁ#ﬂg&n
pengounaan dan fungsi yang menverupai komputer. H.ng bebaqu orang,
smariphone merupakan telepon vang bekerja menggunakan ﬁl!mlh perangkat
lunak sistem operasi yang menyediskan hubungnn standar dan ‘mendasar bagi
pengembang aplikasi. Bag:m latnmya. .Lmarrpﬁmw n‘.ﬂﬂl}iﬂkﬂ.ﬂ sebuah
telepon yang menyajikan fitur canggih seperti surel (surat elekironik), internet dan
kemampuinn membaca buku elekironik (e-fosk) atau terdapat papan ketik.

Umumnya suatu ponsel dikatakan sebagai smartphene bila dapat berjalan pada
perangkat lunak operatine siestem atai sistem operasi yang lengkap [ 7],

1.3.7 Pengertian Aplikasl

Aplkasi merupakan penerapan. menyimpan sesuatu  hal,  data,
permasalahan, pekerjaan ke dalam suatu sarana atau media yang dapat digunakan
untuk diterapkan menjadi sebush bentuk yang baru. Secara umum, aplikasi
merupakan sustu perangkat lunak vang dibuat untuk melayani kebutuhan akan
beberapa aktivitas yang hampir semua dilakukan manusia [8].
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1.3.8  Pengertlan Aplikasl MWobile
Aplikasi weofile adalah sebush aplikasi yang menjafankan fungsi-fungsi
tertentu  yang dijalankan di dalam plotform  mebife yang  dikembangkan
menggunakan progrom komputensasi untuk disematkan pada perangkat mobile.
Platform mobile terdinn dan perangkat Android. 105, maupun perangkal sistem
operasi lainnya. Mebile apps sendin dikembangkan oleh tenaga manusia yang
menguasai bidang IT. dimana di dm fida sistem pemrograman sebagal
komponen utama ;hha pemi:ul.pamm:pﬂ:n. Mohile apps di masa kini
banyak dlkcmm pljkﬁ. .' "_ImJ:l.g lumga didukung dengan
pemrograman vang sudah ﬂﬁvm-ﬂ;&m yang sudah Iﬂlﬁdmgaﬂ Sempurn
h.mdmn i quﬁﬂtﬂ Khusus yang hi'.rh; _hkm‘upulan aplikasi mobil,
Mizal untuk smariphone android bisa menglmdﬁ.ndﬁm gﬁu dLPla} store yang
dimiliki yﬂlk Google Corporation, Sedongkan Ilnlllll: m‘!ﬂl ‘mengunduhnya
di AppStare yang merupakan besutan perusishaan Apple dne, Namun beberipa
mobile apps yang belum resmi akan diriis di situs website lain df intemet [9].
139 Pengertian Design Thinking
&ﬂn%n}: adalah serangknian proses knm strates, dan praktis
dalam desain produk yang menciptakan nilai bagi mmﬂﬂdﬂu peluang
tlmn}'u berdasarkan penampilan dan fungsi. Metode design ﬁ'unh@dlgumimn
untuk memecahkan masalah dan menciptakan scﬂmi muiﬁ untuk memaham
masalah atau kebutuhan pengguna, Design thinkimg adalah kunci untuk desain
produk. Design Thinking memungkinkan desainer untuk. memposisikan dirinya
sebagai pengguna uniuk memahiami karakicristik khusus dari pengguna yang ada,
sehingpa menyesuaikan proses desain dengan kebutohan pengpuna dan membantu
pengguns mencapal tujuan mereka. Design thinking penting karena keputussn
dibuat berdasarkan apa yang sebenamya dinginkan pengguna, bukan hanya data
historis atau asumsi [10]. Ada lima proses dalam design thinking, diantaranya
sebagai berikut:

o




1. Empathize

Empati adalah mekanisme untuk mematami pengguna produk yang
rancang untuk menumbubkan pemahaman vang mendslam  tentang
pengpuna dan untuk dapat mengungkapkan ide dan kebutuhan pengmma
tersebut. Empati zdalah inti dan proses desain yang berpusat pada manusia.
Empati adalah upayo untuk memahami bagaimana dan mengapa orang
melakukan sesuatu, kebutuhan fisik damemosional

2. Define '

Sebielurn fuse definisi adalah fise cmpati, melakukan wawancara
dan menggunakan teknik observas: dan empati y:ungbuhmh- Setelah cukup
memahumi tentang siapa penggunanya. mw:m. kebutuhan, dan
kelemahan mereka, langkah se]anjum“mmtmpau menjadi
fpm.m.in pemecahan masalah yang dopat dihndtﬂl:quﬁ, Thda tahap
identifikasi, informasi telah dismnlisis dan pengamatan diproses untuk
m.hm fokus masalah yang telah diidentifikasi. Muﬂﬁﬁﬁ:ﬁm
sebagai pernvataan masalsh yang harus dibuat dengan carn yang berpusat

ide. ldn,mmyndmkm bahan bakar dan samhtdq'l unmk: meml:mguu
m h _'_ Solusi inovafifl fm adalah kesempatan
untuk W pamhmmu tentang pemyataan masalah dengan

1It‘|ﬂjll'li!5-l untuk menghan]knn solusi hml.. fdeation adalah proses

menghasilkan jdrw m w dapat menyaring ide-ide
untuk menghasilkan solusi terbaik

4. Prototype
Protwotyping adalah proses mengubah ide dan penemuan dan kepala

desainer menjadi bentuk fisik. Prototipe dapat berupa fisik apa saja - baik
itu dinding. aktivilas bermain peran. ruangan, objek, antarmuka, atau
bahkan papan centa. Sebunh prototipe dianggap berhasil ketika semus
orang (tim desain, pengguna, dll.) dapat mencoba dan berinteraksi dengan
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prototipe tersebut. Apa yang dipelajur dari interaksi ini dapat membantu
desainer menemukin empati vang lebih dalam dan membentuk solusi yang
berhasil
5. Testing
Testimg adalsh tahapan melakukan pengujian prototype kepada
pengguna entuk memeriksa kelayvakan dan memastikan bahwa aplikasi
cocok dan mudah digunakan oleh pengguna. Pengujian dilakukan untuk
mendapatkan umpan balik’ pengguna g-nm-:.nmyempurmkan desain yang
telah dibuat [11].

1310 Pengertian Usability Testing

Usabilitv adalah teknik pengukuran pandangan pengguna yang dapat
menganalisa lingkat kebergunnan sebuah aplikasi atau m-w-t{mmmy
memiliki kemampuan untuk mengukur tingka! kebergunaan baik untuk perangkat
lunsk berbasis dosktop, web dun mebile, Pengukuron dengan m&ﬁy dﬁp:n
dilakukan :langm dua acar yaitu (1) sistem wsabitity scale, dan (2) heuristic
evaluarion [12].
1.3.11 Pengertlan System Usability Scale (SUS)

Syxtem Usahifity Scale (SUS) adalah metode dalam pengujian wsability
su::t'uqulﬁ:ui menggunakan skala yang membenikan pandangan pmg‘_mmn seCarn
global dari sisi kebergunaanya [13].

Table |. 2 Pernyatgan SUS

ey e T

| I ehink that § would Fike fo use this svstem freguently

{Saya pikir bahwa sayva akan ingin lebih senng 1-5
menggunakanaplikasi ini)

I found the system unnecessarilv complex.

[

{Saya menemukan bahwa aplikasi ini, tidak harus dibuat 1-5

serumitini )




3 I thought the system was eqasy o use |5
(Saya pikir aplikasi mudah untuk digunakan)

4 I think theat I wordd need the support of a technical persan
to beable to use this system. 2
(Saya pikir bahwa says akan membutuhkan bantuan dari -
orangteknis untuk dapat menggunakan aplikasi ini)

3 I found the varipus fine re'mi.'.: in I'.Fl.!'.r.r_:_r::rem were wedl
integrated 15
(Saya menemukon berbagai fimgsi Ji' aplikesi ini
diintegrasikan dengan baik)

b | Fehomeht there was fop prich inconsistencet i Hhis systent
{Saya pikir oda terlalu banyak ketidak sésuian dalsm aplikasi 1-5
ini

T | would imagine thai mest peeple wenld learn io use this
aptemvery guickly
(Sayn bayangkan bahwa kebanyakan orang okan mudah B
untuk mempelajari aplikasi ini dengan sangat cepat)

8 Fifotnd the svstem very cumbersome jo use (.5
{ Saya menemukan, aplikasi ini sangat rumit untuk diguns kan)

9 | J et very confident using the svstem
(Sayn mernss sangat percaya din umtuk menggunakan | -5
uplikusiini)

10 | ereddid 1o fearn a foi of things bofore D eould getzoing
with thissyvstem |5

(Saya perlu belajar banyak hal sebelum saya bisa memulai

menggunakan aplikasi)
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1.3.12 Pengertian Front End

Froni-End merupakan antarmuka pengguna vang menyajikan fungsi atau
kegunaan dan sebuah produk serta berimteraksi secars langsung dengan pengguna
dan juga front-end berkaitan dengan pengalaman dan pengguna ketika berinteraksi
dengan produk. Pengembang tampilan produk atau pada bagian fromi-end disebut
sehagal Freni-End Developer, Tampilan sebuah produk merupakan salah satu
komponen peniluian bagus atau ﬂﬂ:gl sebuah  produk, selain dari
fungsionalitasnya, ]hﬂqnt bﬂmﬁﬁm&m tersedia untuk membantu
frani-end deuﬁpnrimt emj ah develaper &lhq:mgemhanﬂica.n suatu
aphkMWbmtaﬂ:"j.

1313 Pengertian Frame

Framowark .m:IuJﬂh uebu.'!h kerangka kerja mmm serangkaian
de berfungsi untuk mengembangkan smem.qh:pﬂhﬂ. Framowork
5&11&1 erperin sebagai template atau model yang menyediakan ﬁtpﬂt’ﬁahgn
m‘du-unmt m-.:dnhknn pekerjaan diveloper. Fungsi utama framewssk adalsh
untuk m kan proses pengembangan software atau aplikasi. .ﬁm-nnnl:
ik mmm dapal membantu jalannys menp_:mn dalam
pembuatan ﬂ.pllhlSI dan layanan untuk perangkat mohile [15],

1. 3,;‘ Pengertlan Flutter

mmw;:;mn wuunﬁmmwungmungkmkzn
develaper dapal membangun sistem informasi multiplatform pada perangkat
Android dan {08 hanva dengan satu kode. Flutter dikembangkan oleh google untuk

membangun antarmuka aplikasi din memiliki kelebihan dibanding framewark
luinnva dalam pengembanpgan aplikasi mobile antara Tain :

I. Pengembangan aplikasi dengan flutter lebih muda dan cepat

b2

Custom mpilan wser intoface vang menarik
Performa seperti aplikasi native

4= faa
. .

Biaya pengembangan lebih hemat
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Flutter menggunakan bahasa pemrograman Dart yang pastinya terasa
familiar dengan bahasa pemrograman fava atau Javaseript. Dart merupakan bahasa
pemrograman vang dikembangkan oleh Google untuk kebutuhan umum (general-
purpose programming language). Dart bisa digunakan untuk membuat aplikasi
android, front-end web, 16T, backend (CLI), dan Game [16].

1.3.15 Pengertlan Unified Modelling Language (UML)

[r
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