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INTISARI 

 

Pelayanan pelanggan dalam pengelolaan layanan internet di PT SIMS 

Lifemedia masih dilakukan secara manual sehingga menimbulkan permasalahan, 

seperti keterbatasan informasi tagihan, keterlambatan memperoleh riwayat 

pembayaran, serta ketergantungan pelanggan terhadap Customer Care atau 

kunjungan langsung ke kantor untuk melakukan perubahan layanan. Untuk 

mengatasi permasalahan tersebut, telah dibangun aplikasi MyLifemedia berbasis 

native Android (Kotlin). Namun, aplikasi tersebut masih memiliki fitur layanan 

yang terbatas dan belum sepenuhnya memenuhi kebutuhan layanan yang ditentukan 

oleh perusahaan dalam mengelola layanan internet secara mandiri. Oleh karena itu, 

penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi MyLifemedia 

menggunakan framework Flutter sebagai platform layanan mandiri pelanggan 

dengan mengintegrasikan berbagai layanan dalam satu aplikasi. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Scrum, diawali dengan 

penyusunan tim project dan product backlog. Proses pengembangan dilakukan 

secara iteratif dalam enam sprint dengan durasi dua minggu setiap sprint. Tahapan 

yang dilakukan meliputi sprint planning, daily scrum, sprint review, dan sprint 

retrospective untuk memastikan proses pengembangan berjalan sesuai kebutuhan 

sistem dan memperoleh evaluasi secara berkala. Sistem dikembangkan 

menggunakan framework Flutter dengan fokus pada platform Android. Aplikasi 

yang dikembangkan menyediakan fitur layanan mandiri seperti pengecekan 

tagihan, pembayaran, pengajuan layanan, serta riwayat pembayaran yang 

terintegrasi dengan API perusahaan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi MyLifemedia Mobile 

berhasil dikembangkan sebagai platform layanan mandiri pelanggan berbasis 

Android. Berdasarkan pengujian Black Box Testing, fitur utama seperti login, 

pembayaran tagihan, pengajuan layanan, dan pengelolaan ID pelanggan dapat 

berjalan sesuai dengan fungsi yang dirancang. Selain itu, aplikasi yang 

dikembangkan memiliki fitur yang lebih lengkap dibandingkan aplikasi 

sebelumnya sesuai kebutuhan fungsional PT SIMS Lifemedia. 

Kata kunci: Aplikasi, Android, Flutter, Scrum, Layanan Mandiri. 
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ABSTRACT 

 

Customer service for managing internet services at PT SIMS Lifemedia is 

still performed manually, leading to issues such as limited billing information, 

delays in obtaining payment history, and customer dependence on Customer Care 

or in-person office visits to make service changes. To address these issues, the 

MyLifemedia application was developed based on native Android (Kotlin). 

However, the application still has limited service features and does not fully meet 

the service requirements specified by the company for self-managing internet 

services. Therefore, this research aims to develop the MyLifemedia application 

using the Flutter framework as a customer self-service platform by integrating 

various services into a single application. 

The research method used in this study was Scrum, beginning with the 

formation of a project team and product backlog. The development process was 

carried out iteratively over six sprints, each lasting two weeks. The stages included 

sprint planning, daily scrum, sprint review, and sprint retrospective to ensure the 

development process met system requirements and received regular evaluation. The 

system was developed using the Flutter framework with a focus on the Android 

platform. The application provides self-service features such as bill checking, 

payments, service requests, and payment history, integrated with the company's 

API. 

The research results show that the MyLifemedia Mobile application was 

successfully developed as an Android-based customer self-service platform. Based 

on black box testing, key features such as login, bill payment, service submission, 

and customer ID management functioned as designed. Furthermore, the developed 

application has more comprehensive features than the previous application, 

meeting PT SIMS Lifemedia's functional needs. 

Keywords: Application, Android, Flutter, Scrum, Self-Service. 


